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AFOGADO

Morto-Vivo (Médio)

Dado de Vida: 20d12+20 (150 PVs)

Iniciativa: +5

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), nadando 9 m

CA: 19 (+1 Des, +8 natural), toque 11, surpresa 18
Ataque Base/Agarrar: +10/+17

Ataque: Corpo a corpo: pancada +12 (1d8+12)*

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 pancadas +12 (1d8+12)*
Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Aura de afogamento

Qualidades Especiais: Caracteristicas de morto-vivo, cura
acelerada 5, vitalidade profana, visdo no escuro 18m
Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +9, Von +12
Habilidades: For 25, Des 13, Con —, Int 9, Sab 10, Car 12
Pericias: Esconder-se +20, Furtividade +20, Natagdo +18,
Observar +18, Ouvir +14

Talentos: Arma Natural Aprimorada (pancada), Ataque
Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Prontidao, Reflexos Rapidos,
Trespassar, Trespassar Maior

Ambiente: Qualquer

Organizagdo: Solitdrio ou dupla

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: —

*Inclui os ajustes do talento Ataque Poderoso.

Este caddver animado estd completamente ensopado, como se
estivesse se arrastado pela dgua. O ar ao seu redor é denso e
asfixiante, exalando os odores da tumba aqudtica do caddver.

Os afogados perderam a vida nas profundezas aquaticas. A
evidéncia de seu afogamento estd em suas roupas saturadas e
em sua carne decomposta, o ar denso ao seu redor.

Muitos afogados chegaram a este fim quando seus barcos
afundaram por completo. Outros, mais antigos, se
transformaram quando as ilhas onde viviam afundaram nas
aguas ha muito tempo, afogando a todos.

O afogado mede entre 1,67 m e 1,98 m de altura e pesa entre
60 kg e 105 kg.

Os afogados falam os idiomas Comum e Abissal.

COMBATE

O afogado golpeia seus inimigos com seus bragos ensopados,
mas o0 mais preocupante é sua terrivel aura de afogamento.

O afogado costuma atacar utilizando o talento ataque
poderoso, sofrendo uma penalidade de -5 em seus ataques e
recebendo +5 nas jogadas de dano.

Aura de Afogamento (Sob): O afogado possui uma emanagdo
sufocante e asfixiante de 9 m de raio, que enche o ar ao seu
redor com um brilho aqudtico e ameaga mortalmente todas as
criaturas que respirem. Considera-se que todas as criaturas a
menos de 9 m de um afogado encontram-se embaixo da dgua
para efeitos de respirar. A aura de afogamento acelera o
processo de asfixia.

Normalmente, uma criatura pode prender a respiragdo um
nimero de rodadas igual ao dobro do seu valor de
Constituicdo antes que comece a se afogar. Dentro da aura de

afogamento, a criatura s6 pode prender a respiragdo se
realizar um teste de Constitui¢do (CD 10) uma vez por rodada.
A cada rodada a CD aumenta em 1. Quando o personagem,
finalmente falhar em seu teste de Constitui¢do, ele comega a
afogar-se. Na rodada seguinte cai inconsciente (0 PVs). E na
préxima rodada seus pontos de vida caem pra —1 e ele comega
a morrer. Na terceira rodada, caso permanece dentro da aura
de afogamento ele morre afogado.

Vitalidade Profana (Ext): O afogado recebe um bonus em seus
pontos de vida iguais ao seu modificador de Carisma x seu
Dado de Vida.

Pericias O afogado possui +8 de bbnus racial nos testes de
Natagdo para realizar uma agdo especial ou evitar algum
perigo. Ele sempre podera escolher 10 no teste de Natagao,
mesmo de estiver distraido ou em perigo. Ele poderd utilizar
uma agdo de corrida enquanto nada, desde que se desloque
em linha reta.

AFOGADOS EM EBERRON

A Baia de Zarash (Zarash Bay) possui o maior cemitério de
navios de Khorvaire, e os afogados ocasionalmente se erguem
das profundezas para causar problemas aos cidaddos de
Zarash’ak, a Cidade dos Perna de Pau (City of Stilts), a norte.
Os afogados também sdo conhecidos por assombrar o Forte
da Lanterna (Lantern Keep), uma fortaleza arruinada no
pantano fétido a oeste da baia. Os navios perdidos no Estreito



de Shargon (Straits of Shargon) e na Baia do Kraken (Kraken
Bay) também possuem problemas com encontros com os
afogados ao sul de Breland e Darguun. A cidade fronteirica de
Stormreach na extremidade norte de Xen’drik também
encarou a ira faminta de uma tripulagdo de afogados.

ANAO DO GELO

Anao do Gelo, Combatente de 1° Nivel

Humandide (Médio — Ando, Planar)

Dado de Vida: 1d8+6 (10 pvs)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6 m com gibdo de peles (4 quadrados),
deslocamento base 6 m

Classe de Armadura: 15 (+3 gibdo de peles, +2 escudo
pesado), toque 10, surpresa 15

Ataque Base/Agarrar: +1/+2

Ataque: Corpo a corpo: machado de batalha +2 (1d8+1/x3) ou
a distancia: machado de arremesso +1 (1d6+1)

Ataque Total: Corpo a corpo: machado de batalha +2
(1d8+1/x3) ou a distdncia: machado de arremesso +1 (1d6+1)
Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataque Especial: Caracteristicas de ando do gelo, habilidades
similares a magia

Qualidades Especiais: Caracteristicas de ando do gelo, visdo
no escuro 36 m

Testes de Resisténcia: Fort +5*, Ref +0*, Von —1*

Habilidades: For 13, Des 11, Con 16, Int 10, Sab 9, Car 4
Pericias: Furtividade +4, Observar +2, Oficios (ferreiro) +4,
Oficios (magonaria com pedras) +2, Ouvir +2

Talentos: Vitalidade

Ambiente: As Camadas Infinitas do Abismo (Vastiddes
Geladas)

Organizagdo: Solitdrio, time (2-4), esquadrdo (9-16 mais 3
sargentos de 32 nivel e 1 lider de 392—82 nivel) ou cld (20-80
mais 25% de ndo combatentes mais 1 sargento de 32 nivel a
cada 5 adultos, 3—6 tenentes de 62 nivel e 1-4 capitdes de 92
nivel)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrdo das moedas, dobro dos bens, padrdo dos
itens

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: +1

A figura pdlida azul diante de vocé é plenamente um ando,
porém um distorcido por magias desconhecidas na qual algo
ndo parece natural. Seus profundos olhos brilham com uma
estranha luz branca e gelo congela seu cabelo azul e sua
barba.

Milénios atras, os gigantes do gelo das Vastidoes Geladas do
Abismo escravizaram uma tribo de duegares e os trouxeram
até seus lares para criar armaduras e armas. Todos exceto os
mais vigorosos pereceram, e aqueles que sobreviveram
mudaram gradualmente, se tornando mais parecidos com
seus mestres gigantes dos gelo. Agora, os andes do gelo
trabalham pesado nas minas e forjas das VastidGes Geladas,
conspirando sua libertagdo—e sua vinganga.

COMBATE

Assim como outros andes, os andes do gelo utilizam seu
ambiente de modo eficaz, apesar deles apenas raramente
planejarem seus ataques. Os andes do gelo se langam em cada
batalha com despreocupagdo temeradria, cortando com seus
machados até que ndo haja inimigos sobrando. Em combate
corporal, os andes do gelo algumas vezes deixam de lado seus
machados de batalha e tentar agarrar seus adversarios para
submeté-los, utilizando sua habilidade similar a magia toque
macabro para ajuda-los a dificultar a luta para seus inimigos (e
mais tarde fazé-los de reféns para pedir resgate de seus
prisioneiros para lucrar imensamente). Caso estejam sendo
vencidos—ou caso se eles simplesmente desejam permanecer
escondidos—os andes do gelo utilizam sua habilidade similar a
magia névoa obscurecente para confundir seus inimigos e para
cobrir sua fuga (os andes do gelo podem ndo ser capazes de
enxergar através da névoa, porém eles conhecem os caminhos
de suas minas e tuneis).

Caracteristicas de Ando do Gelo (Ext): Os andes do gelo
possuem as seguintes caracteristicas raciais.

— +4 de Constituicdo, —4 de Carisma.

— Tamanho Médio.

— Visdo do escuro 36 m.

— Imune a paralisia, fantasmas e veneno.

— Resisténcia ao frio 10.

— Estabilidade: Andes sdo excepcionalmente estaveis. Um
ando recebe +4 de bonus em testes de habilidade realizados
para resistir a um encontrdo ou imobilizagdo quando estiver
em pé sobre o chdo firme (mas ndo quando estiver escalando,
voando, cavalgando ou Qualquer outra situagdo sem contato
direto e firme com o solo).

— +2 de bbnus racial nos testes de resisténcia contra magias e
habilidades similares a magia. *Ndo estd incluso nas
estatisticas acima.

— +1 de bonus racial nas jogadas de ataque e +4 de bdénus de
esquiva na Classe de Armadura contra criaturas do tipo
gigante (como ogros, trolls e gigantes do gelo).

— Habilidades Similares a Magia: 1/dia—névoa obscurecente e
toque macabro como um mago do nivel de classe do ando do
gelo +2 (nivel de conjurador minimo 3°).

— Sensibilidade a luz (fica ofuscado na luz do sol brilhante ou
dentro do raio da magia luz do dia).

— +4 de bonus racial nos testes de Furtividade.

— +2 de bonus racial nos testes de Avaliagdo e Oficios
relacionados a pedra ou metal.



— Idiomas Automaticos: Ando, Comum, Gigante. Idiomas
Adicionais: Draconico, Goblin, Orc, Subterraneo e Terran.

— Classe Favorecida: Guerreiro.

— Ajuste de Nivel +1.

O ando do gelo combatente apresentado aqui possuia os
seguintes valores de habilidade antes dos ajustes raciais: For
13, Des 11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Nivel de Desafio: Os andes do gelo com niveis em classes para
personagens ndo-jogadores possuem o Nivel de Desafio igual
ao seu nivel de personagem. Os andes do gelo com nivel em
classes para personagens jogadores possuem o Nivel de
Desafio igual ao seu nivel de personagem +1.

ANDARILHO ASTRAL

Extra-planar (Médio — Planar)

Dado de Vida: 12d8+72 (126 pvs)

Iniciativa: +9

Deslocamento: 15 m (10 quadrados), escalar 6 m

Classe de Armadura: 30 (+5 Des, +10 natural, +5 deflex3o),
toque 20, surpresa 25

Ataque Base/Agarrar: +12/+19

Ataques: Corpo a corpo: garras +20 (1d6+7/19-20) ou a
distancia: dardo +17 (1d4+7 mais veneno)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +20 (1d6+7/19-20) ou a
distancia: dardo +17 (1d4+7 mais veneno)

Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Ataque furtivo +2d6, dardo, veneno
Qualidades Especiais: Camuflagem, caracteristicas de extra-
planar, evasdo, faro, graga sobrenatural, presa evasiva,
rastreador nato, redugdo de dano 10/mdgica, visdo no escuro
36 m

Teste de Resisténcia: Fort +19, Ref +18, Von +18

Habilidades: For 25, Des 21, Con 23, Int 12, Sab 16, Car 20.
Pericias: Escalar +30, Esconder-se +20, Furtividade +20,
Observar +20, Ouvir +20, Procurar +16, Saltar +30, Sentir
Motivagdo +18, Sobrevivéncia +18

Talentos: Arma Natural Aprimorada (garras), Foco em Arma
(garras), Iniciativa Aprimorada, Prontiddo, Rastrears, Sucesso
Decisivo Aprimorado (garras)s, Vontade de Ferro

Ambiente: Plano Astral

Organizagdo: Solitdrio ou grupo de caga (2—-6)

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Sempre leal e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: +6

A criatura se parece com um ser humandide musculosos com a
pele grossa negro-esverdeada. Seu rosto demoniaco é similar a
um esqueleto humano com uma mandibula proeminente. Suas
mdos terminam em grandes, garras grotescas e afiadas.

Andarilhos astrais vagam pelo multiverso procurando pela
caca definitiva. Eles vivem para a emog¢do da cagada, e eles
medem seu mérito pessoal e status em sua comunidade pelo
nuimero e poder das criaturas que eles conseguiram cagar.

Esses
cagadores
natos
preferem
cagar
inimigos
inteligent
es, e o
prazer
que eles
possuem
por
cagarem
essas criaturas por esporte os tornam mais malignos que o
padrdo para qualquer raga. Contudo, andarilhos astrais sdo
fiéis a uma curta lista de principios que eles a chamam de
Regras da Cagada: Uma vez que sua caga tem conseguido
escapar ou despistar um andarilho astral, ele numa mais ira
cacar aquela criatura; se for pago para cagar uma criatura, o
andarilho astral ndo ird cagar seu empregador por no minimo
um ano, e nenhum andarilho astral deverd cagar outro
andarilho astral.

Andarilhos astrais descobriram que as melhores presas sdo
aquelas que sabem que estdo sendo cagadas, entdo eles
freqlientemente advertem as suas cagas antes de comegar a
cagada.

Um andarilho astral tipico mede 1,80 m e pesa 138 quilos.
Andarilhos astrais falam os idiomas Comum e Infernal.

COMBATE

Andarilhos astrais consideram todas as outras criaturas como
presas potenciais. Contudo, eles procuram se testarem contra
presas mais fortes, andarilhos astrais ndo sdo estUpidos nem
imprudentes, e raramente entram em combate sem se
prepararem primeiro para a ca¢ada de seus inimigos. Suas
emboscadas favoritas envolvem primeiro enfraquecer a presa
antes de derruba-la.

Veneno (Ext): Ferimento; Teste de Fortitude CD 22; dano
inicial: paralisia por 1d4 rodadas; dano secundario: nenhum. A
CD do teste de resisténcia é baseada na Constituigdo.

Ataque Furtivo (Ext): O andarilho astral pode realizar um
ataque furtivo assim como um ladino, desferindo um dano
adicional de 2d6 pontos de dano toda vez que um inimigo
perder seu bénus de Destreza ou quando o andarilho astral
estiver flanqueando.

Dardo (Ext): O dardo do andarilho astral possui alcance de 45
m com nenhum incremente de distancia.

Camuflagem (Ext): O andarilho astral pode usar sua pericia
Esconder-se em qualquer tipo de terreno natural, mesmo se o
terreno ndo oferecer nenhuma cobertura ou camuflagem.
Presa Evasiva (Ext): O andarilho astral é dificil de rastrear.
Alguém tentando rastred-lo recebe —10 de penalidade no teste
de Sobrevivéncia.

Evasao (Ext): O andarilho astral pode evitar ataques mdgicos e
incomuns com grande agilidade. Caso ele realize um teste de
resisténcia de Reflexos bem sucedido contra um Ataque que
normalmente cause metade do dano em um teste de
resisténcia bem sucedido, ele ao invés disso ndo recebera
dano algum.



Rastreador Nato (Ext): O andarilho astral pode se movimentar
com seu deslocamento normal quando estad rastreando sem
receber —5 de penalidade. Ele receberd apenas —-10 de
penalidade (ao invés de —20 de penalidade) quando de
movimenta o dobro do normal enquanto estd rastreando.
Graga Sobrenatural (Sob): O andarilho astral adiciona seu
modificador de Carisma como um bdnus em todos os seus
testes de resisténcia e como bonus de deflexdo na sua Classe
de Armadura.

Pericias: O andarilho astral possui +8 de bdnus racial nos
testes de Escalar e sempre pode escolher 10 nos testes de
Escalar, mesmo se estiver com pressa ou sob ameaga.

ANDARILHO DA FURIA

Fada (Grande)

Dado de Vida: 22d6+88 (165 pvs)

Iniciativa: +11

Deslocamento: 15 m (10 quadrados)

Classe de Armadura: 28 (-1 tamanho, +7 Des, +6 natural, +6
armadura), toque 16, surpresa 21

Ataque Base/Agarrar: +11/+19

Ataque: Corpo a corpo: corrente com cravos +5 +22 (2d6+11)
ou garra +17 (1d6+4)

Ataque Total: Corpo a corpo: corrente com cravos +5
+22/+17/+12 (2d6+11) ou garras +17 (1d6+4)

Espaco/Alcance: 3m/3m (6 m com corrente com cravos)
Ataque Especial: Controlar magias vivas, habilidades similares
a magia, induzir frenesi sangrento, nuvem de armas
Qualidades Especiais: Armadura encantada, cura acelerada 5,
RD 10/ferro-frio, repelir projéteis, RM 26, visdo na penumbra
Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +20, Von +15

Habilidades: For 19, Des 25, Con 19, Int 10, Sab 14, Car 24
Pericias: Diplomacia +9, Esconder-se +28, Furtividade +32,
Observar +27, Ouvir +27, Saltar +37, Sentir Motivagao +27
Talentos: Acelerar Habilidade Similar a Magia (barreira de
Idminas, muralha de fogo), Acuidade com Arma, Fortitude
Maior, Iniciativa Aprimorada, Potencializar Habilidade Similar
a Magia (barreira de ldminas, muralha de fogo), Reflexos em
Combate

Ambiente: planicies temperadas

Organizagdo: solitdrio ou comitiva (1 mais 3 magias vivas)
Nivel de Desafio: 14

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Sempre neutro e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: —

Esta grande criatura parece esbelta e mortal. Seu corpo,
habitualmente humandide, tem as pernas e os bragos
delgados e seus tragos se ocultam abaixo de uma armadura de
metal extremante ajustada ao seu corpo. Os movimentos da
criatura s@o graciosos e seguros, no entanto também sdo
bruscos e furiosos. Espadas, machados e outras armas afiadas
flutuam ao redor da criatura em uma densa nuvem. Estas
armas parecem extremamente afiadas, mas nenhuma delas se
aproxima suficiente da criatura a ponto de acertd-la.

Os andarilhos da furia representam as forgas naturais da
guerra e do combate da mesma maneira que uma ninfa
representa a beleza da natureza ou uma driade representa o

coragdo de uma arvore. Estas fadas mortais surgem de uma
paisagem assolada e adotada pela guerra sdo a resposta da
natureza aos estragos causados por essas batalhas. O
andarilho da furia, também conhecido como fada assolada
pela guerra, existe para perpetuar o combate, voltando os
homens e as bestas uns contra os outros. Insanos pelos
padrdes de qualquer um, exceto para a for¢a da natureza, os
andarilhos da fdria procuram a aniquilagdo de toda guerra
através da aniquilagdo de todos aqueles capazes de criar
guerras.

Como espiritos de uma terra assolada pela guerra, os
andarilhos da furia as vezes emergem dos sitios onde tenham
ocorrido grandes batalhas. Os andarilhos da fdria parecem
relacionados de alguma maneira com as magias vivas ou com
sua criagdo e tem uma habilidade inata para controlad-las e
dar-lhe ordens. E habitual encontrar um andarilho da furia
com uma ou mais magias vivas como guardides, no entanto
tais relagGes parecem baseadas mais em instinto do que em
razdo.

Os andarilhos da faria tém uma pele gris clara, uma
constituicdo geralmente humandide e delicados tragos élficos.
Muito poucos vém seus rostos, distorcidos pela sede de
sangue, ja que estd coberto da cabega aos pés por uma justa
armadura de metal. O trago mais estranho de um andarilho da
faria é a nuvem de armas que gira ao ser redor em uma érbita
cerrada. Qualquer que se aproxime da criatura corre o risco de
se ferir com essas armas voadoras. Um andarilho da furia
mede cerca de 4,5 m e pesa cerca de 230 kg.

COMBATE

Os andarilhos da furia personificam o combate feroz, mas
preferem levar o conflito a outros no lugar de se embrenhar
em combate. Um andarilho da furia utiliza suas poderosas
habilidades sobrenaturais para voltar um inimigo contra outro.
Entdo utilizar suas habilidades magicas para dividir o campo de
batalha a seu gosto, formando pequenos grupos de inimigos e
movendo-se para destrui-los.



Armadura Encantada (Ext): Um andarilho da furia usa uma
armadura que foi saqueada de incontaveis campos de batalha.
Esta armadura proporciona uma prote¢do significativa em
combate e ndo impde bénus maximo de defesa, penalidade de
armadura, redugdo de movimento e ndao tem margem de falha
de magia arcana. Outras criaturas, incluindo outros andarilhos
da furia ndo podem usar a armadura de um andarilho da furia
determinado.

Controlar Magias Vivas (Sob): Um andarilho da furia expulsa e
controla magias vivas da mesma maneira que os clérigos
malignos expulsam e controlam mortos vivos. Um andarilho
da furia pode utilizar esta habilidade um nimero de vezes por
dia igual a 3 + seu bénus de Carisma (10 vezes didrias para um
andarilho da furia tipico). Um andarilho da furia expulsa e
controla magias vivas como um clérigo de nivel igual a metade
de seus DVs.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia: arma mdgica maior,
barreira de Idminas (CD 23), for¢ca do touro, muralha de fogo.
Como um conjurador de 202 nivel.

Lembre-se que os talentos Acelerar Habilidade Similar a magia
e Potencializar Habilidade Similar a Magia afetam a todos os
usos diarios de barreira de ldminas e muralha de fogo
conjurados pelo andarilho da furia.

Induzir Frenesi Sangrento (Sob): Qualquer criatura que se
aproxime 3 m de um andarilho da furia deve realizar um teste
de resisténcia de Vontade CD 28 ou entrarda em um frenesi
assassino sobrenatural. Qualquer criatura que falhe no teste
de resisténcia, ganha um bonus de +2 na Forga e recebe -2 de
penalidade na CA. As criaturas afetadas sdo incapazes de
distinguir entre amigo e inimigo e devem atacar corpo a corpo
a criatura mais proxima cada rodada (utilizando um ataque
total se for possivel ou em investida se for apropriado). Uma
criatura afetada é incoerente, ndo pode falar, langar magias ou
comunicar-se de qualquer outra maneira, enquanto durar o
efeito. O frenesi dura 10 menos o bonus de Sabedoria da
vitima (minimo de 1 rodada), mesmo se o andarilho da furia
estiver morto ou ausente.

Esta é uma habilidade sobrenatural. A CD do teste de
resisténcia é baseada em Carisma.

Nuvem de Armas (Sob): os caminhantes da furia estdo
rodeados constantemente por uma nuvem de armas que
giram e voam. Esta nuvem causa 2d6 pontos de dano cortante
por rodada a qualquer criatura adjacente ao andarilho da
faria. A RD se aplica a este dano.

Repelir Projéteis (Sob): Toda vez que alguém langar um
projétil contra o andarilho da furia, ele retorna em diregdo ao
arremessador e pode atingi-lo. O atacante compara sua jogada
de ataque com sua CA, como se estivesse atacando a si
mesmo. As armas de ataque a distdncia com bonus de
melhoria épicos ndo sdo afetadas por esta habilidade.

TATICAS POR RODADA

O andarilho da furia é mais eficaz quando pode induzir frenesi
sangrento em seus inimigos, voltando uns contra os outros. O
andarilho da furia deve aproximar-se a 3 m de seus inimigos
no comego do combate para induzir um frenesi sangrento
sobre eles. Uma vez que seus inimigos se voltem uns contra os
outros, o andarilho da furia divide-os cuidadosamente no
campo de batalha com barreira de Idminas e muralha de fogo.
Quando suas habilidades magicas tiverem feito seus trabalhos
ele pode se aproximar de seus inimigos um por um e acabar

com eles individualmente, potencializando suas capacidades
de combate com forga de touro quando possivel.

Antes do combate: explora a drea para descobrir pontos ideais
de onde dividir seus inimigos em grupos menores com suas
habilidades mdgicas. Antes de entrar em combate direto usa
for¢a de touro (adicionando +3 ao dano da corrente com
cravos e +2 na pericia Saltar). Um caminhante sempre tem
ativa uma arma madgica maior (incluido em suas estatisticas
anteriores).

19 Rodada: Se move préoximo aos combatentes do grupo
(guerreiros e barbaros principalmente) para tentar afeta-los
com induzir frenesi sangrento. Depois utiliza muralha de fogo
para dividir o grupo em grupos menores sempre deixando um
que tenha sido afetado pelo frenesi sangrento em cada grupo
menor, se possivel. Depois usa sua a¢do de movimento para
afastar-se do conflito.

29 Rodada: Repete a mesma tdtica anterior.

39 Rodada: Caso algum dos inimigos ndo tenha sido afetado
pelo frenesi sangrento ele repete a tatica, mas se todos
estiverem sob o efeito do frenesi sangrento o andarilho usa
uma de suas barreiras de Idminas ou muralhas de fogo para
separar um alvo e se aproxima dele para que ele seja afetado
pela nuvem de armas.

49 Rodada: Se os inimigos forem incapazes de atacar como um
grupo ele parte para o ataque direto, mas se estes
conseguirem se reagrupar e atacar em conjunto o andarilho
usa mais uma vez suas barreiras para cobrir sua retirada
fugindo do combate.

ANDARILHOS DA FURIA EM EBERRON

Os andarilhos da furia surgiram na Terra das LamentagGes
(Mournland) por causa das batalhas espetaculares acontecidas
4 durante a Ultima Guerra, porém eles também s3o
encontrados proximos a locais de antigas batalhas daquele
tempo e que a natureza as escondeu do mundo. Eles também
espreitam as ruinas de castelos e fortalezas abandonadas apds
a queda do Império Dhakaani.

ANDARILHOS DA FURIA EM FAERON

Os andarilhos da furia existem em Faer(in, mas sé é possivel
encontra-los em lugares onde se formam magias vivas ou
lugares como as antigas ruinas Netherianas, regides de guerras
milenares como a Guerra do Portdo do Orc ou a Guerra da
Coroa e lugares de batalhas mais recentes.

A COMITIVA DO ANDARILHO DA FURIA

Os andarilhos da furia muitas vezes saem acompanhados de
magias vivas (entre um e trés). O mestre pode escolher entre
os que estdo disponiveis em seu jogo ou rolar aleatoriamente
para cada um na seguinte tabela.

d% Magia Viva ND Fonte

01-05 Mdo flamejantes 1 EBERRON Campaing
vivas Setting

06-15 Sono doentio 2 Monster Manual llI

16-45 Fogo ofuscante 6 Monster Manual Il

46-75 Névoa mortal 7 EBERRON Campaing
viva Setting

7695 Nevoeiro 9 Monster Manual IlI
congelante

96-100 Blasfémia viva 13 Monster Manual lll



ANDARILHO DO LIMBO

Besta Magica (Grande — Caético, Planar)

Dado de Vida: 8d10+48 (84 pvs)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 23 (-1 tamanho, +2 Des, +12 natural),
toque 11, surpresa 21

Ataque Base/Agarrar: +8/+19

Ataque: Corpo a corpo: garra +15 (1d10+7)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +15 (1d10+7) e mordida
+12 (2d8+3)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: —

Qualidades Especiais: Cura acelerada 5, faro, imunidade a
eletricidade e fogo, invisibilidade limitada, resisténcia ao acido
5 e frio 5, visdo na penumbra, visdo no escuro 27 m

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +8, Von +3

Habilidades: For 24, Des 14, Con 22, Int 2, Sab 12, Car 10
Pericias: Observar +3, Ouvir +3

Talentos: Ataques Multiplos, Foco em Arma (garras), Rastrear
Ambiente: Caos Eternamente Mutdvel do Limbo

Organizagado: Solitario, casal ou bando (3-5)

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Sempre cadtico e neutro

Progressdo: 9—15 DVs (Grande); 16—25 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

Uma besta feral de presas e garras tdo alta quanto um ogro,
esta criatura lembra uma serpente antropomdrfica com
astutos olhos amarelos e musculosos membros grossos.

Um dos predadores que atacam os slaads de tempos em
tempos, os andarilhos do Limbo sdo bestas vorazes e
cacadores peritos.

Apesar de serem mais do que um desafio para um githzerai
experiente e poder facilmente substituir sua alimentagdo por
eles, os andarilhos do Limbo procuram por slaads em
particular—quanto maior, melhor (fazendo com que os slaads
azuis e verdes sejam os alvos favoritos). Isto acontece pois os
andarilhos do Limbo colocam seus ovos na carcaga putrida de
outras criaturas, fornecendo aos seus filhotes algo para se
alimentarem no momento que nascem, e os corpos dos sladds
duram muito mais do que o de um pegajoso githzerai.

COMBATE

Os andarilhos do Limbo possuem uma quantidade enorme de
paciéncia e geralmente cagam escondendo-se em algum lugar
proximo de onde suas presas viajam. Utilizando-se de sua
habilidade de invisibilidade limitada para se camuflarem, os
andarilhos do Limbo aguardam apenas pela oportunidade
certa para atacar: um viajante solitéario, ndo prestando
qualquer atengdo particular no ambiente e passando a 12 m
de um andarilho do Limbo a espreita. O andarilho do Limbo
entdo sai de sua camuflagem, realizando um encontrdo em
seu alvo em diregdo a um objeto sdlido (muitas vezes,
utilizando o proprio solo que o alvo moldou para si no Limbo).
Uma vez que o alvo esteja caido, o andarilho do Limbo desfere
uma rajada de ataques de garras e mordidas até que o alvo, ou
o andarilho, esteja morto.

Quando essas criaturas cagam em grupos, um andarilho do
Limbo atua como o lider do bando, por alguma espécie de
acordo. Nesses casos, o bando tenta a mesma tatica basica,
exceto que apenas um andarilho (o lider) realiza a manobra de
encontrdo. Os outros saem de suas camuflagens apenas caso o
ataque seja bem sucedido ou se o alvo, em fuga se aproxime o
bastante de um dos andarilhos camuflados para um segundo
ataque. Apenas quando o alvo for vencido ira fazer com que os
outros andarilhos do Limbo ainda camuflados surgirem para
ajudar a levar o prémio.

Os ataques que garras e mordidas do andarilho do Limbo,
assim como qualquer arma que utilizem, sdo consideradas
andrquicas para ignorar a redugdo de dano.

Invisibilidade Limitada (Ext): Assim como outros predadores
que utilizam seu ambiente como camuflagem, o andarilho do
Limbo é capaz de exercer sua vontade sobre seus arredores
imediatos no Limbo para camuflar sua prépria presenga. Ao
realizar um teste de Sabedoria (CD 16) como uma agdo livre, o
andarilho do Limbo consegue se cobrir em uma area do Limbo
controlavel para que assim ele desaparega. Caso o teste falho,
o andarilho do Limbo pode tentar realizar o teste novamente
uma vez por rodada como uma agdo livre. Uma vez que o
andarilho do Limbo estabelega o controle, ele ndo precisara
realizar o teste novamente.

Este efeito termina no momento em que o andarilho do Limbo
se movimenta ou ataque. Por outro lado, ele termina caso
outra criatura inteligente exerc¢a controle sobre a mesma darea
do Limbo e assim, relevar o andarilho do Limbo.

ANDARILHO ESCAMADO

Humanadide Monstruoso (Grande)

Dado de Vida: 8d8+24 (60 pvs)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m em peitoral de aco (6 quadrados),
deslocamento base 12 m



Classe de Armadura: 23 (-1 tamanho +7 natural, +5 peitoral
de acgo, +2 escudo pesado), toque 9, surpresa 23

Ataque Base/Agarrar: +8/+16

Ataque: Corpo a corpo: espada longa obra prima +13
(2d6+4/19-20) ou a distancia: funda +7 (1d6+4)

Ataque Total: Corpo a corpo: espada longa obra prima +13/+8
(2d6+4/19-20) ou a distancia: funda +7 (1d6+4)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: —

Qualidades Especiais: Visdo no escuro 18 m

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

Habilidades: For 19, Des 10, Con 17, Int 11, Sab 8, Car 8
Pericias: Equilibrio +0, Escalar +11, Intimidar +10, Natagdo +0,
Saltar +4

Talentos: Foco em Arma (espada longa), Fortitude Maior,
Vontade de Ferro

Ambiente: Planicies quentes

Organizagdo: Solitdrio ou gangue (2—7 mais 0-3 triceratops).
Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente leal e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: +2

Esta corpulenta criatura humandide estd coberta por grotescas
escamas, cravos ossudos, e espinhos perturbadores. Uma
cauda espinhosa arrasta-se a suas costas. Apesar de sua
protegdo natural, ele também traja uma armadura forjada.

Andarilhos escamados sdo grandes criaturas horrivelmente
espinhosas que levam sua vida saqueando continuamente.
Andarilhos adultos medem 3 m a 3,30 m de altura e pesam
350 a 450 kg.

Andarilhos escamados se juntam a bando e exércitos de
criaturas malignas para aprimorar sua habilidade de espalhar
terror e saquear. Andarilhos sdo excelentes mercenarios
contratados, pois eles seguem ordens e ndo hesitam nas
atrocidades. Depravados e vingativos, os andarilhos
escamados matam aqueles que os contrariam; aqueles que
temem desafia-los abertamente os fazem em segredo.

O grande couro escamado dessas criaturas sdo Uteis para

refletirem o calor, e assim, os andarilhos escamados algumas
vezes sdo encontrados e grupos tribais em planicies quentes e
em areas de deserto. Eles freqlientemente estdo em disputas
com o povo gato e com 0s carpas nesses ambientes.
Andarilhos escamados falam o idioma Gigante e algumas vezes
o Comum.

COMBATE

Treinados como mercendrios, os andarilhos escamados sdo
pragmaticos em relagdo ao combate, talvez mesmo como um
negdcio. Ainda assim, eles tém prazer—e alegria perversa—
em seus negécios.

Pericias: Gragas as suas caudas, os andarilhos escamados
possuem +4 de bonus racial nos testes de Equilibrio, Natagdo e
Saltar.

ANTEPASSADO ANAO

Extra-planar (Grande — Nativo)

Dados de Vida: 5d10+30 (67 pvs)

Iniciativa: -1

Deslocamento: 6 m (4 quadrados)

Classe de Armadura: 26 (-1 tamanho, —1 Des, +18 natural),
toque 8, surpresa 26

Ataque Base/Agarrar: +5/+15

Ataque: Machado grande +1 +11 (1d12+10/x3)

Ataque Total: Machado grande +1 +11 (1d12+10/x3)
Espaco/Alcance: 3m/3m

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: Espirito ancestral,
10/adamante, visdo no escuro 18m

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +3, Von +5

Habilidade: For 22, Des 8, Con 28, Int 8, Sab 13, Car 14
Pericias: Conhecimento (histéria) +7, Conhecimento (os
planos) +7, Escalar +14, Intimidar +10, Observar +9, Ouvir +9,
Saltar +4, Sobrevivéncia +1 (+3 em outros planos)

Talento: Ataque Poderoso, Trespassar

Ambiente: Ver texto

Organizagao: Ver texto

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum. Ver texto

Tendéncia: Sempre leal e bom

Progressdo: 6-18 DV (Grande); ver texto

Ajuste de Nivel: —

incorpéreo, RD

Uma grande estdtua viva bloqueia a passagem com agdes
intimidadoras. Tem o aspecto de um guerreiro anéio vestido
com uma cota de talas toda talhada em granito escuro.
Empunha seu gigantesco machado e desafia a todos com sua
voz grave.

Um antepassado ando é um espirito de um antigo heréi anao,
resgatado da outra vida pela vontade e oragdes de um clérigo
ando. Surgird em ajuda daqueles que solicitem o auxilio de
Moradin, o Forjador de Almas. Quando sdo convocados pela
primeira vez, os antepassados andes entram na estatua de
algum grande herdéi do povo ando, dando-lhe vida. Como
resultado, muita gente confunde a primeira vista estas
criaturas pétreas com construtos.

Os antepassados andes falam idioma Ando.

11



Espirito Ancestral: Qualquer ando em um raio de 9m do
antepassado ando, recebera um bonus de +1 de moral em
suas jogadas de ataque e dano.

Incorpéreo (Sob): Uma vez por dia, um antepassado ando
pode tornar-se incorpdreo até o inicio de sua proxima rodada.
Ativar esta habilidade é uma agdo livre que ndo provoca
ataques de oportunidade.

ESTRAGEGIAS E TATICAS

Um antepassado ando é invocado para ajudar a seu povo em
tempos de crise. Defende os saldes de sua raga com
determinagdo mortal, e ndo fugird jamais, nem pedira refugio.
Lutard até que seja destruido o até que os andes que ele
defende estejam a salvo.

Embora sua tendéncia seja leal e boa, o antepassado nao
distingue seus inimigos com base em suas filosofias morais. Se
seus descendentes estdo em perigo, atacara qualquer um que
os ameace. Entretanto nao é tolo, e o espirito que lhe d3 vida
certamente era um guerreiro em uma vida prévia. Sendo
assim serd capaz de concentrar seus ataques contra o
oponente mais perigoso e fara uso de seu Ataque Poderoso
para maximizar o dano (sempre que a armadura de seu
oponente favorega esta opgdo), antes de atingir seu préximo
oponente com um ataque de Trespassar se for aplicavel.
Apesar de sua impressionante RD, ndo dispée de nenhuma
protecdo especial contra magias, por que tentara livrar-se dos
conjuradores evidentes o quanto antes.

E incomum encontrar mais de um destes antepassados,
embora em tempos de guerra os clérigos de Moradin possam
solicitar mais apoio. O normal é que estas criaturas oferecam
apoio corpo a corpo em uma companhia de combatentes
andes.

EXEMPLO DE ENCONTRO
Os antepassados an8es costumam ser guardides que
defendem os seus protegidos com zelo incansavel.

Guardides (NE 6): Um Unico antepassado ando é convocado
para proteger um lugar sagrado, como a tumba de um
campedo ou um templo de Moradin.

NE 6: Ulfgar M3os de Prata foi um defensor ando que morreu
protegendo o seu rei de um bando incursores orcs. Agora
protege a tumba de seu soberano como espirito ancestral.
Dois besteiros andes também vigiam o lugar, deixando que o
antepassado entre em combate direto enquanto eles atacam a
distancia.

Guardides Corruptos (NE 8): Estes antepassados andes foram
convocados por invasores duergar. Os espiritos ancestrais
vigiam os malignos duergar como se fossem os andes nativos
do lugar.

NE 8: Os duergar fizeram um pacto profano com um grupo de
devoradores de mentes, entregando-lhes escravos em troca
de sua ajuda na conquista da capela do Martelo Caido.
Quando os andes que vigiavam a capela foram capturados, os
duergar entraram no lugar e subjugaram os espiritos
ancestrais a suas ordens. Dois antepassados andes corruptos e
quatro combatentes duergar vigiam agora o templo.

ECOLOGIA

Os antepassados andes sé aparecem quando sdo chamados
em defesa de algo ou de alguém. S3o os espiritos de herdis
mortos hd muito tempo, trazidos ao Plano Material em
tempos de grande necessidade. Ndo necessitam comer, beber,
dormir nem respirar. Um antepassado pode permanecer
durante séculos na vigilia de um lugar sagrado, mas é mais
comum que sejam chamados para ajudar em alguma batalha
concreta e serem dispensado logo. Os andes sdo contra
“aprisionar” estas almas valentes durante muito tempo,
preferindo devolvé-las aos sales de Moradin tdo breve
quando possivel.

O vinculo entre um antepassado ando e seu anfitrido pétreo
ndo pode ser eliminado por nenhum método comum, exceto
matando a criatura ou banindo-a de volta aos salGes de
Moradin (embora neste Ultimo caso a estatua permanec¢a no
Plano Material, inerte).

Antepassados Corruptos: Os antepassados andes as vezes
caem nas mdos dos duergar. Estas almas desgragadas
freqlientemente sdo corrompidas pelos duergar (a quem os
antepassados véem como andes normais) e se voltam contra
sua verdadeira natureza. Em terras onde as fortalezas ands
tenham caido nas maos dos duergar, alguns antepassados
andes transtornados patrulham seus antigos corredores,
olhando para suavizar sua dor no sangue das criaturas vivas.
Ambiente: Os antepassados andes costumam habitar quase
sempre complexos subterraneos, formando a ultima linha de
defesa de uma comunidade. SalGes reais, lugares ancestrais e
templos sdo alguns dos lugares mais habituais em que um
antepassado ando montara guarda, embora alguns sacerdotes
andes possam convocar estes campedes de Moradin para
outros combates breves.

Caracteristicas Fisicas: Um antepassado ando tipico tem a
forma de uma estatua normal de uns 3,60 m de altura. A
estdtua é esculpida da pedra nativa, freqlientemente granito,
e (dependendo do tipo de pedra) pesa 1.500 kg a 2.000 kg. O
espirito convocado pode ser de tudo, desde um guerreiro de
nivel baixo a um campedo lendario. A aparéncia exterior da
estdtua ndo oferece nenhuma informagdo sobre a forga do
extraplanar que lhe habita nesse momento.
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Embora o exemplo aqui descrito esteja armado com um
machado grande, um antepassado ando pode empunhar
qualquer arma que possa aparecer em uma estatua (com
freqiiéncia um machado de guerra ando, uma marreta ou uma
clava grande).

Tendéncia: Os antepassados anbes sempre sdo leais e bons.
Sdo espiritos daqueles que lutaram incansavelmente por seu
povo, e sdo inimigos implacdveis de qualquer coisa que
ameace os clds andes. Os antepassados corruptos
normalmente sdo leais e malignos.

SOCIEDADE

Os antepassados andes respondem a chamada dos fieis de
Moradin, porque eles eram herdis que protegeram esses em
necessidade. Muitos morreram em combate e ddo boas vindas
a qualquer oportunidade de voltar a lutar contra os inimigos
de sua gente. Seus corpos pétreos ndo sentem dor, por isso
podem lutar até sua destruicdo total sem medo; sabem que
regressardo aos saldes de Moradin no final do combate.

Os combatentes andes sdo ferozes e implacdveis, mas estes
campedes renascidos lutam com uma determinagdo
inspiradora. Ndo tem nada a perder e sua causa sempre é das
mais nobres. Gritam e cantam em combate com suas
estrondosas vozes, enquanto empunham suas armas.

EXEMPLO DE LOCAL: TEMPLO CORRUPTO DE MORADIN

Um templo uma vez orgulhoso ocupado por um sinistro grupo
de duergar. O lugar ainda é protegido por um par de
antepassados andes chamado séculos atrds que agora
obedecem as ordens dos duergar.

1. Sala de Adoragdo: Esta drea é onde as cerimodnias dedicadas
a Moradin aconteciam. Quatro estatuas de herdis andes
montam guarda nesta area (nenhuma delas contém um
espirito ancestral). Mais duas estdtuas inanimadas flanqueiam
o altar.

2. A Grande Forja (NE 4): Esta camara era destinada a forjar e
abengoar armas magicas. SO os sacerdotes, ferreiros e
armeiros do templo entravam neste lugar sagrado quando os
andes controlavam o lugar, mas agora os duergar entram e
saem quando querem, usando a forja como querem. Uma
magia consagrar foi centrada na forja. Quatro andes duergar
trabalham na forja.

Combatentes duergar (4): 9 pvs cada um; Livro dos Monstros
pagina 13.

3. Antepassados Andes Corruptos (NE 8): Duas grandes
estdtuas de Moradin se encontram nestes pontos, cada uma
delas corrompida com sangue e muito danificada por golpes
de martelos picaretas. Ambas contém antepassados andes,
invocados para defender o santudrio interior, agora
corrompidos pelos duergar. Quando qualquer ndo duergar
atravessar a porta principal a oeste eles atacardo.
Antepassados andes (2): 67 pvs cada um.

4. Aposento dos Clérigos: Estes austeros dormitdrios contém
camas arruinadas.

5. Camara do Sumo Sacerdote: Esta grande camara
acomodava o sumo sacerdote do templo. Estd decorada com
mais luxo que os demais aposentos, mas seus moéveis mostram
sinais claros de abandono. Um cofre destrancado contém
roupdes cerimoniais e um pergaminho de cura.

6. Biblioteca (NE 5): Os textos religiosos e seculares do templo
ainda estdo nas estantes, mas o tempo e a umidade os
deixaram quase ilegiveis. O maior tesouro é uma série de
placas de pedra gravadas, que contém conhecimento de
liturgias antigas. Seis combatentes duergar vigiam esta sala.
Combatentes duergar (6): 9 pvs cada um; Livro dos Monstros
paginal3.

TESOURO TiPICO

Um antepassado ando, sendo um espirito convocado a este
mundo ndo possui nenhum tesouro. Um espirito morto ndo
deixa sua arma, que cai destruida junto com a estatua que lhe
abriga. Quando os antepassados sdo encontrados em
companhias ou bandos de guerra and, o grupo carregara um
tesouro (basicamente em forma de equipamento) equivalente
a seu ND. Se os PJs ousarem saquear um templo de Moradin,
poderdo recuperar as oferendas realizadas para convocar o
antepassado (se o dinheiro ja nao tiver sido gasto pelo clero).

ANTEPASSADOS ANOES COM PROGRESSAO

Embora o tamanho e aparéncia da estatua ndo mudem, o
espirito de seu interior pode ser de um combatente letal. Um
antepassado ando pode ter até 18 DV (o maximo permitido
pela magia aliado extra-planar maior), mas continuara tendo
tamanho Grande. Os campedes mais poderosos sdo avatares
de Moradin e requerem magia de nivel épico para serem
convocados. Estes espiritos podem ser abrigados em estatuas
Enormes, que sé existem nos maiores centros de adoragdo de
Moradin. As lendas dizem que o préprio Moradin apareceu
uma vez em forma de antepassado, porém nenhum tipo de
magia seria capaz de invocar um deus. S6 a eminente
destruicdo de seu povo poderia fazer que o Forjador de almas
lutasse em pessoa.
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PARA PERSONAGENS JOGADORES

Um clérigo de Moradin pode convocar um antepassado anao
usando a magia invocar criaturas V ou uma versdo superior
desta magia, ou chamar-lo por um periodo de tempo mais
prolongado com a magia aliado extraplanar. A versdo basica
da criatura pode ser convocada com a magia aliado
extraplanar menor, mas os antepassados avangados exigem
versdes de nivel maior.

Um conjurador deve pagar o prego exigido pelo servico do
antepassado. Porém, se for chamado em defesa dos filhos de
Moradin, seu custo sera equivalente a metade do normal. O
normal é que esta oferenda seja usada para criar um
equipamento de combate superior ou magico para as defesas
do assentamento. O clérigo também pode usar este dinheiro
para fazer outros servigos que beneficiem a comunidade como
ressuscitar combatentes mortos sem cobrar nada ou financiar
missdes perigosas.

0OS ANTEPASSADOS ANOES EM EBERRON

Os clds andes de Mror Holds sdo os senhores absolutos das
riquezas de Eberron e seus enormes fortes abaixo de Korunda
Gates estdo cheios de riquezas incalculdveis em metais
preciosos e artefatos magicos. Os antepassados andes, que em
muitos casos também sdo os espiritos de grandes banqueiros
falecidos da casa Kundarak, vigiam todas as riquezas. Defender
a riqueza de seus clientes e de sua casa é tdo vital para estes
mercadores andes como proteger a seu povo. Porém, nunca
se permite que um espirito concreto passe mais de 200 anos
desempenhando estas tarefas. As cdmaras menores em outros
assentamentos da casa Kundarak podem ter também algum
espirito ancestral, vigiando seus bens.

Os espiritos adequados para estes servigos sdo enviados por
Kol Korran, o Senhor do Mundo e da Riqueza, no lugar de
Moradin, e exige um prego normal por seu servigo. Aqueles
que respondem o chamado para defender seu povo sdo
convocados através de oragdes a Dol Dorn, e sd exigem
metade do prego normal.

0S ANTEPASSADOS ANOES EM FAERUN

Embora qualquer comunidade possa chamar um antepassado
ando para receber sua ajuda, as estatuas dos herdis andes
mais famosos se encontram no Saldo de Mitral. Esta grande
cidade dos andes do escudo nas Fronteiras Prateadas foi
recuperada das mados do dragdo Shimmergloom ha poucas
décadas, e muitos combatentes cairam ao lado de seu
campedo, Bruenor Martelo de Batalha. Agora o rei Bruenor se
dedica a restabelecer a antiga gldria de sua cidade e eliminar
as ameacgas do Subterrdaneo de uma vez por todas. Agora
muitos espiritos campedes caidos habitam as estdtuas do
saldo de Mitral, e acompanham comitivas de guerra ands pelo
Subterraneo ou vigiam os mineiros que se arriscam uma vez
mais pelos tuneis assombrados.

Além de Moradin, as divindades ands Berronar Prata genuina,
Clangeddin Barba Prateada e Gorm Gulthyn &s vezes também
enviam antepassados andes em resposta as preces. Estes
deuses compartilham o dever de defender as comunidades
ands e sdo receptivos a pedidos de ajuda.

CONHECIMENTO SOBRE OS ANTEPASSADOS ANOES
Os personagens com graduagGes em Conhecimento (local),
Conhecimento (planos), ou Conhecimento (religido) podem

aprender mais coisas sobre os antepassados andes. Caso
obtenha sucesso em um teste de pericia descobrird os
seguintes fatos:

Conhecimento (local)

CD Resultado

16 Os andes reverenciam os seus heroéis ancestrais e as
vezes os chamam ao combate.
As lendas afirmam que estes herdis vivem com

21  Moradin o Forjador de Almas, até que possam ser
invocados por seus descendentes vivos.

Conhecimento (planos)
CD Resultado

Esta criatura é um antepassado ando, o espirito de
16 um herdéi ando. Este resultado revela suas
caracteristicas de extraplanar.
Os sacerdotes de Moradin chamam os antepassados
andes para defender seu povo em épocas de crise.
26  Os antepassados andes sdo muito resistentes a dano.
O espirito convocado pode variar enormemente em
poder; algumas sdo almas de combatentes casuais
qgue serviram com honra em seus dias, enquanto
outras pertencem a herdis épicos. Descobrir a
verdadeira forca de um espirito requer entrar em
combate com o antepassado.

21

31

Conhecimento (religido)
CD Resultado
Moradin é uma divindade an3 leal e boa e é o criador

10
de seu povo.

16 Moradin as vezes responde as peti¢des de ajuda de
seu povo e envia um destes emissarios.

2 Um antepassado ando é um espirito de um heréi

ando, invocado para ajudar seu povo.

ARCONTE DO TRONO

Extra-planar (Grande — Arconte, Bem, Leal, Planar)

Dado de Vida: 14d8+42 (105 pvs)

Iniciativa: +11

Deslocamento: 9 m com armadura de batalha (6 quadrados),
deslocamento base 12 m

Classe de Armadura: 40 (-1 tamanho, +7 Des, +12 natural, +12
armadura de batalha +4), toque 16, surpresa 33

Ataque Base/Agarrar: +14/+24

Ataque: Corpo a corpo: espada larga +1 Grande +21
(2d8+10/17-20)

Ataque Total: Corpo a corpo: espada larga +1 Grande
+21/+16/+11 (2d8+10/17-20)

Espaco/Alcance: 3m/3 m

Ataque Especial: Habilidades similares a magia, olhar
penitenciario
Qualidades Especiais: Aura de ameaga, canalizar,

caracteristicas de extra-planar, circulo magico contra o mal,
idiomas, imune a eletricidade e petrificagdo, RD 10/mal, RM
30, teletransporte, visdo na penumbra, visdo no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +12 (+16 contra veneno), Ref +16,
Von +12

Habilidades: For 22, Des 24, Con 17, Int 18, Sab 16, Car 22
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Pericias: Concentragdo +20, Conhecimento (histéria) +21,
Conhecimento (os Planos) +21, Conhecimento (religido) +21,
Cura +20, Diplomacia +25, Identificar Magia +21, Intimidar
+31, Observar +20, Ouvir +20, Procurar +21, Sentir Motivagao
+28, Sobrevivéncia +3 (+5 seguindo rastros ou em outros
planos)

Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma (espada larga),
Iniciativa Aprimorada, Palavras da Criagdo (veja no indice de
talentos), Sucesso Decisivo Aprimorado (espada larga)
Ambiente: Os Sete Paraisos Escalonados de Celéstia
Organizagdo: Solitario ou corte (1 arconte do trono mais 1d4
arcontes espadas e 1d4 arcontes corujas)

Nivel de Desafio: 15

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Sempre leal e bom

Progressdo: 15-29 DVs (Grande); 30-42 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: +10

Esta grande figura magnifica possui um belo cabelo, pele
dourada impecdvel e olhos azuis brilhantes que preenche vocé
com amor e ternura. Sua sublime ainda que estdica expresséo
facial carrega uma gragca inabaldvel que sugere grande
sabedoria e convic¢lio. Apesar desse glorioso ser nGo possuir
asas, ele veste uma armadura de batalha ornamentada em
ouro e carrega uma pesada espada larga gravada com runas.

Quando uma divindade leal e boa deseja interagir com seus
devotos no Plano Material, é mais freqiiente que ele o faga
através de intermedidrios angelicais conhecidos como
arcontes. Os arcontes luminar, guardido e mensageiro

aparecem no Livro dos Monstros, esses arcontes sdo o0s
encontrados com mais freqliéncia pelos aventureiros mortais.
Para aqueles que se aventuram nos Sete Paraisos Escalonados
de Celéstia ou para aqueles com acesso a magia aliado
extraplanar podem vir a ter contato com arcontes mais
poderosos.

Os espiritos dos Sete Paraisos de Celéstia congregam-se em
cidades magnificas através das sete camadas do plano. Os
arcontes do trono, personificagdes poderosas da ordem e do
bem, comandam essas cidades com atengdo rigorosa para a
ordem e dedicagdo firme com os poderes da benevoléncia.
Eles servem como juizes dos Paraisos, ocasionalmente
encarregando-se da justica com os particularmente vis e
corruptos. Essa fungdo exige o maximo de paciéncia e atencgdo,
por isso, a maioria ofende-se quando invocados para o Plano
Material. Entretanto, caso barganhados com cuidado, um
arconte do trono pode ser um aliado -eficientemente
devastador.

Os arcontes do trono sdo os mais altos de sua raga, os maiores
alcangam 3 m ou mais. Diferente da maioria dos arcontes, os
tronos ndo possuem asas. Contudo, suas convicgdes com as
causas que eles representam o fornecem a habilidade natural
de voar através do ar. Suas faces refletem o ideal humano de
beleza, apesar de todos serem magnificos, existe uma
expressao fria que sugere a habilidade de tomar decisGes
dificeis. Seus olhos brilham com o amor glorioso dos Planos
Superiores.

Os arcontes do trono falam os idiomas Abissal, Celestial,
Comum, Draconico e Infernal. Contudo, eles conseguem se
comunicar com quase todas as criaturas gragas a sua
habilidade idiomas. Eles medem 3,60 m de altura e pesam 350

kg.

COMBATE

Os arcontes jamais atacam sem serem provocados. Eles
evitam ferir outras criaturas sempre que possivel, usando
magias inofensivas ou ataques e armas que causem dano por
contusdo. Entretanto, um arconte enfurecido pode se tornar a
personificagdo da vinganga.

Os arcontes geralmente preferem encarar os inimigos de
frente, caso seja prudente, mas se estiverem em
desvantagem, fardo o possivel para equilibrar as suas chances
(muitas vezes empregando taticas de guerrilha ou mantendo-
se a distancia e utilizando magia antes de se envolver na
batalha).

Os arcontes do trono deixam os outros (em particular os
arcontes espadas e os arcontes corujas, que 0s servem
diretamente) lutarem na incessante batalha contra o mal,
preferindo em vez disso liderar os arcontes angelicais pelo
exemplo, mantendo seu foco nas obriga¢cdes de Celéstia.
Contudo, quando forgados a confrontar seus inimigos, os
tronos sdo adversarios espantosos. Eles preferem entrar em
combate, despachando suas vitimas de seu olhar penitenciario
com suas espadas largas vorpais +1. Conhecidas através dos
Planos Exteriores, essas armas sdo consideradas parte do
trono qual a empunha, e alguém que roube uma delas, logo se
encontrara como alvo de incontdveis ataques dos aliados e
servos do trono.

As armas que o arconte do trono utiliza, sdo consideradas
armas sagradas e ordeiras para ultrapassar a redugdo de dano.
Aura de Ameaga (Sob): Uma aura de justica envolve o arconte
qguando luta ou fica enfurecido. Qualquer criatura hostil num
raio de 6 m deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 25) para anular o efeito. As criaturas que
fracassarem no teste sofrem —2 de penalidade em todas as
jogadas de ataque, na CA e nos testes de resisténcia durante
24 horas ou até que consigam golpear o arconte. Uma criatura
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que resistiu ou anulou o efeito ndo pode ser afetada
novamente pela aura do mesmo arconte durante 24 horas. A
CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Canalizar (SM): Os arcontes do trono conseguem empossar 0s
mortais com seu poder. Veja abaixo em Canalizagdo para mais
detalhes sobre este processo.

Circulo Mdgico Contra o Mal (Sob): O efeito de um circulo
mdgico contra o mal sempre envolve o arconte (142 nivel de
conjurador). Os beneficios defensivos do circulo ndo estdo
incluidos nas estatisticas acima.

Habilidades Similares a Magia: Sem limites—abeng¢oar arma,
cancelar encantamento, curar ferimentos criticos (CD 20),
detectar o mal, discernir mentiras (CD 20), dissipar magia
maior, enviar mensagem, marca da justica, neutralizar veneno
(CD 20), peniténcia, restauragdo (CD 18), santificar, ver o
invisivel, visGo abengoada (veja abaixo), visdo do paraiso (DC
17); 3/dia—auxilio divino, banimento (CD 22), banquete dos
herdis, cura completa (CD 23), destruigdo justa (CD 23), ditado
(CD 23), encontrar o caminho (CD 22), escudo dos arcontes
(veja abaixo), espada sagrada, prote¢éio contra a morte (CD
20), restauragdo maior (CD 22), reviver os mortos, visdo da
verdade (CD 21); 1/dia—ressurrei¢do. 142 nivel de conjurador.
As CDs dos testes de resisténcia sdo baseados em Carisma.
Idiomas (Sob): O arconte consegue se comunicar com
qualquer criatura que possua um idioma, como se estivessem
utilizando a magia idiomas (142 nivel de conjurador). Esta
habilidade esta sempre ativa.

Olhar Penitenciario (Sob): As criaturas ndo leais e boasa 9 m
do arconte do trono que fixe os olhos azuis brilhantes do
arconte devem obter sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 23) ou cairdo temporariamente dentro de sua
influéncia. Esses seres sdo tomados por remorsos sob
distancia que as agbes de suas vidas os levaram dos ideais da
ordem ou bondade (mesmo que esta distancia pudesse torna-
los ordinariamente orgulhosos). A intensidade do remorso (a
os efeitos de jogo relevantes) varia dependendo da tendéncia
da criatura. Compare a tendéncia da vitima com o esquema
abaixo, aplicando os efeitos de jogo mostrados. A CD do teste
de resisténcia desta habilidade é baseada em Carisma.

A vitima estd livre para agir (mesmo para atacar o arconte do
trono) enquanto estiver sob os efeitos do olhar penitencidrio.
Os efeitos persistem a cada rodada até que a vitima obtenha
sucesso no teste de resisténcia de Vontade. O arconte do
trono consegue ativar ou desativar esta habilidade como uma
acdo livre. O olhar ndo pode ser desativado na mesma rodada
em que é ativado (e vice versa).

— Eixo Ordem/Caos

Neutro: A vitima é atormentada por visdes religiosas em que
legides angelicais o repreende severamente por abstrair o
verdadeiro caminho da ordem e bondade. Como resultado ela
fica fatigada.

Cadtico: Bolhas mentais saidas do inferno escaldam a
consciéncia da vitima, causando tanto dano psicoldgico que a
vitima fica exausta.

— Eixo Bem/Mal

Neutro: Angustia de auto-arrependimento sobre atos
malignos do passado resultam em bolhas e furinculos
psicossomaticos vermelho-sangue. A vitima sofre 10 pontos de
dano.

Mal: A culpa e pendria da vitima criam uma fundi¢do
psicossomatica que resulta em erupgdes dolorosas e desgaste
da pele. A vitima sofre 20 pontos de dano.

Teletransporte (Sob): O arconte pode utilizar teletransporte
maior sem limite didrio, semelhante a magia (142 nivel de
conjurador), mas a criatura sé consegue transportar a si
mesma e até 25 kg de objetos.

Pericias: Os arcontes do trono comandam as cidades dos Sete
Paraisos e fazem justica aos mortais e peticionarios
semelhantes. Eles possuem +8 de bdnus racial nos testes de
Intimidar e Sentir Motivagado.

NOVA REGRA: CANALIZACAO

Certos abissais sdo conhecidos por sua habilidade de adquirir
controle de uma criatura ou objeto, este fenOmeno é
conhecido como possessdo. O respeito pela vida e pela
dignidade de criaturas conscientes impede que criaturas
bondosas usurpem o controle de outras desta maneira.
Entretanto, alguns celestiais se contentam de exercer seus
poder através de uma forma mortal caso o mortal hospedeiro
o convide a fazé-lo. Semelhante em muitas formas com a
possessdo abissal, a canalizagdo celestial é um meio
importante pelo qual as forgas do bem trabalham no mundo.
A canalizagdo celestial funciona de maneira semelhante a
habilidade divina Possuir Mortal que algumas divindades
possuem (como detalhado no Divindades e Semideuses). Além
das divindades, Alguns celestiais possuem a habilidade similar
3 magia de empossar mortais com seu poder deste modo, e
existem magias (canalizar celestial e canalizar celestial maior,
veja o Capitulo 6 do livro Book of the Exalted Deeds) que
permite os mortais de convidar qualquer celestial a entrar em
seus corpos desta maneira.

Diferente das possessGes abissais, a canalizagdo funcionar
apenas caso o moral permita. O celestial ndo assume uma
forma etérea na preparagdo para a posse de um mortal; ele
simplesmente imerge sua propria forma com a do mortal
como parte de sua habilidade similar a magia. Como as
possessdes, magias como protecdo contra o bem bloqueiam a
canalizagdo celestial, mesmo que o alvo da magia permita a
canalizagdo do celestial. Da mesma forma, magias como
expulsdo ou dissipar o bem, assim como habilidades especiais
que retirem espiritos de vitimas possuidas, conseguem fazer
efeito na canalizagdo celestial mesmo que o mortal queira
manter o celestial.

Um mortal canalizando um celestial se torna uma
manifestacdo mortal do poder do celestial. O celestial
consegue acesso a todas as memérias do mortal e o celestial
sentird o que o mortal sentir. O mortal e o celestial conseguem
se comunicar telepaticamente, mas nenhum dos dois possui
acesso completo aos pensamentos alheios. Enquanto canaliza
um celestial, A Inteligéncia, Sabedoria e Carisma do mortal se
tornam 5 pontos inferiores aos do celestial (ou permanecem
0s mesmos caso os valores do mortal seja maiores). O
aumento de Sabedoria afeta os testes de resisténcia de
Vontade do mortal, e todos os 3 aumentos podem afetar as
magias adicionais e as CDs dos testes de resisténcia para essas
magias e habilidades especiais.

O mortal consegue utilizar suas préprias pericias e as pericias
do celestial. Caso o mortal e o celestial possuam a mesma
pericia, utilize a pericia que possuir maior graduagdo. Utilize as
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habilidades efetivas do mortal determinar os
modificadores de pericias.

O mortal canalizando consegue utilizar todas as habilidades
sobrenaturais e similares a magia do celestial e consegue
conjurar as magias conhecidas do celestial caso seus valores
de habilidade exigidos sejam altos o suficiente.

O mortal permanece com o controle complete de seu corpo
enquanto canalize um celestial, por este motivo, os celestiais
nunca permitem de mortais ndo benignos o canalizem. O
mortal ou o celestial conseguem terminar a canalizagdo a
qualquer momento como uma agdo livre. Quando isto ocorre,
o celestial aparece em um Espago ndo ocupado adjacente ao

mortal.

para

ARCONTE ESPADA

Extra-planar (Grande — Arconte, Bem, Leal, Planar)

Dado de Vida: 11d8+22 (71 pvs)

Iniciativa: +7

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), voo 27 m (bom)

Classe de Armadura: 26 (-1 tamanho, +3 Des, +14 natural),
toque 12, surpresa 23

Ataque Base/Agarrar: +11/+22

Ataque: Corpo a corpo: braco laminado +20 (1d8+9/19-20
mais 2d6 por dano sagrado mais 1d6 por fogo)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 bragos laminados +20
(1d8+9/19-20 mais 2d6 por dano sagrado mais 1d6 por fogo)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: Bracos laminados, habilidades similares a
magia, mergulho discorporante

Qualidades Especiais: Aura de ameacga, caracteristicas de
extra-planar, circulo magico contra o mal, idiomas, imunidade
a eletricidade e petrificaggdo, RD 10/mal, RM 26,
teletransporte, visdo na penumbra, visdo no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +9 (+13 contra veneno), Ref +10,
Von +9

Habilidades: For 25, Des 17, Con 14, Int 12, Sab 14, Car 17
Pericias: Concentragdo +13, Conhecimento (os Planos) +12,
Conhecimento (religido) +12, Decifrar Escrita +12, Diplomacia
+17, Disfarce +14, Equilibrio +14, Esconder-se +12, Obter
Informagdo +15, Procurar +12, Sentir Motivagdo +14,
Sobrevivéncia +2 (+4 seguindo rastros ou em outros planos)
Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Investida
Aérea, Trespassar

Ambiente: Sete Paraisos Escalonados de Celéstia

Organizagdo: Solitario, dupla ou esquadra (3-5)

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Nenhuma moeda, dobro dos bens, padrao dos itens.
Tendéncia: Sempre leal e bom

Progressdo: 12—-21 DVs (Grande); 22—-33 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: +9

Esta criatura lembra um humano gigantesco severamente
bonito com gloriosas asas emplumadas. Antes de entrar em
batalha, ele transforma seus antebragos em afiadas Idminas
flamejantes que ondula o ar ao seu redor.

Quando uma divindade leal e boa deseja interagir com seus
devotos no Plano Material, é mais freqiente que ele o faga
através de intermedidrios angelicais conhecidos como

arcontes. Os arcontes luminar, guardido e mensageiro
aparecem no Livro dos Monstros, esses arcontes sdo 0s
encontrados com mais freqliéncia pelos aventureiros mortais.
Para aqueles que se aventuram nos Sete Paraisos Escalonados
de Celéstia ou para aqueles com acesso a magia aliado
extraplanar podem vir a ter contato com arcontes mais
poderosos.

Os exemplares dos Sete Paraisos utilizam os arcontes espadas
como executores das leis celestiais, uma atividade na quais os
prudentes arcontes espadas parecem perfeitamente
adaptados.

Os arcontes espadas vestem pegas de roupas simples de pano,
cobrindo-se com grandes mantos quando tentam mistura-se
no ambiente. Contudo, a maioria faz pouco esforgo para
esconder-se, acreditando que a justica de sua missdo poderia
ser comprometida pelo subterfugio. A beleza das asas
emplumadas do arconte espada rivaliza com as das mais
atraentes aguias gigantes. Quando estdo com raiva ou em
combate, os antebragos do arconte espada mudam de forma a
assumir a qualidade de espadas longas flamejantes sagradas.
Os arcontes espadas falam os idiomas Celestial e Infernal. Eles
medem 3 m de altura e pesam 275 kg.

COMBATE

Os arcontes jamais atacam sem serem provocados. Eles
evitam ferir outras criaturas sempre que possivel, usando
magias inofensivas ou ataques e armas que causem dano por
contusdo. Entretanto, um arconte enfurecido pode se tornar a
personificagdo da vinganga.

Os arcontes geralmente preferem encarar os inimigos de
frente, caso seja prudente, mas se estiverem em
desvantagem, fardo o possivel para equilibrar as suas chances
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(muitas vezes empregando taticas de guerrilha ou mantendo-
se a distancia e utilizando magia antes de se envolver na
batalha).

A menos que a situagdo exija uma arma especifica, os arcontes
espadas geralmente preferem utilizar seus bragos laminados
em combate. Enquanto a maioria dos arcontes espadas se
diverte em batalha, eles conhecem a grande quantidade de
habilidades mdgicas disponiveis a eles. Portanto, os arcontes
espadas utilizam seus poderosos mergulhos discorporantes
apenas contra os inimigos que eles sabem que tais
transgrediram as leis do Monte Celéstia ou contra os inimigos
jurados das divindades leais e boas.

As armas naturais do arconte espada, bem como qualquer
arma que utilize, sdo consideradas armas sagradas e ordeiras
para vencer a redugdo de dano.

Aura de Ameacga (Sob): Uma aura de justica envolve o arconte
quando luta ou fica enfurecido. Qualquer criatura hostil num
raio de 6 m deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 12) para anular o efeito. As criaturas que
fracassarem no teste sofrem —2 de penalidade em todas as
jogadas de ataque, na CA e nos testes de resisténcia durante
24 horas ou até que consigam golpear o arconte. Uma criatura
que resistiu ou anulou o efeito ndo pode ser afetada
novamente pela aura do mesmo arconte durante 24 horas. A
CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Bragos Laminados (Ext): Como uma agdo livre, o arconte
espada consegue moldar a carne de seus antebragos,
endurecendo e afiando matéria organica na forma de
poderosas laminas magicas. O arconte utiliza as laminas como
espadas longas, e elas recebem as propriedades de uma
espada longa +1 flamejante sagrada.

Os arcontes espadas conseguem molda-las de volta para suas
maos “normais” como uma agdo livre. Os bragos laminados
ndo podem ser desarmados ou separados, e elas
automaticamente assumem a forma de membros com a morte
do arconte.

Circulo Mdgico Contra o Mal (Sob): O efeito de um circulo
mdgico contra o mal sempre envolve o arconte (112 nivel de
conjurador). Os beneficios defensivos do circulo ndo estdo
incluidos nas estatisticas acima.

Habilidades Similares a Magia: Sem limites—adivinhacdo,
ajuda, chama continua, localizar criatura, localizar objeto,
mensagem; 3/dia—comunhdo, dissipar o caos (CD 18), marca
da justi¢a, pagar o pecado (CD 19) (veja no indice de magias);
1/dia—toque de adamante (CD 19) (veja abaixo). Nivel de
Conjurador: 112. As CDs dos testes de resisténcia sdao baseadas
em Carisma.

Idiomas (Sob): O arconte consegue se comunicar com
qualquer criatura que possua um idioma, como se estivessem
utilizando a magia idiomas (142 nivel de conjurador). Esta
habilidade esta sempre ativa.

Mergulho Discorporativo (Sob): Trés vezes ao dia, o arconte
espada pode tentar destruir um inimigo vivo com um
poderoso ataque de mergulho, literalmente voando através de
seu oponente com seus punhos brago laminado, cortando em
dois seu corpo e enviando sua alma para prisdes nos Sete
Paraisos.

Realize uma investida aérea normal. Caso o arconte falhe em
atingir seu oponente, o ataque de mergulho discorporativo é
gasto. Contudo, caso atinja, o alvo deve realizar um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 17). Aqueles que obtiverem

sucesso no teste de resisténcia de Fortitude ndo sofrerdo
outros efeitos além do dano do ataque.

Caso falhe no teste, o ataque aniquila inteiramente o corpo da
vitima, matando-a instantaneamente. Além disso, a alma da
vitima é aprisionada em uma grande prisdo nos Sete Paraisos
de Celéstia, onde ela permanecera até que os arcontes que
administram o calabougo vejam motivos para liberta-la.

Sua soltura geralmente envolve negociar com um arconte do
trono, em troca de alguma missdo pelas causas da lei e da
bondade. Esses agentes do Paraiso nunca libertam uma alma
de uma criatura maligna irrecuperavel.

Teletransporte (Sob): O arconte pode utilizar teletransporte
maior sem limite didrio, semelhante a magia (142 nivel de
conjurador), mas a criatura sé consegue transportar a si
mesma e até 25 kg de objetos.

Pericias: O entendimento inato do arconte pela ordem,
descoberta e a decadéncia do pecado o fornece +8 de bénus
racial nos testes de Obter Informacgao e Sentir Motivagao.

ARMANITE

Extra-planar (Grande — Caético, Mal, Planar, Tanarri)
Dado de Vida: 9d8+45 (85 pvs)
Iniciativa: +0

Deslocamento: 12 m com
deslocamento base 18 m
Classe de Armadura: 23 (-1 tamanho, +8 armadura, +6
natural), toque 9, surpresa 23

Ataque Base/Agarrar: +9/+18

Ataque: Corpo a corpo: langa obra-prima +14 (2d6+7/x3) ou
mangual pesado obra-prima +14 (2d8+7/19-20) ou a
distancia: arco longo composto (+5 boénus de For) +9
(1d8+6/x3 mais 1d6 por eletricidade [mais 1d10 por
eletricidade em casos de sucesso decisivo])

Ataque Total: Corpo a corpo: langa obra-prima +14/+9
(2d6+7/x3) e 2 cascos +8 (1d6+2) ou mangual pesado obra-
prima +14/+9 (2d8+7/19-20) e 2 cascos +8 (1d6+2) ou a
distancia: arco longo composto (+5 boénus de For) +9
(1d8+6/x3 mais 1d6 por eletricidade [mais 1d10 por
eletricidade em casos de sucesso decisivo])

Espaco/Alcance: 3 m/1,5m (3 m com a langa)

Ataques Especiais: Eletrizar flechas, investida de cavalaria
Qualidades Especiais: Andar no ar, caracteristicas de tanar’ri,
imunidade a eletricidade a veneno, invocar tanar’ri, RD
10/ferro-frio ou bem, resisténcia a acido 10, fogo 10 e frio 10,
RM 18, telepatia 30 m, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +6, Von +7

Habilidades: For 20, Des 11, Con 20, Int 8, Sab 12, Car 13
Pericias: Acrobacia +8, Intimidar +13, Observar +13, Ouvir +13,
Procurar +11, Saltar +17, Sobrevivéncia +13

Talentos: Ataque Poderoso, Corrida, Encontrdo Aprimorado,
Rastrear

Ambiente: As Camadas Infinitas do Abismo

Organizagao: Veja texto

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Veja texto

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressdo: 10-15 DVs (Grande); 16—27 DVs (Enorme), veja
texto

Ajuste de Nivel: —

armadura (8 quadrados),



Esta criatura possui a parte inferior do corpo de um cavalo
musculoso e o torso, bragos e cabeca de um humano
repugnante. Sua pele é pdlida e pustulenta com chagas.
Chifres pesados crescem de sua testa e ela veste uma intricada
armadura de batalha. Partes de cabelos ericados crescem de
fendas de sua armadura.

Armanites sdo as demoniacas cavalarias pesadas, realizando
investidas com sede de sangue insacidvel e furia para cima das
fileiras adversdrias.
Amanites sabem falar o idioma Abissal, mas podem se
comunicar telepaticamente com qualquer criatura a 30 m que
possua um idioma.

COMBATE

Andar no Ar (Sob): O armanite pode andar do ar, como a
magia homonima, por até 1 hora por dia. Este tempo ndo
precisa ser consecutivo.

Eletrizar Flechas (Sob): O armanite consegue energizar com
energia elétrica as flechas que dispara com qualquer arco sem
limites de uso. As flechas disparadas pelo armanite recebem
+1 de bénus de melhoria e a qualidade de armas de exploséo
elétrica.

Investida de Cavalaria (Ext): O armanite é considerado
montado para determinar os efeitos dos ataques em investida
com langas. O armanite recebe +4 de bonus nas jogadas de
ataque quando realiza uma investida com uma langa e ndo
sofrerd penalidades em sua Classe de Armadura como
resultado da investida.

Invocar Tanar’ri (SM): Uma vez por dia, o armanite pode
tentar invocar 1d10 dretches ou outro armanite com 30% de
chance de sucesso. Esta habilidade é equivalente a uma magia
de 32 nivel (92 Nivel de Conjurador).

ESTRATEGIAS E TATICAS

O armanite conhece sua fungdo no campo de batalha e se
diverte nele. Sua investida delibera o maximo de destruigdo e
mutilagdo. Uma vez que se engaje em combate corpo a corpo
o armanite utiliza um mangual pesado na qual ele o gira
selvagemente enquanto ele chuta com seus cascos.

EXEMPLO DE ENCONTRO

Armanites geralmente sdo encontrados em tropas de oito ou
doze, liderados por um Unico lider carismatico chamado de
sargento (ou de do guardido do caminho). Um sargento
geralmente possui de quatro a seis niveis de ranger e
freqlientemente providencia suporte a distancia com flechas
enquanto permite que suas tropas realizem investidas contra
os inimigos. Armanites encontrados em niumeros menores sao
quase sempre sobreviventes moribundos de uma incursdo de

deu errado. Uma vez que eles se voltam um contra o outro
quando ndo existe mais nada para lutar, é mais comum
encontrar armanite solitarios do que encontra-los em grupos
de 2-7.

O Bando da Fenda (NE 15): O Bando da Fenda é uma tropa de
nove armanites que alcangaram a grande gldria a servigo de
Graz'zt. Liderados por um sargento acinzentado chamado
Uriakast (armanite ranger 6), seu bando se perdeu quando seu
lider os levou através de um misterioso e instavel portal planar
em perseguicdo de uma espid erynie. Presos em um novo
mundo e fora dos comandos de Graz'zt. O Bando da Fenda
agora empreende uma guerra pessoal contra tudo em seu
caminho.

ECOLOGIA

Um armanite vive para a guerra. Assim como 0s outros
extraplanares, eles ndo precisam comer ou beber. Com pouca
coisa para ocupd-lo, um armanite ocupa seu tempo com
combates. Um armanite que ndo estd em batalha ou
planejando uma guerra é mais perigoso e imprescindivel, uma
vez que ele ndo possui um alvo que possa soltar a sua furia.
Ambiente: Os armanites podem se encontrados em qualquer
camada do abismo que seja comandado por um principe
demonio militarista. A Planicie de Gallenshu (3772 camada) é a
mais segura de ser a fonte da raca armanite—certamente,
esta camada é repleta de milhares de tribos rivais desses
demonios.

Caracteristicas Fisicas: Um armanite mede 2,70 m de altura e
pesa 1.300 kg. As armas e armaduras dos armanites sdo
freqlientemente grafadas com runas do abissais e sempre
estdo mantidas em condi¢Ges impecaveis.

SOCIEDADE

Os armanites sdo mercenarios e carniceiros, coletando seu
pagamento e jantar dos corpos que eles matam. Eles
rapidamente crescem sem descanso quando as batalhas se
tornam mais infreqlientes—como resultado, eles nunca
participam de cercos. Da raga armanite, as fémeas sdo apenas
metade da populagdo dos machos. Os sexos sdo mantidos
segregados em bandos separados pela maior parte de suas
vidas. Ambos deleitam-se com a chance de batalhar. Eles se
misturam  apenas durante o acasalamento  (que
freqlientemente ocorre nos campos de batalha). Os jovens
armanites crescem rapidamente e atingem a fase adulta
dentro de um ano. As criangas armanites ficam o&rfas
rapidamente e ndo recebem nenhum tratamento especial ou
carinho.

Por operarem tdo bem em grupos, os armanites sdo
freqlientemente selecionados para realizarem missdes
especiais para seus senhores Abissais. Em tais missGes, eles
muitas vezes carregam grandes bandeiras proclamando sua
alianga ao seu senhor, apesar dessas aliangas serem
geralmente ténues, a perda dessa bandeira é algumas vezes
todo o necessario para que uma tropa troque de lado.

Existem vinte e quatro armanites conhecidos nas cidades das
Planicies de Gallenshu, cada uma controlada por um poderoso
armanite chamado coénsul. Um coénsul é geralmente um
ranger, guerreiro ou ladino de 62 a 122 nivel. Rumores dizem
gue no minimo dois cénsules sdo multiclasses clérigo/mago
teurges misticos.
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TESOURO TiPICO

Os maiores tesouros dos armanites sdo sua langa obra-prima,
seu mangual pesado obra-prima, seu arco longo composto (+5
bonus de For), e sua armadura de batalha. Os armanites ndo
carregam outros itens de valor.

ARMANITES COM PROGRESSAO

Alguns poucos raros armanites que servem a um sargento ou
consul, utilizam progressdes dos Dados de Vida ao invés de
niveis de classe. Guerreiro é a classe favorecida dos
armanities.

CONHECIMENTO SOBRE ARMANITES

Personagens que possuam graduagdes em Conhecimento (os
Planos) podem aprender mais sobre os armanites. Quando um
personagem realiza um teste bem sucedido na pericia, o
seguinte conhecimento é revelado, incluindo as informagGes
das CDs inferiores.

Conhecimento (religido)
cD Resultado
17 Armanites sdo tanar’ris que servem aos seus
mestres como cavalaria. Eles lembram centauros
demoniacos.
22 Armanites utilizam armadura pesadas, mas ndo sao
particularmente ageis.
27  Alinvestida de um armanite é um ataque mortal, e
ele a utilizard sempre que possivel.

ARREMESSADOR DE MAGMA

Elemental (Médio - Fogo, Planar, Terra)

Dado de Vida: 4d8+28 (46 pvs)

Iniciativa: +1

Deslocamento: 6 m (4 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (+1 Des, +9 natural), toque 11,
surpresa 14

Ataque Base/Agarrar: +3/+11

Ataque: Corpo a corpo: pancada +11 (1d6+12) ou a distancia:
rocha de magma +5 (3d10+8 mais 1d6 por fogo)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +11 (1d6+12) ou a
distancia: rocha de magma +5 (3d10+8 mais 1d6 por fogo)
Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Rocha de magma

Qualidades Especiais: Caracteristicas de elemental, imunidade
ao fogo, visdao no escuro 18 m, vulnerabilidade ao frio

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +5, Von +4

Habilidades: For 26, Des 13, Con 24, Int 7, Sab 12, Car 11
Pericias: Observar +4, Ouvir +5

Talentos: Foco em Arma (rocha de magma), Vontade de Ferro
Ambiente: Plano Elemental do Fogo

Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressdo: 5—6 DVs (Médio), 7-12 DVs (Grande)

Ajuste de Nivel: —

Uma nuvem de fumaga negra se forma a partir dessa criatura,
que parece ser formada inteiramente de lava derretida. Sua
pele é formada de cascas duras e enegrecidas, mas suas

articulagbes e boca aberta revelam magma vermelho
incandescente em seu interior. Saliéncias pontudas nascem em
seus ombros caidos, liberando fumacga. Seus bragos terminam
em ganchos nivelados, quase como conchas.

O arremessador de magma é um elemental composto de
pedra derretida, combinando os elementos da terra e do fogo.
Ele mede 1,80 m a 2,40 m de altura e pesa 200 a 250 kg.

COMBATE

O nome do arremessador de magma é derivado de sua
habilidade de atirar uma bola de magma a partir de sua mao
em formato de concha, e quando ele a atira, ela causa um
efeito devastador. Ele é lento e desprovido de intelecto,
porém ele freqlientemente arremessa suas bolas de magma
com capricho. Ele tem aversdo por combates corporais e tenta
evitar combatentes que se aproximem.

Rocha de Magma (Ext): O arremessador de magma pode
arremessar rochas derretidas de suas maos como uma agdo de
movimento, e freqlientemente uma vez por rodada. Ele pode
arremessar uma bola de magma com o incremento de
distancia de 9 m (distancia maxima de 45 m).

Caracteristicas de Elemental: O arremessador de magma é
imune a venenos, efeitos de sono, paralisia e atordoamento.
Ele ndo pode ser alvo de sucessos decisivos e ndo pode ser
flanqueado. Ele ndo pode ser revivido, reencarnado ou
ressuscitado (apesar das magias desejo, desejo restrito,
milagre, ou ressurreigdo verdadeira possam trazé-lo de volta a
vida).

ASPECTOS

Todos tremem quando as divindades e arquidiabos enviam
manifestagdes de seu poder pessoal para o campo de batalha.
Enquanto os deuses geralmente enviam criaturas dos Planos
Exteriores para auxiliar seus clérigos, ao invés disso, algumas
vezes um patrono ird enviar uma pequena porcdo de seu
préprio poder. Essas personificagdes da vida dos deuses
carregam cruzadas para o bem ou para o mal.
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Um aspecto se parece com o arquidiabo ou divindade de qual
eles representam (conhecidos como o aspecto do “original”).
Ele é apenas uma sombra palida do arquidiabo ou divindade
original. Ainda assim, uma sombra pdlida de tal ser poderoso é
de fato formiddvel. Vocé pode encontrar as descrigdes dos
arquidiabos e divindades originais nos suplementos Vile Book
of Darkness e no Divindades e Semideuses.

Um aspecto é a personificagdio de uma pequena porg¢do da
energia vital de um arquidiabo ou divindade. O poder original
é tdo grande que aquela pequena porgdo é capaz de se formar
uma criatura viva (ou como uma criatura morta viva, no caso
do aspecto de Vecna).

Raramente, aspectos nascem espontaneamente no plano
onde seus originais residem, preferencialmente ocorre
naturalmente ecoando da presenc¢a poderosa do seu original.
Outras vezes, aspectos sdo invocados por alguma espécie de
magia. Em qualquer caso, ele tem vida curta, Geralmente
desaparecendo para a ndo existéncia dentro de um dia. A
energia vital manifestada como um aspecto retorna ao seu
original, se dissipando na area, pronto para se manifestar
como um aspecto novamente se as condi¢des forem
adequadas.

Enquanto aspectos mais espirituais do que bioldgicos em
origem, eles se manifestam como criaturas vivas (ou mortas
vivas). Eles possuem consciéncia, inteligéncia e vontade. Eles
sdo notoriamente francos e relutantes ao se comunicarem.
Eles podem ajudar os mortais, mas apenas por que eles
guerem—nao por que eles foram pedidos.

Aspectos geralmente sdo tdo grandes quanto gigantes,
contudo eles algumas vezes s3o do tamanho de humanos. E
muito raro eles serem mais altos do que o tamanho Grande e
menores que o Médio. No caso dos arquidiabos, aspectos sao
do mesmo tamanho que eles ou menores que o original. No
caso das divindades, o aspecto aparece em um tamanho que
representa o poder da divindade (divindades podem alterar
seu tamanho a vontade, entdo ninguém pode realmente
comparar um aspecto com o tamanho “atual” da divindade).
Se o original possui alguma arma pessoal ou outro pertence, o
aspecto pode ter uma arma similar (contudo uma versdo
muito mais fraca, uma vez que o aspecto também seja uma
versdo muito mais fraca do seu original). Estas armas ou
outros itens perdem suas propriedades mdgicas se forem
separados de seu aspecto.

Aspectos desprezam os mortais. Eles ndo se preocupam em
comandar tropas, mesmo aqueles que o seguem com
lealdade, e eles ndo estdo dispostos até mesmo a escutar
ordens, exceto dos melhores comandantes. Ainda assim, eles
sdo conhecidos por encontrar causas comuns como formar
bandos de guerra e para lutar ao lado deles.

Diferente dos avatares (apresentados no Divindades e
Semideuses), aspectos ndo sdo extensGes do original. O
original ndo pode ver através dos olhos do aspecto e ndo sabe
0 que o aspecto aprende. Destruir um aspecto algumas vezes
enfraquece o original por dissipar a energia vital do aspecto e
prevenindo que ela se absorvida de volta para o original,
porém, além disso, ferir o aspecto ndo fere o original.

INVOCANDO ASPECTOS
Personagens podem algumas vezes usar as magias aliado
extra-planar ou dncora planar para invocar um aspecto. No

caso de aspectos mais poderosos, as magias aliado extra-
planar maior ou ancora planar maior sdo necessarias.

Um aspecto é o poder de uma divindade ou arquidiabo
concentrado em um Unico ponto. Sendo assim, este poder ndo
pode concentrar-se em dois pontos préoximos. Desse modo,
aspectos de um original especifico quase sempre sdo
encontrados sozinhos. Algumas vezes conjuradores ou
criaturas portando itens magicos poderosos podem obrigar
dois aspectos de um mesmo original a entrarem na mesma
area. Esses aspectos estdo dispostos a atacarem um ao outro,
mesmo se eles possuam uma tendéncia bondosa. A
aproximagdo de outro aspecto da mesma divindade
aparentemente causa ao aspecto uma grande afligdo.

Servos malignos dos arquidiabos e divindades malignas
algumas vezes invocam esses aspectos para seus mestres
profanos para fazerem parte de um ritual indescritivel. Quanto
menos for dito desses rituais melhor.

ASPECTOS NA CAMPANHA

Aspectos sdo uma grande maneira para o Mestre aumentar a
presenga das divindades na campanha. Os jogadores nunca
seriam capazes de derrotar uma divindade em combate
corporal, porém eles podem conseguir contra um aspecto
dessa divindade que encontraram em um templo proibido.
Usar aspectos quando o grupo estd abaixo do nivel ideal do
aspecto, isso o0 torna um inimigo perigoso (talvez muito
perigoso). O Mestre ndo deveria esperar até o grupo ficar mais
forte para que o aspecto seja “apenas mais um monstro”. Para
um grupo de nivel elevado, o Mestre deveria ser capaz de
colocar uma batalha contra um time de varios aspectos
malignos, mas eles funcionam melhor como inimigos Unicos,
porém piores.

Aspectos sdo poderosos mas ndo muito versateis. Se o Mestre
quiser que um aspecto seja capaz de dar trabalho para um
grupo competente, ele deveria ser auxiliado por um
conjurador—alguém  poderia  conjurar  vbéo, purgar
invisibilidade, pele rochosa, nublar e outras magias uteis.

Para grupos de niveis altos, o Mestre deveria inventar
aspectos mais poderosos usando esses aspectos e o
arquidiabo ou divindade original como seus guias. Vocé
provavelmente ird querer explorar limites ao invocar aspectos
para refletir como as divindades funcionam em sua campanha.
Por exemplo, um clérigo deveria cumprir alguma obrigacdo
para uma divindade antes de ser permitido invocar o aspecto
daquela divindade. Na maioria das campanhas, é melhor
restringir os aspectos apenas para personagens especiais,
lugares ou eventos ao invés de os tornarem tdo banais como
guantos alguns extra-planares.

ASPECTO DE ASMODEUS

Extra-planar (Grande — Baatezu, Leal, Mal, Planar)

Dado de Vida: 10d8+40 (85 pvs)

Iniciativa: +6

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), voo 36 m (bom)

Classe de Armadura: 23 (-1 tamanho, +2 Des, +12 natural),
toque 11, surpresa 21

Ataque Base/Agarrar: +10/+20

Ataque: Corpo a corpo: Bastdo de Rubi +15 (2d6+7 mais 1d8+5
infligir ferimentos leves) ou toque corpo a corpo: Bastdo de
Rubi +15 (1d8+5 infligir ferimentos leves)
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Ataque Total: Corpo a corpo: bastdo de rubi +15/+10 (2d6+7
mais 1d8+5 infligir ferimentos leves) ou toque corpo a corpo:
Bastdo de Rubi +15/+10 (1d8+5 infligir ferimentos leves)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: —

Qualidades Especiais: imunidade ao fogo e a veneno, redugdo
de dano 5/épica, resisténcia ao acido 10 e ao frio 10, telepatia
30 m, ver na escuriddo, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +9, Von +13

Habilidades: For 22, Des 15, Con 19, Int 21, Sab 22, Car 15
Pericias: Blefar +18, Concentragdo +17, Conhecimento
(arcano) +18, Conhecimento (histéria) +18, Conhecimento (os
Planos) +18, Conhecimento (religido) +18, Diplomacia +22,
Disfarce +5 (+7 atuando), Intimidar +20, Oficios (alquimia) +18,
Observar +19, Ouvir +19, Procurar +19, Sentir Motivagdo +19,
Sobrevivéncia +6 (+8 seguindo rastros, +10 seguindo rastros
em outros planos, +8 em outros planos)

Talentos: Ataque Poderoso, Especializagdo em Combate,
Iniciativa Aprimorada, Reflexos de Combate

Ambiente: Nove Infernos de Baator (Nessus, o 92 Inferno)
Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre leal e mau

Progressao: —

Ajuste de Nivel: —

Medindo 3,90 m de altura, esta criatura possui uma pele negra
lustrosa e cabelos. Seus olhos clareiam com o poder do inferno
e sua cabega é coroada com dois pequenos chifres vermelhos.
Ele se veste de modo refinado em vermelho e preto.

O aspecto de Asmodeus, assim como outros baatezus,
consegue falar telepaticamente com qualquer criatura a 30 m
gue possua um idioma. Ele também fala os idiomas Infernal,
Celestial e Dracdnico.

COMBATE

O aspecto de Asmodeus, diferente de seu original, esta
disposto a entrar em combate, embora com um ar
desdenhoso. Ele desloca-se rapidamente para onde seu
Bastdo de Rubi possa causar o mais poderoso golpe contra o
inimigo.

As armas naturais do aspecto de Asmodeus, bem como
qualquer arma que utilize, sdo consideradas como profanas e
ordeiras para ultrapassar a redugdo de dano.

Pertences: O Bastdo de Rubi do aspecto atua como uma maga
estrela +1 que adicionalmente aplica o efeito de infligir
ferimentos leves nas criaturas que ele toca (102 nivel de
conjurador, Vontade CD 19 para sofrer metade do dano). O
aspecto pode usar o bastdo para realizar um ataque corpo a
corpo regular ou um ataque de toque corpo a corpo (neste
caso ele aplica o efeito de infligir ferimentos leves mas ndo
causara dano).

ASPECTO DE BAFOME

Extra-planar (Grande — Caético, Mal, Planar, Tanarri)

Dado de Vida: 8d8+48 (84 pvs)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 20 (-1 tamanho, +2 Des, +9 natural),
toque 11, surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +8/+18

Ataque: Corpo a corpo: glaive +2 +15 (2d8+11) ou garra +13
(1d6+3)

Ataque Total: Corpo a corpo: glaive +2 +15/+10 (2d8+11) e
chifre +9 (1d6+3) ou 2 garras +13 (1d6+6) e chifre +8 (2d6+3).
Espaco/Alcance: 3 m/3 m (4,5 m com a glaive)

Ataque Especial: —

Qualidades Especiais: Astlcia natural, caracteristicas de
tanar’ri, imunidade a eletricidade /labirinto e veneno, RD
10/ferro-frio e bem, resisténcia ao acido 10, frio 10 e fogo 10,
telepatia 30 m, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +8, Von +10

Habilidades: For 23, Des 14, Con 22, Int 16, Sab 18, Car 15
Pericias: Adestrar Animais +13, Cavalgar +4, Conhecimento
(natureza) +14, Conhecimento (os Planos) +14, Diplomacia +4,
Escalar +17, Esconder-se +4, Furtividade +7, Intimidar +13,
Observar +15, Ouvir +15, Saltar +17, Sentir Motivagdo +15,
Sobrevivéncia +15 (+17 em superficies acima do solo em
ambientes naturais, +17 em outros planos)

Talentos: Ataque Poderoso, Encontrdo Aprimorado, Golpe
Avassalador, Investida Poderosas

Ambiente: Veja texto

Organizagao: Veja texto

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressao: —

Ajuste de Nivel: —

Diante de vocé estd um humandide medindo mais de 3,60 m
de altura coberto de pélos grossos emaranhados. Sua cabega é
de um touro e seus olhos brilham com luz abissal. Seus grandes
chifres, mais longos que os de qualquer touro estdo
permanentemente manchados com sangue vermelho escuro.
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Seus cascos rachados estdo cicatrizados e sujos de sangue da
mesma forma. Sua expressdo de uma amarga furia primitiva.

O aspecto de Bafomé é uma manifestagdo de nivel
intermedidrio do senhor demdnio de mesmo nome.

O aspecto de Bafomé fala os idiomas Abissal, Comum e
Gigante, mas pode se comunicar telepaticamente com
qualquer criatura a 30 m que possua um idioma.

Astucia Natural (Ext): O aspecto Bafomé possui a astucia inata
e habilidade légica similar a dos minotauros. Ele é imune a
magia labirinto, nunca se perde e consegue rastrear seus
inimigos caso possua o talento Rastrear, além disso, nunca fica
surpreendido.

ESTRATEGIAS E TATICAS

O aspecto de Bafomé é um monstro de combate corpo a
corpo, ele adora realizar investidas para entrar em batalha. Ele
especialmente ama usar sua Investida Poderosa tdo
freqlientemente quanto possivel, seguindo de um Ataque
total utilizando sua glaive e chifres no mesmo adversario.

EXEMPLOS DE ENCONTROS

O aspecto de Bafomé ama lutar, e lutas sao melhores em
grupos, assim ele geralmente esta com amigos.

NE 10: O aspecto de Bafomé e trés minotauros meio-abissais
estdo causando problemas até que o povo local se volte para a
natureza do deus que os Redentores estdo pregando.

NE 13: O aspecto Bafomé e quarto vrocks aterrorizam uma
zona rural procurando por combatentes valorosos.

ECOLOGIA

Como extraplanares, o aspecto n3o precisa comer ou dormir.
Ele possui pouco meios de ecologia. Bafomé cria-os
inteiramente quando precisa deles.

Ambiente: O aspecto de Bafomé Geralmente faz sua
residéncia em alguma espécie de labirinto que é complexo o
bastante para que os intrusos tenham grande dificuldade
enquanto o aspecto se desloca facilmente através das

passagens. Isto acontece quando o aspecto estive na camada
de Bafomé o Abismo ou no Plano material em alguma miss3o.
Caracteristicas Fisicas: O aspecto de Bafomé se parece com
um grande minotauro coberto de pélo preto ao invés de
castanho. Seus olhos vermelhos brilhantes e as manchas de
sangue em seus chifres demonstram as sua natureza abissal, e
sua glaive perversa em suas mdos demonstram sua habilidade
de distribuir punigdes.

SOCIEDADE

O aspecto de Bafomé é um briguento arruaceiro que ama a
companhia de demoénios com o mesmo pensamento. Ele
geralmente gasta seu tempo com vrocks, glabrezus e barbaros
e rangers mortais adoradores de Bafomé. Eles podem ter
alguns minotauros abissais ou meio-abissais com ele da
mesma forma.

Tendéncia: O aspecto de Bafomé é sempre cadtico e mau.

TESOURO TiPICO

O aspecto de Bafomé sempre possui alguma espécie de glaive
magica, porém ele raramente possui algo de valor. Ele pode
possuir algumas pogdes de cura.

ASPECTOS DE BAFOME EM EBERRON

Os mestres de usem Bafomé no cendrio de campanha de
EBERRON podem manté-lo vivendo em Lamannia, a Floresta
Crepuscular, onde ele envia aspectos a Eberron quando cultos
surgem para adora-lo. Aspectos podem ser encontrados nas
Eldeen Reaches assim como em Lamannia e nas Demon
Wastes.

ASPECTOS DE BAFOME EM FAERON

Quando usado em uma campanha de Forgotten Realms,
Bafomé e seus aspectos vivem no Abismo, mas eles ndo sdo
confinados em localizagdes especificas em Faerln. Cultos que
veneram Bafomé surgem em adreas rurais, Geralmente
préoximas de Florestas ou colinas, e os aspectos sdo mais
comuns esses locais que em qualquer outro lugar.

CONHECIMENTO SOBRE ASPECTOS BAFOME

Personagens que possuam graduagdes em Conhecimento (os
Planos) podem aprender mais sobre os aspectos Bafomé.
Quando um personagem realiza um teste bem sucedido na
pericia, o seguinte conhecimento é revelado, incluindo as
informacgGes das CDs inferiores.

Conhecimento (os Planos)
cD Resultado

18 Este é uma manifestacdo de Bafomé, o principe
demodnio das bestas. O personagem pode aprender
todas suas caracteristicas de extraplanar.

23 Aspectos de Bafomé sdo muito parecidos com
minotauros da maneira que lutam, realizando
manobras de investida e usando seus chifres além
de sua glaive.

28  Aspectos de Bafomé podem ser melhor feridos por
armas de ferro frio e benignas.
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ASPECTO DE BAHAMUT

Dragdo (Grande - Planar)

Dado de Vida: 10d12+60 (125 pvs)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), véo 30 m (bom)

Classe de Armadura: 23 (-1 tamanho, +14 natural), toque 9,
surpresa 23

Ataque Base/Agarrar: +10/+22

Ataque: Corpo a corpo: mordida +17 (2d6+8)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +17 (2d6+8) e 2 garras
+12 (1d8+4)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: Sopro

Qualidades Especiais: Imunidade aos efeitos da magia sono e
paralisia, percepgdo as cegas 18 m, RD 5/épica, visdo na
penumbra, visdo no escuro 36 m

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +7, Von +14

Habilidades: For 26, Des 11, Con 22, Int 23, Sab 24, Car 23
Pericias: Adestrar Animais +19, Cavalgar +2, Conhecimento
(arcano) +19, Conhecimento (histéria) +19, Conhecimento
(natureza) +21, Conhecimento (os Planos) +19, Conhecimento
(religido) +19, Diplomacia +21, Intimidar +19, Observar +22,
Ouvir +22, Procurar +19, Sentir Motivagdo +20, Sobrevivéncia
+7 (+9 seguindo rastros, +11 seguindo rastros na superficie em
ambientes naturais, +13 seguindo rastros na superficie em
ambientes naturais em outros planos, +11 seguindo rastros
em outros planos, +9 na superficie em ambientes naturais, +11
na superficie em ambientes naturais em outros planos, +9 em
outros planos)

Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Prontidao,
Trespassar

Ambiente: Sete Paraisos Escalonados de Celestia

Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 10

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre leal e bom

Progressao: —

Ajuste de Nivel: —

Este dragdo comprido e sinuoso coberto por escamas branco-
prateadas que cintilam e brilham mesmo a luz mais fraca. Seus
olhos, semelhantes aos de um gato, sdo azul-celeste, da cor do
céu no veréio e de um tom gelado de indigo, como o coragéo de
uma geleira reflete o seu humor inconstante.

O aspecto de Bahamut fala os idiomas Celestial, Draconico e
Comum.

COMBATE

O aspecto de Bahamut voa para ter uma vista geral de onde
ele pode utilizar seu sopro para bons efeitos ou para cuidar de
diversos inimigos que o envolve. Dada a chance, ele se anima
em lutar na escuriddo.

Sopro (Sob): Cone de 12 m, uma vez por dia, 106 de dano por
frio, Reflexos CD 21 para sofrer apenas metade do dano. A CD
do teste de resisténcia é baseada em Constitui¢do.

ASPECTO DE DEMOGORGON

Extra-planar (Grande — Caético, Mal, Planar, Tanarri)

Dado de Vida: 11d8+55 (104 pvs)

Iniciativa: +7

Deslocamento: 10,5 m (7 quadrados)

Classe de Armadura: 23 (-1 tamanho, +3 Des, +11 natural),
toque 12, surpresa 20

Ataque Base/Agarrar: +11/+19

Ataque: Corpo a corpo: tentaculos +14 (1d6+4)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 tentaculos +14 (1d6+4)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: —

Qualidades Especiais: Acdo dupla, imunidade a eletricidade e
veneno, redugdo de dano 5/épica, resisténcia ao acido 10,
fogo 10 e frio 10, telepatia 30 m, ver o invisivel, visdo no
escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +10, Von +12

Habilidades: For 19, Des 16, Con 21, Int 20, Sab 21, Car 20
Pericias: Concentragdo +19, Conhecimento (arcano) +19,
Conhecimento (histéria) +19, Conhecimento (natureza) +21,
Conhecimento (os Planos) +19, Diplomacia +21, Observar +21,
Oficios (alquimia) +19, Ouvir +21, Procurar +19, Saltar +18,
Sentir Motivagdo +19, Sobrevivéncia +5 (+7 seguindo rastros,
+9 seguindo rastros em ambientes naturais acima do solo, +11
seguindo rastros em ambientes naturais acima do solo em
outros planos, +9 seguindo rastros em outros planos, +7 em
ambientes naturais acima do solo, +9 em ambientes naturais
acima do solo em outros planos, +7 em outros planos)
Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Prontiddo, Reflexos
de Combate

Ambiente: As Camadas Infinitas do Abismo (a 882 camada)
Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressao: —

Medindo quase 4,5 m de altura, esta bizarra criatura possui
duas cabegas, cada uma de babuino, ambas estdo conectadas
ao seu corpo serpentino por pescocos semelhantes a cobras.
Ela esta coberta de escamas verde-azuis escuras. Ela possui



dois longos tentdculos no lugar dos bragos e uma longa cauda
bifurcada.

Os servos mortais de Demogoérgon algumas vezes invocam
este aspecto para receber sacrificios vivos de seres
inteligentes. Aspectos de Demogérgon sdo infames por usar
essas oportunidades para pegar mais do que seus seguidores
barganham.

O aspecto de Demogédrgon, assim como os outros tanar’ri,
consegue falar telepaticamente com qualquer criatura 30 m
gue possua um idioma. Ele também fala os idiomas Abissal,
Celestial e Draconico.

COMBATE

O aspecto de Demogédrgon é mais disposto a se engajar em
combate que o préprio Demogdrgon em si, principalmente por
que o aspecto ndo tem subalternos a suas ordens para
lutarem por ele. Mesmo assim, seria melhor usar sua grande
velocidade para parar os inimigos ou alcangar objetivos sem
ter que lutar.

O aspecto usa sua natureza dupla para se mover mais
rapidamente e tirar vantagem em combate.

As armas naturais do Demogdrgon, bem como qualquer arma
que utilize, sdo consideradas armas anarquicas e profanas
para vencer a redugdo de dano.

Acdo Dupla (Ext): O aspecto de Demogdrgon, assim como o
préprio Demogorgon, realiza duas rodadas em uma Unica
rodada. Assim, ele consegue realizar um ataque total e realizar
um movimento duplo; desferir dois ataques totais e dois
passos de 1,5 m; um ataque total, uma agdo de movimento e
outro ataque; e assim por diante.

Ver o Invisivel (Sob): O aspecto de Demogdrgon pode ver o
invisivel continuamente, como a magia (11° nivel de
conjurador.

ASPECTO DE HEXTOR
Extra-planar (Grande — Leal, Mal, Planar)
Dado de Vida: 12d8+60 (114 pvs)
Iniciativa: +3

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 22 (-1 tamanho, +3 Des, +5 natural, +5
brunea +1), toque 12, surpresa 19

Ataque Base/Agarrar: +12/+22

Ataque: Corpo a corpo: mangual +1 +18 (2d6+6)

Ataque Total: Corpo a corpo: mangual +1 +14/+9/+4 (2d6+6),
espada longa +1 +14 (2d6+3/19-20), machado de batalha +1
+14 (2d6+3/x3), maga pesada +1 +14 (2d6+3), picareta pesada
+1 +14 (1d8+3/x4), cimitarra +1 +14 (1d8+3/18-20)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: —

Qualidades Especiais: Reducdo de dano 5/épica, visdo no
escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +11, Von +11

Habilidades: For 22, Des 17, Con 20, Int 17, Sab 17, Car 18
Pericias: Adestrar Animais +19, Cavalgar +5, Conhecimento
(arcano) +18, Conhecimento (histéria) +18, Conhecimento
(nobreza e realeza) +18, Conhecimento (religido) +18,
Diplomacia +8, Escalar +18, Oficios (forjaria) +18, Observar
+18, Ouvir +18, Saltar +22, Sentir Motivagdo +18

Talentos: Ataque Poderoso, Combater com Multiplas Armas,
Lutar as Cegas, Reflexos de Combate, Trespassar

Ambiente: Campo de Batalha Infernal de Aqueronte
Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre leal e mau

Progressao: —

Este humandide de 3,60 m de altura possui a pele cinzenta,
presas, e seis bragos. Cada brago brande uma arma diferente,
e o corpo da criatura estd coberta por uma brunea decorada
com numerosos cranios.

O aspecto de Hextor faz o que Hextor faz—ele conquista.
O aspecto de Hextor fala os idiomas Comum, Draconico e
Infernal.
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COMBATE

O aspecto de Hextor ama a batalha, especialmente contra as
forcas do bem. Ele voluntariamente provoca ataques de
oportunidade caso seja necessario para se posicionar para
tirar o maximo de proveito de seus muitos ataques corpo a
corpo.

As armas naturais do aspecto de Hextor, bem como qualquer
arma que utilize, sdo consideradas armas profanas e ordeiras
para vencer a redugdo de dano.

ASPECTO DE KORD

Extra-planar (Grande — Bem, Caético e Planar)

Dado de Vida: 14d8+70 (133 pvs)

Iniciativa: +7

Deslocamento: 15 m (10 quadrados)

Classe de Armadura: 21 (-1 tamanho, +4 Des, +8 natural),
toque 13, surpresa 17

Ataque Base/Agarrar: +14/+26

Ataque: Corpo a corpo: espada larga +1 +24 (3d6+12/19-20).
Ataque Total: Corpo a corpo: espada larga +1 +24/+19/+14
(3d6+12/19-20)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: —

Qualidades Especiais: Furia barbara, reducdo de dano 5/épica,
visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +14, Ref +13, Von +12

Habilidades: For 27, Des 18, Con 21, Int 17, Sab 16, Car 18
Pericias: Acrobacia +23, Diplomacia +6, Equilibrio +23, Escalar
+25, Intimidar +21, Natagdo +25, Observar +20, Ouvir +20,
Procurar +20, Saltar +35, Sentir Motivagdo +20, Sobrevivéncia
+20 (+22 seguindo rastros)

Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma (espada larga),
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Trespassar

Ambiente: Dominios Herdicos de Ysgard

Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e bom

Progressao: —

Ajuste de Nivel: —

Este ser é um homem extremamente musculoso de 3,60 m de
altura com pele bronzeada e empunhando uma espada larga.
Ele possui um longo cabelo ruivo e barba. Ele usa manoplas de
couro de dragdio branco, botas azuis e um cinturdo de lutador
de couro vermelho. Seu cinto comporta um simbolo com oito
pontas.

O aspecto de Kord estd sempre fazendo algo—lutando caso
tenha chance, e lutando contra drag&es malignos caso tenha
metade das chances.

Seguidores poderosos de Kord algumas vezes invocam o
aspecto de Kord para testar sua forga contra ele em rituais que
sdo parte esporte e parte adoragdo.

O aspecto de Kord fala os idiomas Celestial, Comum e
Dracénico.

COMBATE
O aspecto de Kord utiliza sua pericia Acrobacia para
ultrapassar os oponentes mais fracos e para testar suas

proezas de batalha contra o mais poderoso oponente
presente.

As armas naturais do aspecto de Kord, bem como qualquer
arma que utilize, sdo consideradas como andarquicas e
sagradas para ultrapassar a redugdo de dano.

Faria Barbara (Ext): Uma vez por dia, o aspecto de Kord pode
entrar em furia, assim como um bdrbaro de 1o nivel (veja a
pagina 25 do Livro do Jogador). A faria dura 10 rodadas.

ASPECTO DE LOLTH

Extra-planar (Grande — Caético, Mal, Planar)

Dado de Vida: 14d8+42 (105 pvs)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), escalar 6 m

Classe de Armadura: 21 (-1 tamanho, +4 Des +8 natural),
toque 13, surpreendido 17

Ataque Base/Agarrar: +14/+21

Ataque: Corpo a corpo: mordida +18 (1d8+4/19-20 mais
veneno)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +18 (1d8+4/19-20 mais
veneno)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Veneno

Qualidades Especiais: Redugdo de dano 5/épica, resisténcia a
magia 25, visao no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +13, Von +17

Habilidades: For 16, Des 18, Con 17, Int 27, Sab 26, Car 23
Pericias: Arte da Fuga +21, Avaliagdo +25, Blefar +23,
Conhecimento (histéria) +25, Conhecimento (os Planos) +25,
Conhecimento (Religido) +25, Diplomacia +10, Disfarces +23
(+25 atuando), Equilibrio +21, Escalar +28, Intimidar +25,
Observar +25, Oficios (Alquimia) +25, Ouvir +25, Procurar +25,
Saltar +24, Sentir Motivagdo +25, Sobrevivéncia +8 (+10
seguindo rastros, +12 seguindo rastros em outros planos, +10
em outros planos), Usar Cordas +4 (+6 amarrando)
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Talentos: Acuidade com Arma, Foco em Arma (mordida),
Especializagdo em Combate, Lutar as Cegas, Sucesso Decisivo
Aprimorado (mordida)

Ambiente: As Camadas Infinitas do Abismo

Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressao: —

Esta criatura sobrenatural possui o corpo de uma grande
aranha cinzenta, mas possui a cabe¢a de uma drow fémea
aonde deveria ficar a cabe¢a da aranha. Ela possui um longo
cabelo e olhos multifacetados. A criatura mede 2,10 m de
altura.

Este aspecto de Lolth expressa a natureza dupla de Lolth. Esta
forma é uma das trés formas naturais de Lolth (as outras duas
sdo uma bela drider fémea e uma atraente drow fémea).
Drows poderosos conhecem os métodos de invocar um
aspecto de Lolth para servir como testemunha em acordos e
pactos entre as conspiragdes das casas nobres. A presenca de
um aspecto torna menos provavel de tais acordos serem
quebrados em teoria.

O aspecto de Lolth fala os idiomas Abissal Dracdnico, Elfico e
Subterraneo.

COMBATE

As armas naturais do aspecto de Lolth, bem como qualquer
arma que utilize, é considerada como uma arma de profana e
andrquica para ultrapassar alguma redugdo de dano.

Veneno (Ext): Ferimento, Fortitude CD 20, dano inicial e
secundario 1d10 de For. A CD é baseada na Constitui¢do.

ASPECTO DE MEFISTOFELES

Extra-planar (Grande — Baatezu, Leal, Mal, Planar)

Dado de Vida: 10d8+40 (85 pvs)

Iniciativa: +8

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), V6o 30 m (ruim)

Classe de Armadura: 23 (-1 tamanho, +4 Des, +10 natural),
toque 13, surpresa 19

Ataque Base/Agarrar: +10/+18

Ataque: Corpo a corpo: ranseur da explosdo congelante +1
+14 (1d6+7/x3 mais 1d6 por frio)

Ataque Total: Corpo a corpo: ranseur da explosdo congelante
+1 +14/+9 (1d6+7/x3 mais 1d6 por frio)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m (6 m com a ranseur)

Ataque Especial: Bola de fogo

Qualidades Especiais: escudo de fogo, imunidade ao fogo e a
veneno, RD 5/épica, resisténcia ao acido 10, e ao frio 10,
telepatia 30 m, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +11, Von +13

Habilidades: For 18, Des 19, Con 19, Int 18, Sab 23, Car 20
Pericias: Acrobacia +19, Concentragdo +17, Conhecimento
(arcano) +17, Conhecimento (histéria) +17, Conhecimento (os
Planos) +17, Diplomacia +7, Equilibrio +19, Intimidar +18,
Oficios (alquimia) +17, Ouvir +19, Procurar +17, Saltar +23,
Sentir Motivagdo +19, Sobrevivéncia +6 (+8 em outros planos)
Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Magia (evocagdo),
Iniciativa Aprimorada, Magia Penetrante

Ambiente: Nove Infernos de Baator (Cania, o 8° Inferno)
Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre leal e mau

Progressao: —

Ajuste de Nivel: —

A pele vermelha infernal dessa criatura de 2,70 m de altura,
asas de morcegos, olhos brancos mortais e chifres arqueados
de bode proclama sua origem diabdlica. Ele estd envolto com
uma capa negra e empunha um ranseur com trés dentes
afiados coberto de gelo.

O aspecto de Mefistéfeles manifesta a maestria do arquidiabo
sobre o gelo e fogo. Ele por outro lado exibe uma boa astucia
e faria ardente.

Assim como os outros baatezus, o aspecto de Mefistéfeles
consegue falar telepaticamente com Qualquer criatura a 30 m
gue possua um idioma.

Ele também fala os idiomas Celestial, Draconico e Infernal.

COMBATE

As armas naturais do aspecto de Mefistéfeles, bem como
qualquer arma que utilize, sdo consideradas armas profanas e
ordeiras para ultrapassar a redugao de dano.

Escudo de Fogo (Sob): O aspecto de Mefistéfeles estd
constantemente envolto em chamas, como a magia escudo de
fogo (1092 nivel de conjurador). A CD do teste de resisténcia e
baseada em Carisma.
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Bola de Fogo (SM): Uma vez por dia, o aspecto de
Mefistoéfeles consegue criar um efeito de bola de fogo (102
nivel de conjurador, Reflexos CD 19 para sofrer apenas
metade do dano). A CD do teste de resisténcia é baseada em
Carisma.

ASPECTO DE NERULL

Extra-planar (Grande — Mal, Planar)

Dado de Vida: 16d8+54 (126 pvs)

Iniciativa: +5

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 22 (-1 tamanho, +5 Des, +8 natural),
toque 14, surpresa 17

Ataque Base/Agarrar: +16/+23

Ataque: Corpo a corpo: foice +1 +20 (2d6+4/x4)

Ataque Total: Corpo a corpo: foice +1 +20/+15/+10/+5
(2d6+4/x4)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: Infligir ferimentos criticos

Qualidades Especiais: RD 5/épica, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +15, Von +18

Habilidades: For 17, Des 20, Con 17, Int 24, Sab 26, Car 21
Pericias: Abrir Fechaduras +24, Avaliagdo +26, Blefar +24,
Conhecimento (arcano) +26, Conhecimento (mortos vivos)
+26, Conhecimentos (os Planos) +26, Conhecimento (religido)
+26, Diplomacia +9, Disfarce +24 (+26 atuando), Intimidar +26,
Observar +27, Oficios (alquimia) +26, Operar Mecanismos +26,
Ouvir +27, Procurar +26, Sentir Motivagdo +27, Sobrevivéncia
+8 (+10 seguindo rastros, +12 seguindo rastros em outros
planos, +8 em outros planos)

Talentos: Esquiva, Foco em Arma (foice),
Aprimorada, Reflexos em Combate, Vitalidade (2)
Ambiente: Profundezas Tartaras de Carceri
Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 12

Iniciativa

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro e mau
Progressao: —

Ajuste de Nivel: —

Esta magra criatura de 3,6 m de altura lembra um caddver
humano mumificado com a pele vermelho ferrugem, cabelo
preto-esverdeado espessos, uma capa nhegra com capa, e
olhos, dentes e unhas de uma tonalidade esverdeada doentia.
Ele empunha uma ponderosa foice.

O aspecto de Nerull manifesta a maestria da divindade sobre a
energia negativa. O aspecto de Nerull fala os idiomas Abissal,
Comum, Draconico e Infernal.

COMBATE

As armas naturais do aspecto de Nerull, bem como qualquer
arma que utilize, sdo consideradas armas profanas para
ultrapassar a redugdo de dano.

Infligir Ferimentos Criticos (SM): Sem limites, o aspecto de
Nerull pode usar os efeitos da magia infligir ferimentos criticos
(162 nivel de desafio, Vont CD 22 para reduzir o dano a
metade). A CD do teste de resisténcia é baseada em
Sabedoria.
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ASPECTO DE ORCUS

Extra-Planar (Grande — Cadtico, Mal, Planar, Tanar ri)

Dado de Vida: 9d8+63 (103 pvs)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 6 m (4 quadrados), v6o 6 m (ruim)

Classe de Armadura: 21 (-1 tamanho, +3 Des, +9 natural),
toque 12, surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +9/+19

Ataque: Corpo a corpo: cetro de Orcus +16 (2d6+10/19-20).
Ataque Total: Corpo a corpo: cetro de Orcus +16/+11
(2d6+10/19-20)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Golpe mortal

Qualidades Especiais: Imunidade a eletricidade e veneno,
redugdo de dano 5/épica, resisténcia ao acido 10, resisténcia
ao fogo 10, resisténcia ao fogo 10, telepatia 30m, ver o
invisivel, visdo no escuro 18 m

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

Habilidades: For 23, Des 16, Con 25, Int 20, Sab 17, Car 16
Pericias: Arte da Fuga +15, Concentragdo +19, Conhecimento
(arcano) +17, Conhecimento (mortos vivos) +17,
Conhecimento (os planos) +17, Conhecimento (religido) +17,
Diplomacia +5, Identificar Magia +19, Intimidar +15, Observar
+15, Oficios (alquimia) +17, Ouvir +15, Procurar +17, Sentir
Motivagdo +15, Sobrevivéncia +3 (+5 rastreando, +7
rastreando em outros planos, +5 em outros planos), Usar
Cordas +3 (+5 amarrando)

Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma (maga estrela),
Sucesso Decisivo Aprimorado (maga estrela), Trespassar
Ambiente: Camadas infinitas do Abismo (Thanatos)
Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressao: —

Esta criatura de 4,5 m de altura é obviamente demoniaca. Sua
cabega é de um bode chifrudo e suas pernas terminam em
cascos rachados. Asas similares a de morcegos completam a
aparéncia demoniaca. Ela segura um poderoso bastéo de ferro
negro e obdisiana, incrustado com uma caveira no seu topo.

O aspecto de Orcus, assim como outros tanar’ri, pode falar
telepaticamente com Qualquer criatura a 30 m que possua um
idioma. Ele também fala os idiomas Abissal, Celestial e
Dracdnico.

COMBATE

O aspecto de Orcus ama batalhar corpo a corpo. Ele empunha
uma versao mais fraca da famosa varinha de Orcus,
escolhendo cuidadosamente qual inimigo ird receber o golpe
mortal.

As armas naturais do aspecto de Orcus, bem como qualquer
arma que utilize, sdo tratadas como armas andrquicas e
profanas para ultrapassar a redugdo de dano.

Ver o Invisivel (Sob): O aspecto de Orcus possui a habilidade
ver o invisivel continuamente, como a magia homoénima (92
nivel de conjurador).

Pertences: O cetro de Orcus do aspecto atua como uma maga
estrela +1. Além disso, uma vez por dia o aspecto pode usar
seu ataque golpe mortal. O aspecto antes de atacar deve
decidir em quem usar o golpe mortal, e se o ataque errar,
aquele uso da habilidade ja foi gasto. Qualquer criatura viva
golpeada pela varinha quando o aspecto realiza o golpe mortal
precisa ser bem sucedido em um teste de resisténcia de
Fortitude CD 17 ou morrera.

ASPECTO DE TIAMAT

Dragdo (Grande — Planar)

Dado de Vida: 10d12+50 (115 pvs)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), v6o 15 m (desajeitado)
Classe de Armadura: 23 (—1 tamanho, +14 natural), toque 9,
surpresa 23

Ataque Base/Agarrar: +10/+21

Ataque: Corpo a corpo: mordida +16 (2d6+3)

Ataque Total: Corpo a corpo: 5 mordidas +16 (2d6+3)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Sopro

Qualidades Especiais: imunidade aos efeitos da magia sono e
paralisia, percepgdo as cegas 18 m, redugdo de dano 5/épica,
visdo na penumbra, visdo no escuro 36 m

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +7, Von +10

Habilidades: For 24, Des 11, Con 21, Int 19, Sab 16, Car 18
Pericias: Conhecimento (arcano) +17, Conhecimento (historia)
+17, Conhecimento (os planos) +17, Conhecimento (religido)
+17, Intimidar +17, Observar +16, Ouvir +16, Procurar +17,
Sentir Motivagdo +16, Sobrevivéncia +16 (+18 rastreando +20
rastreando em outros planos, +18 em outros planos)
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Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Trespassar,
Trespassar Maior

Ambiente: Nove Infernos de Baator

Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 10

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressao: —

O corpo gordo deste dragdio sustenta cinco cabegas, cada uma
com uma cor diferente: branca, negra, verde, azul e vermelha.
Seu corpo estd sutilmente listrado com essas cores, misturando
lentamente para o negro ao longo de sua longa espinha dorsal
e terminando em sua cauda.

O aspecto de Tiamat devora o que puder e mata aquilo ndo
pode.

O aspecto de Tiamat fala is idiomas Comum, Dracbnico e
Infernal.

COMBATE

O aspecto de Tiamat normalmente sobrevoa acima de seus
inimigos, acertando-os com suas armas de sopro, e entdo
pousa no meio de seus inimigos e ataca em todas as dire¢des.
Sopro (Sob): Cone de 12 m, uma vez por dia, 8d6 de dano por
acido, eletricidade, fogo, ou frio, Reflexos CD 20 para reduzir o
dano pela metade. A CD do teste de resisténcia é baseada na
Constituigao.

ASPECTO DE VECNA

Morto-Vivo (Médio)

Dado de Vida: 10d12 (65 pvs)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 22 (+3 Des, +5 natural, +4 deflex3do),
toque 17, surpresa 19

Ataque Base/Agarrar: +5/+8

Ataque: Corpo a corpo: adaga do toque espectral +1 +9
(1d4+4/19-20)

Ataque Total: Corpo a corpo: adaga do toque espectral +1 +9
(1d4+4/19-20)

Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataque Especial: Misseis Mdgicos

Qualidades Especiais: Caracteristicas de morto vivo, redugdo
de dano 5/épica, resisténcia a magia 21, visdo no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +6, Von +13

Habilidades: For 17, Des 16, Con —, Int 28, Sab 23, Car 18
Pericias: Avaliagdo +22, Concentragdo +17 (conjurando
defensivamente  +21), Conhecimento (arcano) +22,
Conhecimento (histéria) +22, Conhecimento (os Planos) +22,
Conhecimento (religido) +22, Decifrar Escrita +22, Diplomacia
+6, Identificar Magia +24, Observar +21, Oficios (alquimia)
+22, Ouvir +21, Procurar +22, Sentir Motivagdo +19,
Sobrevivéncia +6 (+8 seguindo rastros, +10 seguindo rastros
em outros planos, +8 em outros planos)

Talentos: Lutar as Cegas, Magia Penetrante, Magias em
Combate, Prontiddo

Ambiente: Qualquer

Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 10

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro e mau

Progressao: —
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Este humandide magro mede 1,80 m de altura. Sua carne
aparenta estar parcialmente mumificada e porgbes de sua
carne estdo faltando, mais notavelmente um olho e uma mdo.
Ele veste um robe negro e um manto, cada um bordado com
secretas runas misticas. Seu unico olho reluz magia, malicia e
possivelmente loucura.

O aspecto de Vecna manifesta a maestria destrutiva do deus
sobre a magia.

O aspecto de Vecna fala os idiomas Abissal, Comum,
Draconico e Infernal.

COMBATE

O aspecto de Vecna ataca alvos vulneraveis com seus misseis
mdgicos, usando sua adaga apenas como ultima alternativa.
Misseis Mdgicos (SM): Sem limites, o aspecto de Vecna pode
usar o efeito de misseis mdgicos potencializados, como a
magia (102 nivel de conjurador). O modificador de
Concentragdao do aspecto é alto o suficiente para que ele
possa conjurar defensivamente sem chances de falha.

AVALANCHADOR

Besta Magica (Grande - Terra)

Dado de Vida: 6d10+30 (63 pvs)

Iniciativa: +1

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), cavando 3 m, escalar 6 m
Classe de Armadura: 18 (-1 tamanho, +1 Des, +8 natural),
toque 10, surpresa 17

Ataque Base/Agarrar +6/+16

Ataque: Corpo a corpo: pancada +11 (1d8+9)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +11 (1d8+9)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Provocar avalanches, pedra em lama
Qualidades Especiais: Visdo 360°, visdo no escuro 18 m, visdao
na penumbra, imune a danos por concussdo

Testes de Resisténcia Fort +12, Ref +6, Von +3

Habilidades: For 22, Des 12, Con 21, Int 5, Sab 12, Car 11
Pericias: Escalar +14, Esconder-se +1*, Observar +10, Procurar
+1

Talentos: Ataque Poderoso, Encontrdao Aprimorado, Fortitude
Maior

Ambiente: Montanhas frias

Organizagado: Solitario, par ou grupo (3-12)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdo: 7-9 DVs (Grande); 10-18 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel —

Uma grande formagdo de pedra rochosa aparece acima de
vocé estendendo um longo tentdculo com um dnico olho. A
formagdo de pedra repentinamente comega a se mover,
mandando uma chuva de pedras e escombros para cima de
VOCé.

Avalanchadores sdo bizarras e perigosas criaturas que vivem
entre as inclinagdes e declives de terras de grandes
montanhas. Eles sdo escavadores que utilizam sua habilidade
de provocar avalanches para enterrarem suas presas,
permitindo que eles se alimentem quando estiverem

desocupados. Enquanto forem perigosos para se cagarem,
avalanchadores sdo valorizados por ragas que habitam as
montanhas como uma fonte prima de carne, apesar de que
matar um avalanchador seja uma tarefa dificil. Algumas ragas
até mesmo fazem “rebanhos” de avalanchadores mantendo-
os em cercados nas planicies onde suas perigosas habilidades
possuem pouca ameaga.

Para um observador casual, um avalanchador lembra uma
grande formacgado de pedras da mesma coloragdo e textura do
terreno ao redor. Ocasionalmente, ele ird esticar seu Unico
olho que se localiza na ponta de um tentaculo para observar a
area local. Um avalanchador gasta a maior parte de seu tempo
imével mas pode se deslocar com uma surpreendente
velocidade com suas patas semelhantes a de caranguejos. Um
avalanchador mede 1,80 m de altura e pesa 200 kg.
Avalanchadores falam rudimentarmente o idioma Terran.

COMBATE

Apesar de nd3o serem particularmente inteligentes,
avalanchadores possuem uma esperteza profunda e utiliza seu
conhecimento intimidador do terreno montanhoso como
vantagem. A tdtica preferida de um avalanchador é de
esconder-se em um declive rochoso e utiliza sua habilidade de
provocar avalanches para mandar uma chuva de rochas em
suas presas. Eles também realizam encontrGes em seus
oponentes, jogando-os para fora do desfiladeiro para a morte
nas pedras pontudas abaixo. Ele utilizard sua habilidade de
pedra em lama contra oponentes que por algum motivo ndo
podem ser afetados por uma avalanche. Se estiver perdendo
um combate, um avalanchador sua habilidade de provocar
avalanches e “deslizar” pelas pedras caindo para se
salvarem—sendo imunes a danos de concussdo ele ndo ira se
ferir ao utilizar essa tatica.
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Provocar Avalanche (Sob): Trés vezes por dia, o avalanchador
pode provocar um som estrondoso que acaba provocando
avalanches. Esta avalanche se inicia a 9 m do avalanchador e
consome parte do terreno que antes seria o declive (pela
descrigdo do Mestre).

A avalanche cai a 45 graus numa velocidade de 9 m por rodada
(mais lenta em uma inclinagdo suave, ou mais rdpida em uma
muito mais inclinada). Ela se expande em um formato cénico,
causando 2d6 pontos de dano em todos que ficarem em seu
caminho (Teste de Reflexos CD 15 para reduzir o dano pela
metade). Criaturas que falhem em seu teste de resisténcia
precisam fazer um teste de Reflexos com CD 20 ou ficardo
enterradas entre as rochas. Personagens enterrados recebem
1d6 pontos de dano ndo letal por minuto. Caso um
personagem que esteja enterrado ficar inconsciente, ele
precisa fazer um teste de Constituicdo com CD 15 ou recebera
1d6 pontos de dano ndo letal a cada minuto. Até ser libertado
ou morrer.

Pedra em Lama (SM): Uma vez por dia, um avalanchador pode
usar pedra em lama como se fosse a magia. Nivel de
Conjurador: 99.

Visdo 3602: Um avalanchador é extremamente alerto e
cauteloso, recebendo +4 de bodnus racial nos testes do
Observar e Procurar. O avalanchador ndo pode ser
flanqueado.

Pericias: O avalanchador possui +8 de bdnus racial nos testes
de Escalar e sempre pode escolher 10 nos testes de Escalar,
mesmo se estiver com pressa ou sob ameaga. *O
avalanchador recebe +4 de bdnus racial nos testes de
Esconder-se quando estiver em areas de terreno rochoso ou
montanhoso.

AVALANCHADORES EM EBERRON

Avalanchadores sdo mais comuns de serem encontrados nas
montanhas a noroeste das Eldeen Reaches*, contudo,
espécies maiores sdo conhecidas em vales isolados em Mror
Holds*.

BAFOME, o Principe das Bestas

Extra-planar (Enorme — Caético, Mal, Planar, Tanarri)

Dado de Vida: 24d8+264 (372 pvs)

Iniciativa: +7

Deslocamento: 16 m (12 quadrados)

Classe de Armadura: 38 (-2 tamanho, +3 Des, +27 natural),
toque 11, surpresa 38

Ataque Base/Agarrar: +23/+43

Ataque: Corpo a corpo*: glaive do sangramento +2 +30
(3d8+28/19-20/x3) ou garra +33 (1d8+11)

Ataque Total: Corpo a corpo*: glaive do sangramento +2
+30/+25/+20/+15 (3d8+28/19-20/x3) e chifre +28 (2d8+5) ou
2 garras +33 (1d8+11) e chifre +28 (2d8+5)

Espago/Alcance: 1,5 m/3 m (6 m com a glaive)

Ataque Especial: Investida poderosa, sopro, urro

Qualidades Especiais: Astlcia natural, caracteristicas de
tanar’ri, faro, empatia com a natureza +31 (+27 com bestas
magicas), habilidades similares a magia, imunidade a
eletricidade, labirinto e a veneno, invocar tanar’ri, RD
20/ferro-frio e bem, resisténcia ao acido 10, fogo 10 e frio 10,
RM 31, telepatia 90 m, visdo da verdade, visdo no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +25, Ref +17, Von +22

Habilidades: For 33, Des 16, Con 33, Int 18, Sab 26, Car 20
Pericias: Adestrar Animais +32, Cavalgar +5, Conhecimento
(natureza) +33, Conhecimento (os Planos) +31, Diplomacia +7,
Escalar +38, Esconder-se +22, Furtividade +30, Intimidar +32,
Observar +35, Ouvir +35, Saltar +38, Sentir Motivagdo +35,
Sobrevivéncia +35 (+37 em superficies acima do solo em
ambientes naturais)

Talentos: Ataque Poderoso, Encontrdo Aprimorado, Foco em
Arma (glaive), Golpe Avassalador, Discurso Obscuro (veja no
indice de talentos), |Iniciativa Aprimorada, Separar
Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado (glaive), Trespassar
Ambiente: A 600° camada do Abismo (O Labirinto Infinito)
Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 20

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressao: —

Ajuste de Nivel: —

*Inclui os ajustes do talento Ataque Poderoso.

Este musculoso ser semelhante a um humano mede 6 m de
altura. Sua estrutura musculosa é coberta por grossos cabelos
negros emaranhados. Sua cabega é de um touro demoniaco,
seus grandes chifres estdo manchados com o sangue de
incontdveis vitimas. Cascos rachados e uma cauda bovina
completam sua aparéncia bestial.

Cruel e bestial, Bafomé é o senhor demoniaco patrono dos
minotauros, contudo sua natureza feral atrai rangers e
barbaros malignos.

Bafomé fala os idiomas Abissal, Comum e Gigante, mas pode
se comunicar telepaticamente com qualquer criatura a 90 m
gue possua um idioma.

Astucia Natural (Ext): Bafomé possui a astlcia inata e
habilidade légica similar a dos minotauros. Ele é imune a
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magia labirinto, nunca se perde e consegue rastrear seus
inimigos caso possua o talento Rastrear, além disso, nunca fica
surpreendido

Empatia com a Natureza (Ext): Bafomé pode usar empatia
com a natureza como um druida de 242 nivel.

Habilidades Similares a Magia: Sem limites—conspurcar, criar
passagem, detectar a ordem, detectar o bem, dissipar magia
maior, dominar animal (CD 18), nuvem profana (CD 19),
profanar, proje¢éo astral, telecinésia (CD 20), teletransporte
maior, véo. 3/dia—labirinto, simbolo do medo (CD 21). 1/dia—
despertar (CD 20). 202 Nivel de Conjurador.

Investida Poderosa (Ext): Em geral, Bafomé inicia um
confronto investido contra um oponente, baixando a cabega e
golpeando com seus poderosos chifres. Além dos beneficios e
penalidades normais de uma Investida, essa manobra permite
que Bafomé realize um Unico ataque regular com os chifres
com +35 de bonus de ataque e causar 4d8+16 pontos de dano.
Invocar Tanar’ri (SM): Uma vez por dia, Bafomé consegue
invocar automaticamente 1d6 bulezaus ou 1 goristro (veja o
suplemento Fiendish Codex I: Hordes of the Abyss). Esta
habilidade é equivalente a uma magia de 92 nivel (202 Nivel de
Conjurador).

Sopro (Sob): Cone de 9 m, uma vez a cada 1d4 rodadas, 12d6
de dano de energia negativa, Reflexos CD 33 para sofrer
apenas metade do dano. O sopro de Bafomé é um cone de
agua profana infundida com energia negativa. Criaturas com o
subtipo bem ou com a habilidade de classe aura do bem
(como os clérigos benignos e paladinos) ao invés disso sofrem
12d10 de dano deste ataque e sofrem —4 de penalidade nos
seus testes de resisténcia.

Urro (Sob): Uma vez a cada 1d4 rodadas, como uma agdo
padrdo, Bafomé consegue soltar um urro trovejante. Todas as
criaturas a 9 m precisa obter sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade CD 27 ou ficardo apavoradas durante
2d6 rodadas. Esta é uma habilidade de medo de efeito mental,
sonico. A CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

ESTRATEGIAS E TATICAS

Bafomé diverte-se em combates corpo a corpo, ainda que ele
ndo é confiantemente cego em sua bravura. Ele inicia o
combate conjurando labirinto contra seu maior ou
aparentemente mais poderoso adversdrio. Ele entdo utiliza a
investida poderosa contra o inimigo mais préximo, seguindo
para a proxima rodada com um ataque total com seus ataques
com a glaive e chifres. Ele geralmente reservar seu urro ou
sopro para situagOes onde enfrenta um grande numero de
adversarios.

Ao enfrentar inimigos que combatam a distancia, Bafomé
geralmente invoca um goristo para providenciar suporte a
distancia enquanto ele conjura suas habilidades similares a
magia.

SERVOS, INIMIGOS E METAS

Bafomé é servido por minotauros abissais e meio-abissais,
muitos deles possuindo niveis de barbaros, clérigo ou ranger.
Sua habilidade de conjurar despertar uma vez por dia o
permite estar sempre acompanhado por um aliado inteligente,
como um tigre atroz inteligente, urso atroz, dinossauro ou um
lacaio similar a disposicdo. Bafomé também é servido por
demoénios bulezaus e goristos.

Um crescente nimero de cultistas humandides o tem adorado
em areas rurais pobres. Plebeus desesperados algumas vezes
se voltam para o culto a bestas organizados por rangers
malignos que reivindicam a venerar uma divindade da
natureza e que promete vinganga para aqueles que tiveram
sido enganados pelo governo local. Estes rangers se
denominam o Templo da Redengdo (ou simplesmente
“Redentores”). Rituais envolvendo a decapitagdo de touros
premiados é uma importante parte da fé Redentora. E dito
que aqueles que ouvem a boca de um touro decapitado
conseguem algumas vezes ouvir sussurros de avisos de como
melhor punir aqueles que oprimem o povo plebeu. Esses
sussurros, é claro, sdo avisos duvidosos do préprio Bafomé.
Bafomé possui um relacionamento complexo com Noite
Palida. Os dos senhores demonios controlam parte da mesma
camada do Abismo, apesar da influencia de Noite Palida ndo
se estender na verdade além do vasto platd onde seu castelo
estd localizado. Os dois senhores demdnios nunca juntaram
forgas para realizar um objetivo, mas qualquer tentativa de
sitiar uma de suas terras no Labirinto Infinito resultard na
vinda do outro para sua ajuda.

Bafomé enxerga os diversos outros senhores demdnios com
odio particular, especialmente Graz'zt (que aprisionou Bafomé
durante algum tempo recentemente) e Yeenoghu (com quem
Bafomé esteve em guerra durante eras).

A meta que dirige Bafomé é a destruicdo de seu odiado
adversario Yeenoghu. Nenhum dos dois senhores demaonios se
lembram do inicio do seu édio mutuo, porém, a maioria das
acOes de Bafomé no Plano Material estdo ligadas de alguma
maneira com seus empenhos de guerra contra o Principe
Demoénio dos Gnolls, seja elas colhendo almas frescas para
abastecer suas terras Abissais até a aquisicdo de itens magicos
potentes para serem transportados até as mdos de seus mais
poderosos agentes e generais.

Clérigos de Bafomé possuem acesso aos dominios do Caos,
Mal, Furia (veja o suplemento Fiendish Codex I: Hordes of the
Abyss) e Forga. Seu simbolo é um labirinto torcido inundado
em sangue.

CONHECIMENTO SOBRE BAFOME

Personagens que possuam graduag¢des em Conhecimento
(religido) podem aprender mais sobre Bafomé. Quando um
personagem realiza um teste bem sucedido na pericia, o
seguinte conhecimento é revelado, incluindo as informagGes
das CDs inferiores.

Conhecimento (religido)

CD Resultado

20 Bafomé é o demonio patrono dos minotauros, porém
rumores dizem que alguns cultistas humandides o
reverenciam de mesma forma.

25 Bafomé freqlientemente combate com uma
gigantesca glaive capaz de causar ferimentos
pesados.

30 O urro de Bafomé consegue inspirar medo e seu
sopro é composto de agua profana infundida com
energia negativa.

35 Bafomé pode despertar inteligéncia cruel em vida
animal. A presenga de animais malignos ¢é
freqlientemente uma indicagdo de sua proximidade.
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BANSHEE

Morto-Vivo (Médio — Incorpéreo)

Dado de Vida: 26d12 (169 pvs)

Iniciativa: +7

Deslocamento: V60 21 m (bom)

Classe de Armadura: 16 (+3 Des, +3 deflexdo), toque 16,
surpreendido 13

Ataque Base/Agarrar: +13/+13

Ataques: Corpo a corpo: toque incorpéreo +16 (1d8/19-20
mais 1d4 de dreno de Carisma)

Ataque Total: Corpo a Corpo: toque incorpdreo +16 (1d6/19-
20 mais 1d4 de dreno de Carisma)

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

Ataques Especiais: Aparéncia horrivel, dreno de Carisma, grito
Qualidades Especiais: Caracteristicas de morto-vivo, detectar
os vivos, impedir crescimento de plantas, RM 28, subtipo
incorpéreo

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +11, Von +19

Habilidades: For —, Des 17, Con —, Int 16, Sab 15, Car 17
Pericias: Acrobacia +32, Conhecimento (natureza) +32,
Conhecimento (religido) +32, Equilibrio +5, Esconder-se +32,
Observar +33, Ouvir +33, Procurar +32, Saltar +2

Talentos: Deslocamento, Especializagdo em Combate, Esquiva,
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Mobilidade, Prontidao,
Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo Aprimorado (toque
incorpdreo), Vontade de Ferro

Ambiente: Quaisquer terrenos e subterraneo

Organizagdo: Solitario, par ou linhagem (3—4)

Nivel de Desafio: 17

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Geralmente neutro e mau

Progressdo: 27-52 DVs (Médio)

Ajuste de Nivel: —

Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.

A criatura se parece com uma imagem translucida da forma
que ela possuia em vida. Com o passar do tempo, a imagem da
banshee torna-se borrada e indistinta, contudo a criatura
ainda permanece reconhecivel como humandide.

Uma banshee é um espirito de uma raga humandide de
grande vontade e autoconfianga. Devido a sua raiva na perda
de sua propria vida, ele se deleita trazendo a morte a qualquer
criatura viva que ele encontrar.

A simples presenga da banshee cria uma mortalha sobre o
ambiente. Sua habilidade de apodrecer plantas combinado
com seu grito mortal eventualmente reduz o ambiente ao
redor em uma terra devastada e sem vida. Justamente por
este motivo, muitas culturas consideram uma podriddo subita
no terreno como um pressagio da morte.

Uma banshee fala o idioma que ela conhecia em vida.

COMBATE

Banshees odeiam todas as coisas vivas com uma furia profana
e elas prontamente atacam qualquer um tolo o suficiente para
entrar seus territdrios.

Banshees geralmente usam sua habilidade aparéncia horrivel
para atingir os seus inimigos menos poderosos, entdo se
ocupam em usar seu grito uma ou mais vezes para atingir

aqueles que restaram. Finalmente, ela termina com os
intrusos com o seu dreno de Carisma em combate corpo a
corpo. Se estiver sendo vencida, a criatura foge para debaixo
da terra, geralmente para um covil similar a um cemitério que
ela mantém abaixo do solo.

Aparéncia Horrivel (Sob): Qualquer criatura viva a 18 m que
ver uma banshee precisa ter sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 26) ou perdera permanentemente
1d4 pontos de Forga, 1d4 pontos de Destreza e 1d4 pontos de
Constituicdo. Uma criatura que tiver sucesso em seu teste de
resisténcia, ndo poderd mais ser afetado pela aparéncia
horrivel da mesma banshee durante 24 horas.

Detectar os Vivos (SM): Esta habilidade funciona como a
magia comunhdo com a natureza, exceto que ela apenas
detecta criaturas vivas e a distancia é de 75 metros. A banshee
pode usar detectar os vivos até 3 vezes por dia.

Dreno de Carisma (Sob): Um individuo atingido pela banshee
precisa realizar um teste de resisténcia de Fortitude (CD 26) ou
permanentemente perdera 1d4 pontos de Carisma (ou 2d4 em
um sucesso decisivo). A banshee recupera 5 pontos de vida
(ou 10 em um sucesso decisivo) toda vez que ela drena
Carisma, recebendo qualquer excesso como pontos de vida
temporarios.

Grito (Sob): Durante a noite, a banshee pode soltar grito
mortal. Este ataque pode matar até dezoito criaturas vivas até
9 m centrados na banshee, ou dentro de um cone de 18 m de
comprimento comegando da banshee de acordo com a opg¢do
da criatura. Um teste de resisténcia de Fortitude (CD 26) bem
sucedido anula o efeito. Uma vez que a banshee emite seu
grito, ele precisa esperar 1d4 rodadas antes que ela possa
fazer isso de novo, ela ndo poderd gritar mais do que 3 vezes
por dia.

Impedir Crescimento de Plantas (Sob): Uma vez por dia, a
banshee pode apodrecer todas as plantas normais num raio de
75 metros. Esta habilidade funciona como a versdo de impedir
crescimento da magia enfraquecer plantas (Nivel de
Conjurador: 189).
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BEEMONTE ROCHOSO

Constructo (Enorme — Terra)

Dado de Vida: 29d10+40 (199 pvs)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6 m (4 quadrados)

Classe de Armadura: 36 (-2 tamanho, +28 natural), toque 8,
surpresa 36

Ataque Base/Agarrar: +21/+42

Ataque: Corpo a corpo: pancada +32 (4d6+13)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +32 (4d6+13)
Espago/Alcance: 4,5m/3 m

Ataque Especial: Atropelar 4d6+19, golpe pasmante, passo
estrondoso

Qualidades Especiais: Caracteristicas de constructo, combater
em tuneis, redugdo de dano 10/adamante, resisténcia a magia
23, resisténcia ao acido 10, fogo 10, frio 10 e eletricidade 10,
visdo na penumbra, visdo no escuro 18 m

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

Habilidades: For 37, Des 11, Con —, Int —, Sab 10, Car 1
Pericias: —

Talentos: —

Ambiente: Subterraneo

Organizagado: Solitdrio ou gangue (2-4)

Nivel de Desafio: 15

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdo: 30-45 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

Este massivo autémato lembra um gato de pedra de seis
patas. Quatro bragos enormes similares a martelos projetam-
se de dois pares de ombros, e ele possui uma estrutura baixa.

Ente os mais poderosos constructos, o beemonte rochoso é
uma das mais mortais expresses da ingenuidade and e de
poderes magicos. Moldado de um bloco puro de pedra, o
beemonte é um terror no campo de batalha, capaz de
literalmente esmagar hordas de tropas menores. Apesar de
originalmente ter sido criado pelos andes, os segredos da
criagdo dos constructos beemontes rochosos tém se
expandido para as outras ragas, e 0s personagens possuem
muito mais chances de encarar um deles como um inimigo do
que ter a chance de lutar ao lado de um.

O beemonte rochoso possui a mesma estrutura fisica de um
elefante, Apesar de ser propositalmente mais curto na
estatura. Ele possui quatro bragos grossos, um par que se
estende de cada um dos primeiros dois pares de ombros do
beemonte.

Beemontes rochosos ndo conseguem falar ou emitir qualquer
barulho vocal, nem possuem qualquer odor distinguivel.

COMBATE

O beemonte rochoso se engaja em combate com a precisdao
fria e brutal que a maioria dos constructos exibe. Quando
confrontado por um numero grande de inimigos, o beemonte
esmaga-os quando se aproximam batendo com seus
membros.

Assim como sua contraparte menor, o eviscerador rochoso, o
beemonte ndo possui a capacidade de combater a distancia e
estd a mercé de grupos altamente providos de poderosos

ataques a distancia. Por este motivo, os andes e outras ragas
que utilizam os beemontes rochosos geralmente ddo suporte
a eles com poderosos arqueiros ou conjuradores capazes de
derrubar inimigos determinados a combate a distancia.
Atropelar (Ext): Reflexos CD 37 para reduzir o dano a metade.
A CD do teste de resisténcia é baseada em Forga.

Combater em Tuneis (Ext): O beemonte rochoso possui a
habilidade limitada de re-moldar sua forma para entrar em
areas apertadas. Ele ndo sofrerd penalidades nas jogadas de
Ataque ou na Classe de Armadura quando se esgueira através
de espacgos apertados. Vejas as paginas 29 e 30 do Livro do
Mestre para mais informagdes de esgueira-se em espagos
apertados.

Golpe Pasmante (Ext): Criaturas atingidas por um beemonte
rochoso precisa obter um sucesso em um teste de resisténcia
de Fortitude CD 24 ou ficard pasma durante 1 rodada. A CD do
teste de resisténcia é baseada em Sabedoria.

Passo Estrondoso (Ext): Os pesados passos do beemonte
rochoso abalam toda a terra. Criaturas a 1,5 metros do
beemonte rochoso quando ele se desloca precisam obter um
sucesso em um teste de resisténcia de reflexos CD 24 ou
cairdo. A CD do teste de resisténcia é baseada em Sabedoria.

CONSTRUGAO

O corpo do beemonte rochoso é esculpido em um Unico bloco
de pedra sélida, muito semelhante ao de o corpo de um golem
de pedra. O beemonte pesa 5.000 kg. A pedra deve ter uma
qualidade excepcional e custa 5.000 po. A montagem do corpo
requer um sucesso num teste de Oficios (escultura ou
alvenaria), CD 25.

Nivel do Conjurador: 189; Fabricar Constructo, explosdo
sonora, pele rochosa, tarefa/missdo, o conjurador precisa ser
no minimo do 182 nivel; Prego de Mercado 170.000 po; Custo
90.000 po + 6.400 XP.
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BUFAO CINZENTO

Fada (Médio)

Dado de Vida: 8d6+16 (44 pvs)

Iniciativa: +10

Deslocamento: 15 m (10 quadrados)

Classe de Armadura: 18 (+6 Des, +2 deflexdo), toque 18,
surpreendido 12

Ataque Base/Agarrar: +4/+4

Ataque: Corpo a corpo: cetro +4 (1d4 mais o riso histérico de
Tasha) ou toque corpo a corpo: cetro +4 (1d4 mais o riso
histérico de Tasha)

Ataque Total: Corpo a corpo: cetro +4 (1d4 mais o riso
histérico de Tasha) ou toque corpo a corpo: cetro +4 (1d4 mais
o riso histérico de Tasha)

Espago/Alcance: 1,5 m/1,5m

Ataque Especial: Alimentagdo empdtica, o riso histérico de
Tasha

Qualidades Especiais: Redugdo de dano 10/ferro-frio (veja
texto), resisténcia a magia 18 (veja texto), visdo na penumbra
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +12, Von +6

Habilidades: For 10, Des 23, Con 14, Int 14, Sab 11, Car 17
Pericias: Acrobacia +11, Atuagdo (comédia) +9, Blefar +7,
Diplomacia +10, Esconder-se +12, Furtividade +12, Observar
+3, Ouvir +3, Sentir Motivagdo +7, Usar Instrumento Magico
+12

Talentos: Acuidade Com Arma, Iniciativa Aprimorada, Lutar as
Cegas

Ambiente: Qualquer urbano

Organizagdo: Solitdrio ou turba (1 bufdo cinzento e 2d4
gélidos)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Sempre neutro e mau

Progressdo: 9—12 DVs (Médio)

Ajuste de Nivel: +2

Uma figura esquelética vestindo uma roupa cinzenta de bufdo
aparece saltitando de seu esconderijo. Seus pés movem-se
silenciosamente pelas pedras e ela segura em uma mdo um
cetro com uma cabega de um boneco em seu topo.

O bufdo cinzento é uma criatura fada sobrenatural trazida até
a presenga de humandides. Ele se alimenta de risos e diversdo,
fortalecendo-se enquanto drena permanentemente essas
emocdes de sua presa.

Os bufdes cinzentos se parecem com bufGes, palhagos ou
mimicos vestidos de cinza, branco ou negro. Eles tendem a ser
magros e até mesmo esqueléticos. Seus olhos sdo frios e
vazios, seus sorrisos sdo grandes e cheios de dentes
quebrados, porém perfeitamente brancos. Todos os bufGes
cinzentos carregam cetros de alguma espécie, muito parecidos
com aqueles carregados por verdadeiros bobos da corte.
BufGes cinzentos medem 1,80 m de altura e pesam simples 55
kg. Eles falam os idiomas Comum, Elfico e Silvestre.

COMBATE

O bufdo cinzento evita o combate direto, preferindo ao invés
disso aproximar-se de pessoas incautas—criangas sdo suas
favoritas—e drenar sua a alegria e risos. Caso o bufdo cinzento
for forgado a lutar, ele envia seus gélidos ao combate e tenta

debilitar quantos inimigos for possivel com o riso histérico de
Tasha. Ele entdo se alimenta das risadas se oponentes
indefesos, ou foge caso a situagdo saia do controle.
Alimentagdao Empatica (Sob): O bufdo cinzento consegue
drenar emogbes de prazer de seres humandides. O bufdo
precisa estar a 9 m de um humandide vivo que esteja rindo, se
divertindo, ou demonstre emogdes similares (isso inclui
emocgbes evocadas através de magias, como o riso histérico de
Tasha).

Em uma Unica rodada, o bufdo cinzento consegue se alimentar
de um numero de pessoas igual ao seu bénus de Carisma (trés
alvos para um bufdo cinzento tipico). Qualquer pessoa que
falhe em seu teste de resisténcia de Vontade CD 15 sofre 1d4
pontos de dreno de Carisma. Aqueles drenados até O de
Carisma desta maneira se tornardo gélidos (veja abaixo).

O bufdo cinzento se alimenta dessas emogdes, mas elas sdao
sua fraqueza apds a alimentagdo. Por um nimero de rodadas
igual ao total de pontos de Carisma drenado, a redugdo de
dano do bufdo cinzento cai para 5/ferro-frio e sua resisténcia a
magia cai para 12.

Riso Histérico de Tasha (SM): Sem limites, CD 15, 5° nivel de
conjurador. O bufdo cinzento precisa tocar o alvo, seja pela
sua mdo ou pelo seu cetro, para usar esta habilidade.

GELIDOS

O resultado da alimentagdio do bufdo cinzento varia
dependendo do alvo. Aqueles com mais Dados de Vida do que
o bufdo cinzento perde a habilidade de rir ou de se divertir
caso seu Carisma seja reduzido a 0. Aqueles com Dados de
Vida inferior ou igual, ao invés disso se tornarao o que o bufao
cinzento chama de “gélidos”. Eles perdem toda a auto-estima
assim como também a capacidade de sentir emogGes
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positivas. Apesar de ainda conservarem inteligéncia, eles nao
realizam agOes a menos que o bufdo cinzento que os drenou
Ihe dé ordens. Gélidos se tornam seguidores e soldados do
bufdo. Eles perdem todas as habilidades que provem de sua
tendéncia, ou aqueles que dependem do Carisma, por outro
lado conservam todas as outras de suas habilidades. Um unico
bufdo cinzento consegue controlar até 4 vezes seu DV de
gélidos.

BULEZAU

Extra-planar (Grande — Caético, Mal, Planar, Tanarri)

Dado de Vida: 10d8+70 (115 pvs)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 21 (-1 tamanho, +2 Des, +10 natural),
toque 11, surpresa 19

Ataque Base/Agarrar: +10/+20

Ataque: Corpo a corpo*: ranseur Enorme +1 +12 (3d6+21/19-
20/x3) ou garra +9 (1d6+7)

Ataque Total: Corpo a corpo*: ranseur Enorme +1 +12/+7
(3d6+21/19-20/x3) e cauda +8 (1d8+7) ou chifre +11 (2d6+10)
e 2 garras +9 (1d6+7) e cauda +8 (1d8+7)

Espacgo/Alcance: 3 m/3 m (6 m com ranseur)

Ataques Especiais: Frenesi, investida poderosa

Qualidades Especiais: Caracteristicas de tanar’ri, habilidades
similares a magia, imunidade a eletricidade e veneno, invocar
tanar’ri, RD 10/ferro-frio ou bem, resisténcia ao acido 10, fogo
10 e frio 10, RM 20, telepatia 9 m, usar arma desproporcional,
visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +14, Ref +9, Vont +8

Habilidades: For 22, Des 14, Con 24, Int 6, Sab 12, Car 10
Pericias: Escalar +19, Intimidar +13, Natag¢do +19, Observar
+14, Ouvir +14, Saltar +19

Talentos: Ataque Poderoso, Ataques Multiplos, Foco em Arma
(ranseur), Sucesso Decisivo Aprimorado (ranseur)

Ambiente: Camadas Infinitas do Abismo

Organizagao: Veja texto

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Padrdo (veja texto)

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressdo: 11-20 DVs (Grande); 21-30 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

*Inclui os ajustes do talento Ataque Poderoso.

A pele do dembnio inflama-se com feridas abertas. Sua
fisionomia alta e magra estd ornamentada com remendos
curtos de cerdas. Ele possui a cabe¢a de um grande bode
doentio com grandes chifres curvados, olhos reumosos e ldbios
endurecidos espumados esticados sobre e finas presas
semelhantes a agulhas. Sua cauda semelhante a uma serpente
debate sua ponta emaranhada de espinhos metdlicos. Apesar
de sua forma magra, a besta empunha um grande ranseur
muito maior que seu tamanho e com aspecto debilitado.

Demoénios bulezaus sdo a infantaria pesada do Abismo,
potentes e poderosos especialistas em combate corpo a corpo
que se deleitam em rascar carne e derramar sangue.

Os bulezaus sabem falar os idiomas Abissal e Comum, mas
podem se comunicar telepaticamente com qualquer criatura a
9 m que possua um idioma.

COMBATE

Frenesi (Ext): Um bulezau que sofra dano em combate pode
entrar em frenesi na rodada seguinte, atacando insanamente
até que ele ou seu oponente esteja morto. Ele recebe +2 na
Forga e Constituicdo e sofre —2 de penalidade na Classe de

Armadura. O bulezau ndo pode terminar este frenesi
voluntariamente.

Habilidades Similares a Magia: Sem limites—comando (CD
11), névoa sdlida, telecinésia (CD 15), teletransporte maior
(pessoal mais 25 kg de equipamento), ver o invisivel. 3/dia—
medo (CD 14). 1/dia—grito (CD 14). 102 Nivel de Conjurador.
Investida Poderosa (Ext): Em geral, o bulezau inicia um
confronto investido contra um oponente, baixando a cabega e
golpeando com seus poderosos chifres. Além dos beneficios e
penalidades normais de uma Investida, essa manobra permite
que o bulezau realize um Unico ataque regular com os chifres
com +2 de bonus de ataque e causar 4d6+9 pontos de dano.
Invocar Tanar’ri (SM): Uma vez por dia, o bulezau pode tentar
invocar 1d6 dretches ou 1d4 rutterkins (veja o suplemento
Fiendish Codex I: Hordes of the Abyss) com 50% de chance de
sucesso. Esta habilidade é equivalente a uma magia de 32 nivel
(102 Nivel de Conjurador).

Usar Arma Desproporcional (Ext): O bulezau é perito em usar
armas uma categoria de tamanho maior que ele sem sofrer
penalidades ao lutar com essas armas.

ESTRATEGIAS E TATICAS

O bulezau se sobressai em combate corpo a corpo. Sempre
dentro dos efeitos de ver o invisivel, o bulezau geralmente
inicia o combate com um grito direcionado ao grupo mais
numeroso de inimigos. Ele prefere engajar seus adversarios
em dareas onde suas vitimas ndo tenham para onde correr,
caso ele ataque em dreas abertas, o bulezau geralmente utiliza
névoa sdlida para bloquear rotas de fuga faceis.

O bulezau inicia um combate corpo a corpo realizando uma
manobra de investida, seguindo para as rodadas seguintes
com ataques totais, usando o alcance de sua ranseur Enorme
+1. Ele utiliza o talento Ataque Poderoso naturalmente (ja
refletido em suas estatisticas). Contra alvos que estejam
dentro de seu alcance, ele prefere seus ataques de garras,
chifre e cauda, derrubando sua ranseur. Ele geralmente
reserva o uso de sua habilidade similar a magia medo para
situagdes desesperadas, uma vez que ele prefere manter seus
inimigos dentro do alcance de suas armas.
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EXEMPLO DE ENCONTRO

Similar aos armanites, os bulezaus encontrados sozinhos sdo
quase sempre sobreviventes de uma chacina de sua tropa.
Freqlentemente, essa carnificina foi feita pelas suas préprias
maos, quando seus comandantes foram incapazes de
interromper uma luta a tempo de evitar a auto-destruigdo do
grupo. Quando em grupos, os bulezaus sdao sempre liderados
pelo mais poderoso demdnio ou criatura.

Os Valentdoes de Zuragur (NE 14): Zuragur (CM humano
barbaro 11) pessoalmente lidera uma duzia de saqueadores
contra um assentamento em um vale isolado na beira de um
reino. Em um desses saques, encontrou um culto de
Redentores, ele ficou impressionado com sua fé e abandonou
os saqueadores para se juntar a eles. Sua contribui¢do para os
Redentores foi bastante significantiva—o suficiente para que
Baphomet seja noticiado e enviar um grupo de quatro
bulezaus para servir como seus guardides e capangas.

Zuragur e seus lacaios demoniacos tém ganhado o controle de
diversos outros vilarejos locais. Ele pos cada pessoa apta para
trabalhar na construgdo de um grande castelo e planeja
retornar a sua terra natal para conquista-la e trazer aqueles
barbaros para a causa dos Redentores. Zuragur e seus quatro
bulezaus podem ser encontrados quando se deslocam de tribo
em tribo. Sua derrota pode ser a Unica coisa capaz de prevenir
uma incursdo de furiosos.

ECOLOGIA

Rumores dizem que o primeiro dos bulezaus foi criado por
Baphomet, que procurava criar um poderoso exército de
soldados para esmagar as forgas de Yeenoghu. Infelizmente,
as criagGes de Baphomet se provaram tdo bestiais em sua
natureza para serem controlados em grande escala. Ele
eventualmente acabou se cansando de perder seus generais
favoritos para suas revoltas e soltou esses demonios no
Abismo onde acabaram crescendo em nimero.

Ambiente: Os bulezaus sdo encontrados mais freqiientemente
nas camadas do Abismo dedicadas a guerra. Eles também
podem ser encontrados em qualquer camada regida por um
senhor demonio que particularmente gosta da guerra, como
Baphomet, Kostchtchie ou Yeenoghu.

Caracteristicas Fisicas: Um bulezau médio mede pouco mais
de 2,40 m de altura e pesal25 kg. Contudo, o bulezau parece
doente e fraco, sua aparéncia engana, escondendo sua forga e
ferocidade.

SOCIEDADE

Os bulezaus sdo criaturas briguentas e ameagadoras. Quando
ndo estdo lutando contra os outros, eles lutam entre si.
Comandantes  demoniacos  de unidades  bulezaus
freqlientemente colocam poderosos deménios préximos com
ordens para atacar qualquer bulezau que iniciar uma briga—a
ameaca de morte certa é uma das poucas coisas que consegue
manter um grupo de bulezaus na linha por qualquer periodo
de tempo. Quando ndo estdo em guerra, bandos de bulezaus
rapidamente desmorona em um caos sangrento.

TESOURO TiPICO

A maioria dos bulezaus possui uma ranseur Enorme +1. Outros
empunham langas, tridentes ou magas estrela Enormes com
encantamento magico similar. Fora isso, um bulezau possui o
tesouro padrdo para o seu Nivel de Desafio.

Tesouro Padrdo: Ranseur Enorme +1, éleo da Idmina afiada,
pogdo da velocidade, 2 pog¢bes de curar ferimentos moderados,
100 po.

CONHECIMENTO SOBRE BULEZAUS

Personagens que possuam graduagdes em Conhecimento (os
Planos) podem aprender mais sobre os bulezaus. Quando um
personagem realiza um teste bem sucedido na pericia, o
seguinte conhecimento é revelado, incluindo as informagGes
das CDs inferiores.

Conhecimento (planos)

CD Resultado

15 Os bulezaus servem como a infantaria pesada do
Abismo e sdo notoriamente dificeis de controlar.

20 Os bulezaus conseguem usar armas de tamanho
desproporcional, sua arma favorita é a ranseur.

25  Os bulezaus adoram realizar manobras de investida e
usar seus chifres para atingir seus oponentes.

30 Um bulezau ferido é um terror de se ver. Ele pode
entrar em uma furia frenética e se tornar muito mais
forte e dificil de matar.

CANTOR PETREO

Aberragdo (Grande — Terra)

Dado de Vida: 9d8+36 (76 pvs)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9m (6 quadrados), escavando 6m, escavar 6m
Classe de Armadura: 21 (-1 tamanho, +12 natural), toque 9,
surpresa 21

Ataque Base/Agarrar: +6/+15

Ataque: Corpo a corpo: mordida +10 (2d6+5 mais veneno)
Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +10 (2d6+5 mais
veneno) e 6 garras +8 (1d6+2)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Guincho destruidor, veneno

Qualidades Especiais: Habilidades similares a magia, RD
5/magica, visdo no escuro 36 m

Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +3, Von +6

Habilidades: For 20, Des 10, Con 18, Int 16, Sab 10, Car 18
Pericias: Atuagdo (canto) +16, Escalar +25, Observar +12, Ouvir
+12, Sobrevivéncia +12

Talentos: Arma Natural Aprimorada
Multiplo, Ataque Poderoso, Corrida
Ambiente: Qualquer subterraneo
Organizagado: Solitario, coral (2-4) ou coro (5-11)
Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Normalmente neutro e mau

Progressdo: 10-14 DVs (Grande); 15-18 DVs (Enorme)
Ajuste de Nivel: —

(mordida), Ataque

Esta criatura parece um escorpiio que se move sobre uma
dezena de patas e estd coberta com uma brilhante carapaga
de obsidiana. Sua cauda termina em uma abertura similar a
boca de uma lampreia.

O cantor pétreo é uma horrivel e estranha criatura composta
de pedra flexivel. A primeira vista parece um escorpido, com
um corpo longo e plano coberto com grossas escamas.
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Movimenta-se com a ajuda de suas largas patas de aranha que
terminam em garras de cristal capazes de perfurar a pedra. A
frente da criatura carrega seis garras longas cravadas em
bragos grossos segmentados. A cauda da criatura é na
realidade uma longa haste de pedra negra flexivel que termina
em uma enorme boca similar a uma lampreia e que esta
cercada de por cinco bragos com ganchos.

Embora  freqlientemente  sejam  confundidos com
extraplanares do Plano Elemental da Terra, os cantores
pétreos sdo nativos do Plano Material. Sdo mestres em
controlar a terra e cantam cangGes retumbantes e
assombrosas que sdo confundidas muitas vezes com o vento
que sopra sobre as depressdes e dreas desoladas.

Os cantores pétreos sao muito inteligentes. Apreciam muito a
musica e um artista profissional pode muitas vezes acalmar
um cantor pétreo com uma cangdo impressionante. Isto
funciona da mesma maneira que as regras de Diplomacia para
influenciar a atitude da criatura, exceto pelo fato do
personagem utilizar Atuag¢do (canto) no lugar de Diplomacia.
Os cantores pétreos sdo aficionados em capturar criaturas
inteligentes e aprisiond-las em tocas de pedra, deixando
somente a cabega da vitima exposta, para que estas sejam
obrigadas a ouvir a cangdo do cantor pétreo. Os cantores
pétreos as vezes realizam incursdes em cidades simplesmente
para sequiestrar audiéncias para seu covil. Normalmente, estes
individuos sdo envenenados e devorados uma vez que o
cantor pétreo tenha finalizado sua interpretagdo.

Os cantores pétreos subsistem gracas a matéria organica
fossilizada. Embora possam consumir fdsseis naturais,
normalmente se alimentam envenenando criaturas vivas e
devorando depois seus corpos endurecidos. Um cantor pétreo
tipico mede 3,60 m de largura e pesam 1.500 kg.

Os cantores pétreos falam seu préprio idioma.

COMBATE

Um cantor pétreo invariavelmente canta durante o combate.
Embora o som possa estar instabilizando os ouvintes, nao
afeta de modo alguma o combate. Os cantores pétreos
gostam de fazer movimentos grandiosos em combate e
utilizam o talento Ataque Poderoso para realizarem ataques
mais impressionantes e dolorosos quando tem interesse nisto.
Veneno (Ext): Ferimento, Fortitude CD 18, dano inicial e
secunddrio 1d4 Des. A CD do teste de resisténcia é baseada
em Constituicdo. Uma criatura que tenha a Destreza reduzida

a 0 desta maneira serad fossilizada instantaneamente. Pedra
em carne pode restabelecer uma vitima.

Guincho Destruidor (Sob): Uma vez a cada 5 rodadas um
cantor pétreo pode emitir um guincho perfurador de timpanos
como um ataque. Estes guinchos criam uma explosdo de
energia sOnica que pode ser direcionada a qualquer alvo Unico
gue se encontre a menos de 18 m; o cantor pétreo realiza um
teste de Atuagdo (canto), utilizando a CA de toque do objetivo
como a CD de seu teste. Caso obtenha sucesso o ataque inflige
12d6 pontos de dano por contusdo e a vitima ficara atordoada
durante 1d6 rodadas (Fortitude CD 18 anula o atordoamento),
A CD do teste de resisténcia se baseia em Constituigdo.
Habilidades Similares a Magia: 3/dia: mesclar-se as rochas,
moldar rochas; 1/dia: muralha de pedra (CD 19). Ao contrario
das habilidades similares a magia normais, estas possuem o
componente verbal (o cantor pétreo deve cantar). Nivel de
conjurador 92.

Pericias: Um cantor pétreo recebe um bonus racial de +8 nos
testes de Escalar e sempre podem escolher 10 em um teste de
Escalar, mesmo quando estiver com pressa ou sendo
ameacado.

CANTORES PETREOS EM FAERUN

Os cantores pétreos podem ser encontrados freqiientemente
na Grande Fenda e representam uma ameaga constante para
os anbes dourados que vivem la. Também podem ser
encontrados em lugares no oeste como o Antigo Shanatar e ao
norte na Raiz do Mundo.

CAO DO TUMULO

Morto-Vivo (Médio)

Dado de Vida: 4d12 (26 pvs)

Iniciativa: +6

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (+2 Des, +3 natural), toque 12,
surpresa 13

Ataque Base/Agarrar: +2/+5
Ataque: Corpo a corpo:
atordoamento)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +6 (1d6+4 mais
atordoamento)

Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataque Especial: Ataque atordoante

Qualidades Especiais: Caracteristicas de morto-vivo, faro, +2
resisténcia a expulsdo, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +3, Von +7

Habilidades: For 17, Des 14, Con —, Int 4, Sab 17, Car 19
Pericias: Ouvir +10

Talentos: Foco em Arma (mordida), Iniciativa Aprimorada
Ambiente: Qualquer

Organizagdo: Solitario, gangue (2-5 mais 50% de chance de 1
lider com 8 DVs) ou bando (5-10 mais 1-2 lideres com 8 DVs)
Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro e mau

Progressdo: 5—6 DVs (Médio); 7-12 DVs (Grande)

Ajuste de Nivel: —

mordida +6 (1d6+4 mais
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Esta criatura canina se movimenta com uma graga predatdria
apesar de seu corpo de carne podre. Pedagos de pélos crescem
na maior parte de seu corpo, entre as dreas onde sua carne foi
arrancada devido a podriddo ou de uma tentativa infeliz de
uma presa se defender dos ataques do cdo.

Cdes que ndo estdo vivos, porém também ndo estdo mortos,
os cdes do tumulo desejam carne o suficiente para saciar seu
apetite sem fim.

O cdo do tumulo lembra um cdo em decomposicdo de
tamanho excepcional. Ele morde e ataca, avangando com seu
focinho cheio de dentes, sempre farejando por carne de
presas ou carne decomposta—o cdo do tumulo ndo se
interessa sobre o que ele esta devorando.

Cdes do tumulo algumas vezes se levantam dos corpos de caes
selvagens que reviraram os corpos de humandides que foram
indevidamente enterrados; o local de um tumulo em massa é
um dos locais de alimentagdo favoritos dos cdes do tumulo.

O c3do do tumulo n3o fala nem entende nenhum idioma, eles
apenas se alimentam.

COMBATE

Movidos pela fome, o cdo do tumulo se langa para uma
provavel refeicdo com furia profana. A sua infame mordida
pode arrebatar sua presa, prevenindo que a criatura atacada
se defenda.

Ataque Atordoante (Sob): Criaturas atingidas pelo ataque de
mordida do cdo do tumulo precisam obter sucesso em um
teste de resisténcia de Fortitude CD 16 ou ficardo atordoadas
durante 1 rodada. A CD do teste de resisténcia é baseada no
Carisma.

CARDUME DE PIRANHAS
Animal (Middo — Aquatico, Enxame)

Dado de Vida: 8d8+11 (47 pvs)

Iniciativa: +6

Deslocamento: Nadando 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (+2 tamanho, +2 Des, +1 natural),
toque 14, surpresa 13

Ataque Base/Agarrar: +6/—

Ataque: Enxame (3d6)

Ataque Total: Enxame (3d6)

Espaco/Alcance: 3 m/0m

Ataques Especiais: Distracao

Qualidades Especiais: Caracteristicas de enxame, faro, metade
do dano causado por armas perfurantes e cortantes, visdo na
penumbra

Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +8, Von +3

Habilidades: For 4, Des 15, Con 12, Int 1, Sab 12, Car 2
Pericias: Esconder-se +10, Natagdo +5, Observar +8, Ouvir +9
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Prontid3do, Vitalidade
Ambiente: Aquatico quente

Organizagdo: Solitdrio ou cardume (2—4 enxames)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdao: Nenhum

Ajuste de Nivel: —

A dgua agita-se com pequenos peixes carnivoros, cada um
armado mandibulas cheia de dentes tdo afiados quanto
navalhas.

Um dos mais temidos habitantes de ambientes de aguas
qguentes é um cardume de piranhas, capaz de devorar uma
criatura Grande com uma rapidez impressionante.

COMBATE

Devido a poderosa mandibula da piranha e de seus dentes
afiados, o cardume de piranhas causa mais dano do que um
enxame com seus Dados de Vida normalmente causaria.
Distragao (Ext): Criaturas vivas vulnerdveis ao dano do
cardume de piranhas que inicie seu turno no mesmo espago
que o cardume de piranhas ficard enjoado durante 1 rodada;
um sucesso em um teste de Fortitude CD 15 anula o efeito.
Mesmo com um teste bem sucedido, conjuradores
concentrando magias dentro da area do cardume devera obter
um sucesso em um teste de Concentragdo (CD 20 + nivel da




magia). Usar pericias que requer paciéncia e concentragdo
exige um teste de Concentragdo CD 20. A CD do teste de
resisténcia é baseada em Constituigao.

Caracteristicas de Enxame (Ext): Veja a pagina 310 do Livro
dos Monstros.

Pericias: O cardume de piranhas possui +8 de bonus racial em
qualquer teste de Natagdo para realizar uma agdo especial ou
evitar algum perigo. Ele sempre poderd escolher 10 no teste
de Natagdo, mesmo de estiver distraido ou em perigo. Ele
poderd utilizar uma ag¢do de corrida enquanto nada, desde
gue se desloque em linha reta.

CATOBLEPAS

Aberragao (Enorme)

Dado de Vida: 6d8+30 (57 pvs)

Iniciativa: +1

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 19 (-2 tamanho, +1 Des, +10 natural),
toque 9, surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +4/+20

Ataques: Corpo a corpo: pancada com a cauda +10 (1d6+12
mais atordoamento) ou a distancia: raio da morte +3

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada com a cauda +10
(1d6+12 mais atordoamento) ou a distancia: raio da morte +3
Espago/Alcance: 4,5m/3 m

Ataques Especiais: Atordoamento, raio da morte

Qualidades Especiais: Faro, visdo no escuro 18 m

Teste de Resisténcia: Fort +7, Ref +3, Von +6

Habilidades: For 26, Des 13, Con 21, Int 2, Sab 13, Car 8
Pericias: Observar +3, Ouvir +3, Saltar +10, Sobrevivéncia
Talentos: Ataque poderoso, Atropelar Aprimorado, Encontrdo
Aprimorado

Ambiente: Qualquer pantano

Organizagado: Solitario, casal ou familia (3)

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: 1/10 moedas, 50% bens, 50% itens

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdo: 7-12 DVs (Enorme); 13—18 DVs (Imenso)

Ajuste de Nivel: —

O corpo do catoblepas lembra o que seria um bufalo inchado, e
suas patas sdo troncudas, assim como a de um elefante
pigmeu ou de um hipopdtamo. Sua cauda musculosa, na qual
ele pode mové-la numa velocidade impressionante, termina
em um calombo quitinoso. Sua cabega é sustentada por um
longo e fraco pesco¢o que mal consegue suportar seu peso,
fazendo com que a criatura sempre mantenha sua cabega
proxima do chéo. Sua face se parece com a de um porco
selvagem, porém mais feia.

O catoblepas é uma criatura asquerosamente bizarra, que
habita pantanos e brejos sombrios. Ele aparentemente seria o
resultado de um experimento magico que deu terrivelmente
errado. Apesar de cagar carne apenas ocasionalmente, a
natureza mortal da criatura é lendaria.

Catoblepas acasalam para procriar, e quando mais de um
deles sdo encontrados, o grupo ainda é um casal ou (10% de
chances) uma familia consistindo de um macho e fémea e um
filhote. O jovem catoblepas de tal grupo possui 3d8+15 DVs

(28 pvs), ndo combate e ndo realiza nenhum dos ataques
especiais que um adulto possui.

Catoblepas ndo acumulam tesouros. Qualquer coisa valiosa
préoxima deles seria por que uma de suas vitimas deixou cair
anteriormente. O covil da criatura é geralmente uma drea que
fornece abrigo e solo firme, escondido por juncos altos ou por
capins juncosos que o catoblepas é inteligente o suficiente
para ndao consumi-los. Um catoblepas adulto tem pouco a
temer dos outros habitantes de pantanos, porém seus filhotes
estdo vulnerdveis a predadores.

COMBATE

Normalmente, o catoblepas é um pastorador, vagando pelos
pantanos a procura dos mais suculentos gramados e ervas.
Mas uma vez por més, geralmente, sob a luz de uma lua cheia,
ele caga carne para variar sua dieta de gramados e ervas.
Geralmente ele come presas faceis como peixes, passaros de
pantanos, enguias, ratos, anfibios maiores, cobras e outros
animais de pantano durante esse periodo, contudo ele esta
disposto a cagar criaturas maiores se necessario.

A criatura tira o maior proveito de seu alcance quando ataca
com sua cauda e ele nunca tenta engajar mais de um inimigo
de uma vez. Ele geralmente reserva seu ataque de raio da
morte para a auto-defesa. Um casal de catoblepas tentara
flanquear um adversario e mata-lo antes de passarem para o
seguinte.

Atordoamento (Ext): Criaturas vivas atingidas pela cauda do
catoblepas precisa obter sucesso em um teste de resisténcia
de Fortitude (CD 18) ou ficardo atordoadas durante 1 rodada
(personagens atordoados ndo podem agir e perdem qualquer
bbénus de Destreza na CA. Um adversario recebe +2 de bdénus
nas jogadas de ataque contra o personagem atordoado). Um
sucesso no teste indica que aquele personagem sofre apenas o
dano normal do ataque.

Faro (Ext): O catoblepas pode detectar inimigos préximos,
farejar inimigos escondidos, e seguir rastros pelo faro.

Raio da Morte (Sob): O catoblepas pode projetar um raio fino
esverdeado de até 48 m de seus olhos vermelhos. As criaturas
vivas atingidas por este raio precisam ser bem sucedidas e um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 18) ou morrerdo
instantaneamente. Mesmo se obtiverem sucesso, o alvo sofre
5d6 pontos de dano. Apds atingir um alvo, o raio se dissipa e o
ataque ndo poderd ser usado novamente durante 1d4
rodadas.

COISA DA CRIPTA
Morto-Vivo (Médio)

Dado de Vida: 6d12 (39 pvs)
Iniciativa: +7

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)



Classe de Armadura: 17 (+3 Des, +4 natural), toque 13,
surpresa 14

Ataque Base/Agarrar: +3/+3

Ataque: Corpo a corpo: garra +7 (1d6)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +7 (1d6)
Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataque Especial: Dispersar intrusos

Qualidades Especiais: Caracteristicas de morto-vivo, +4
resisténcia a expulsdo, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +5, Von +7

Habilidades: For 10, Des 16, Con —, Int 11, Sab 15, Car 13
Pericias: Arte da Fuga +8, Blefar +6, Diplomacia +10, Disfarce
+1 (+3 atuando), Intimidar +8, Observar +8, Ouvir +7, Sentir
Motivagdo +7, Usar Cordas +3 (+5 amarrando)

Talentos: Acuidade com Arma, Desviar Objetoss, Foco em
Arma (garra), Iniciativa Aprimorada

Ambiente: Subterraneo

Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: — (veja texto)

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdao: 7-12 DVs (Médio); 13—18 DVs (Grande)

Ajuste de Nivel: —

A coisa da cripta é uma espécie de morto vivo guardido que é
designado a vigiar um local ou objeto e cuidar dos intrusos de
maneira ndo letal.

A criatura parece ndo ser mais do que uma figura esquelética
em um manto esfarrapado. Quando ativo, seus olhos brilham
uma forte luz vermelha. A coisa da cripta existe apenas para
guardar, ela geralmente vigia um tesouro religioso, tumba ou
local sagrado. Ela normalmente aguarda em uma alcova ou em
uma cadeira providenciada para ela. Ela fala o idioma Comum
em esta disposta a conversar com aqueles que ndo a ameacem
enquanto tenta assustar aqueles que ela achar que sdo
facilmente assustaveis.

Um clérigo de 14° nivel ou superior consegue utilizar a magia
criar mortos-vivos para criar uma coisa da cripta.

COMBATE

A coisa da cripta ataca apenas se provocada ou caso ela
acredite que ndo consiga afastar aqueles que entrarem no
local que ela vigia. Sua primeira agdo é utilizar sua habilidade
dispersar intrusos, entdo ela atacard com suas garras até que
todos seus inimigos estejam mortos ou fujam. Caso as

criaturas que ela dispersou com sua habilidade dispersar
intrusos se aproximem, ela atacard imediatamente.

Dispersar Intrusos (Sob): Uma vez ao dia, a coisa da cripta
consegue provocar em seus inimigos um efeito de
teletransporte, que os transporta a 10d10x3 m em uma
diregdo aleatdria (Vontade CD 14 para anular). Os alvos que
falnem em seus testes chegardo a salvo no espago aberto mais
préximo do seu destino (indo para cima ou para baixo caso
necessario) caso um corpo sélido ocupe aquele local. Esta
habilidade afeta um ndmero de inimigos igual aos Dados de
Vida da coisa da cripta, e todos os alvos devem estar a até 9 m
da coisa da cripta. Os alvos transportados ndo conseguem
realizar agOes até seu proximo turno.

Resisténcia a Expulsdo (Ext): Enquanto estiver a 15 m do local
ou objeto que ela guarda, a coisa da cripta é considerado um
morto vivo com 4 Dados de Vida a mais do que ela possui para
tentativas de expulsa-la, fascina-la, comanda-la.

COLETOR DE CADAVERES

Constructo (Grande)

Dado de Vida: 17d10+30 (123 pvs)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 29 (-1 tamanho, +20 natural), toque 9,
surpresa 29

Ataque Base/Agarrar: +12/+26

Ataque: Corpo a corpo: pancada +22 (4d8+10)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 pancadas +22 (4d8+10)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, sopro, atropelar
4d8+15, empalar

Qualidades Especiais: Caracteristicas de constructo,
imunidade a magia, redugdo de dano 10/adamante, visdo na
penumbra, visdo no escuro 18m

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +5, Von +8

Habilidades: For 31, Des 10, Con —, Int 5, Sab 16, Car 14
Pericias: Observar +15, Ouvir +15

Talentos: Arma Natural Aprimorada (pancada), Ataque
Poderoso, Foco em Arma (pancada), Iniciativa Aprimorada,
Prontiddo, Trespassar

Ambiente: Qualquer

Organizagdo: Solitario, par ou esquadra (3-5)

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente leal e neutro

Progressdo: 18—34 DVs (Grande)

Ajuste de Nivel: —

Esta criatura poderosa e encurvada construida de pedra e
metal aparece diante de vocé. Seus longos e pesados bragos
metdlico quase se arrastam no chdo devido a seus ombros
inclinados que flanqueiam uma cabe¢a com feigcbes planas,
mas é sua costa que lhe chama a atengdo. Cravos de variados
tamanhos—todos cobertos de sangue fresco seco—crescem
das placas de metal em suas costas. Alguns poucos corpos
permanecem empalados nos cravos, com suas bocas abertas
em gritos silenciosos.

Coletores de caddveres foram originalmente construidos para
servirem exatamente para o propdsito de seus nomes.
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Aqueles com interesses de coletar os mortos preparam estes
constructos para trazer seus corpos dos campos de batalha.
Corpos encontrados dessa forma sdo freqiientemente usados
por generais para fornecer informagGes das forgas inimigas,
também como para providenciar exames magicos ou médicos.
Mais freqlentemente, coletores de cadaveres sdo enviados
para encontrar corpos para a criagdo de mortos vivos, esta
atividade é realizada apds uma batalha geralmente resultada
em retaliagdo de um ou dos dois lados. Sdo poucos exércitos
gue gostariam de ver seus mortos voltarem a caminhar pela
terra como mortos-vivos.

Em tempos de paz, os coletores de cadaveres geralmente
ficam inativos, saindo a procura de localidades afastadas
préximas do local da ultima grande batalha para esperar que
um novo mestre lhe dé novas ordens. Outros encontram
servigo realizando sua terrivel tarefa para mestres que ndo sao
tdo discriminados sobre de onde os corpos sdo recolhidos.
Outros ainda raciocinam, através de certa légica retorcida, que
se ndo ha um campo de batalha para ser encontrado, eles
poderiam encontrar maneiras de iniciar um conflito para que
mais corpos estejam disponiveis para eles pudessem realizar
sua fun¢do outra vez. Alguns apenas deixam de funcionar
corretamente. Com a auséncia de finalidade, eles sdo
incapazes de distinguir a diferenga entre corpos vivos e
mortos, e coletam cada indistintamente.

Um coletor de cadaveres, mesmo inclinado, mede 3,60 m de
altura e pesa 2.000 kg. Eles ndo sdo capazes de falar, mas
entendem um idioma, Geralmente o Comum, conhecido de
seu criador.

COMBATE

O coletor de cadaveres geralmente inicia uma batalha com sua
arma de sopro, entdo ele agarra qualquer oponente paralisado
e o empala em seus cravos para morrer antes de virar-se para
fazer o mesmo com outros inimigos. Se os inimigos se
provarem resistentes ao seu sopro, ele ndo hesitarda em
agarrar e empalar qualquer inimigo que ele conseguir
alcangar.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o coletor
de caddveres precisa acertar um oponente com um ataque de
pancada. Ele poderd entdo iniciar uma manobra de agarrar
como uma ac¢do livre que ndo provoca ataques de
oportunidade. Se ele vencer o teste de agarrar, ele estabiliza e
prender o oponente e pode tentar empald-lo na rodada
seguinte.

Sopro (Sob): Cone de 9 m, uma vez a cada 1d4 rodadas, gas
paralisante, duragdo de 1 minuto. Reflexos CD 18 para evitar.
A CD do teste de resisténcia é baseada na Constituicdo.
Atropelar (Ext): Reflexos CD 28 para reduzir o dano a metade.
A CD do teste de resisténcia é baseada na Forga.

Empalar (Ext): Caso o coletor de cadaveres obtiver sucesso em
agarrar uma criatura Média ou menor, ele poderd tentar
empalar a criatura nos cravos em suas costas se obter sucesso
em um teste de agarrar. Isso exige uma ag¢do padrdo que ndo
provoca ataques de oportunidade. Caso o coletor de
cadaveres obtiver sucesso em empalar uma criatura, a criatura
sofre 4d8+15 pontos de dano e estard considerada
imobilizada. A cada rodada, a criatura sofrera outros 2d8
pontos de dano uma vez que o movimenta do coletor de
cadaveres ird causar mais dores a criatura empalada.

A criatura ndo podera se libertar a menos que realize um teste
de Forga CD 28. Um sucesso indica que a criatura Estara livre
dos cravos, mas sofrerd 2d8 pontos de dano adicionais no
processo. Uma falha significa que a criatura sofre 4d8 pontos
de dano e permanecerd imobilizada no mesmo lugar. Um
aliado pode tentar libertar a criatura empalada com um teste
de Forga CD 20.

Uma vez que o coletor de caddveres possui uma criatura ou
criaturas empaladas nos cravos em sua costa, ele ndo estara
mais sendo considerado que estd agarrando e pode atacar
outros oponentes sem penalidades. Ele ndo pode usar seus
ataques de pancada contra oponentes empalados. Criaturas
que se livrem do coletor de cadaveres se tornam seus alvos
imediatos e mais urgentes. Ele geralmente perseguird essas
criaturas exclusivamente caso ele possua chances de captura-
las e empala-las novamente.

Os cravos das costas do coletor de cadaveres podem prender
4 criaturas Médias, 16 criaturas Pequenas, ou 64 criaturas
Minusculas. Criaturas menores que o tamanho Minusculo sdo
tdo minusculas para serem empaladas nos cravos das costas
do coletor. Contudo o coletor ainda pode causar 4d8+15
pontos de dano nesses oponentes por enfid-los nos cravos em
suas costas com um sucesso em um teste de agarrar uma vez
que eles ja estejam agarrados.

Imunidade a Magia (Ext): Assim como os golens, o coletor de
cadaveres sdo especialmente resistentes a magia. De qualquer
modo, esta resisténcia funciona de uma forma levemente
diferente no coletor de cadaveres. O coletor de cadaveres é
imune a qualquer magia ou habilidade similar a magia que
permita um teste de resisténcia. Além disso, magias de 3° nivel
ou menores na qual o alvo seja o coletor de cadaveres
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retornam automaticamente para seu conjurador como se o
coletor de caddveres estivesse dentro dos efeitos de uma
imbativel magia reverter magia. Eles efeito ndo pode ser
dissipado ou superado exceto contra magias que causem dano
por eletricidade (veja abaixo). Magias que causem dano por
enferrujamento ou altere rochas penetram a imunidade a
magia. Outras magias e efeitos funcionam de modo diferente
contra a criatura, como descrito a seguir.

Um ataque magico que cause dano por som deixara o coletor
de cadaveres lento (como a magia lentiddo) durante 3
rodadas, sem nenhum teste de resisténcia. Magias sbnicas de
3° nivel ou menores sdo absorvidas pelo coletor e n3o
refletidas.

Um ataque madgico que cause dano por eletricidade sera
absorvido ao invés de refletido. Esses tipos de ataque
quebram o efeito de lentiddo no coletor e recupera 1d6
pontos de dano para cada 6 pontos de dano do ataque que
por outro lado iria ferir o coletor. Se a quantidade de dano
curado puder exceder o limite total de pontos de vida do
coletor, ele receberd quaisquer excessos na forma de pontos
de vida temporarios.

O coletor de cadaveres serd afetado normalmente por ataques
enferrujastes. Além disso, ataques magicos que alterem a
natureza das rochas, como pedra em lama, causam 1d6
pontos de dano por nivel da magia no coletor de caddveres.

COLETOR DE CADAVERES MAIOR

Constructo (Enorme)

Dado de Vida: 35d10+40 (232 pvs)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 23 (-2 tamanho, —1 Des, +23 natural),
toque 7, surpreendido 30

Ataque Base/Agarrar: +26/+48

Ataque: Corpo a corpo: pancada +39 (6d8+14)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 pancadas +39 (6d8+14)
Espago/Alcance: 4,5 m/4,5m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, sopro, atropelar
6d8+21, empalar

Qualidades Especiais: Caracteristicas de constructo,
imunidade a magia, redugdo de dano 10/adamante, visdo na
penumbra, visdo no escuro 18

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +12, Von +14

Habilidades: For 39, Des 8, Con —, Int 5, Sab 16, Car 14
Pericias: Observar +24, Ouvir +24

Talentos: Arma Natural Aprimorada (pancada), Ataque
Poderoso, Atropelar Aprimorado, Encontrdo Aprimorado, Foco
em Arma (pancada), Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada,
Prontiddo, Reflexos Rapidos, Separar Aprimorado, Trespassar,
Trespassar Maior

Ambiente: Qualquer

Organizagdo: Solitario, par ou esquadra (3-5)

Nivel de Desafio: 17

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente leal e neutro

Progressao: 36—-60 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

Um impressionante constructo construido mais robusto do
que um coletor de cadaveres padrdo, o coletor de cadaveres
maior mede 9 m de altura e pesa 15 toneladas.

COMBATE

Além das taticas comuns de todos os coletores de cadaveres, o
coletor de cadaveres maior também pode utilizar os talentos
encontrdo aprimorado, separar aprimorado e atropelar
aprimorado para separara e amassar seus oponentes.

Sopro (Sob): Cone de 9 m, uma vez a cada 1d4 rodadas, gas
paralisante, duragdo de 1 minuto, Reflexos CD 27 evitar. A CD
do teste de resisténcia é baseada na Constitui¢do.

Atropelar (Ext): Reflexos CD 41 para reduzir o dano pela
metade A CD do teste de resisténcia é baseada na Forga.

COLETORES DE CADAVERES EM EBERRON

Coletores de cadaveres sdo encontrados por toda Terra das
Lamentagdes, lentamente seguindo seus caminhos através dos
campos de batalha.

CONSTRUCTO ENCARNADO

Um constructo encarnado é uma criatura constructo na qual
foi fornecida a vida e um corpo vivo pela magia encarnar
constructo (veja abaixo).

Feito de carne e 0ssos, ele possui mente e sentimentos assim
como qualquer criatura viva, ele ndo é mais um auténomo que
foi criado para ser. Um constructo encarnado se parece como
uma versdo viva de seu formato, possuindo carne normal ao
invés de material inanimado e demonstrando emogdo ao invés
de fria serviddo programada. Quaisquer membros incomuns
que ele possuia quando era um constructo (como bragos que
terminam em malhos ao invés de mdos, mas ndo asas ou
cauda) se tornam semelhantes membros humanos
proporcionais a seu tamanho.

Um constructo encarnado normalmente vive a servico do
conjurador que lhe deu vida verdadeira. Alguns poucos,
contudo, caminham pela terra tentando encontrar seus
lugares no mundo agora que podem interagir com pessoas
normais. Outros ainda sdo &rfdos, cacando aqueles que
assassinaram a pessoa que o forneceu a vida.

O constructo encarnado fala um idioma, geralmente o idioma
primario do ser que o criou. Ocasionalmente, contudo, um
desperta de seu estado ndo vivo com o conhecimento do
idioma de seu libertador.

EXEMPLO DE CONSTRUCTO ENCARNADO
Este exemplo utiliza um golem de pedra como criatura base.

GOLEM DE PEDRA CONSTRUCTO ENCARNADO
Gigante (Grande)

Dado de Vida: 14d8+28 (91 pvs)

Iniciativa: -1

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 17 (-1 tamanho, —1 Des, +9 natural),
toque 8, surpresa 17

Ataque Base/Agarrar: +10/+23

Ataque: Corpo a corpo: pancada +23 (1d4+9)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 pancadas +23 (1d4+9)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: —

Qualidades Especiais: —

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +3, Von +4
Habilidades: For 29, Des 9, Con 14, Int 11, Sab 11, Car 3
Pericias: —
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Talentos: —

Ambiente: Qualquer e subterraneo

Organizagdo: Solitario (sozinho ou com seu conjurador
libertador)

Nivel de Desafio: 5

Tendéncia: Neutro

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: —2 (minimo +0)

Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.

CRIANDO UM CONSTRUCTO ENCARNADO

“Constructo encarnado” é um modelo que pode ser aplicado a
qualquer  constructo geralmente com uma forma
humandide—dois bragos, duas pernas, uma cabega (daqui por
diante denominado “criatura base”). O constructo encarnado
possui todas as caracteristicas da criatura base, exceto as
descritas a seguir.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para humandide
caso seu tamanho seja Médio ou menor, ou gigante caso ela
seja Grande ou maior.

Dado de Vida: O tipo de Dado de Vida da criatura muda para
da.

Deslocamento: Caso seja Pequeno ou menor, o deslocamento
base é de 6 m. caso seja de tamanho Médio, o deslocamento
base é de 9 m. Caso seja Grande ou maior o deslocamento
base é de 12 m. Caso a criatura base possuia asas e podia voar,
utilize o deslocamento de vbéo da criatura base e sua
capacidade de manobra.

CA: O bbnus de armadura natural da criatura base é reduzido
até o maximo de +3 caso ela seja de tamanho Médio ou
menor, por outro lado é reduzido até o maximo de +9.

Ataque e Dano: O bdnus base de ataque do constructo
encarnado continua normal para um constructo com seus
Dados de Vida. O constructo encarnado perde todos seus
ataques originais. Ele consegue atacar com ataques
desarmados de acordo com uma criatura similar ao seu
tamanho e formato. O dano de seus ataques desarmados é
padrdo para o seu tamanho. Por exemplo, um constructo
encarnado de tamanho Médio consegue causar 1d3 pontos de
dano por contusdo com um ataque desarmado, um constructo
encarnado Grande causa 1d4 pontos.

Ataques Especiais: A criatura base perde todos seus ataques

especiais.

Qualidades Especiais: A criatura base perde todas suas
qualidades especiais.

Testes de Resisténcia: O teste de resisténcia bom do
constructo encarnado é Fortitude. Os ruins sdo Reflexos e
Vontade.

Habilidades: Valores de habilidades abaixo de 3 sédo
aumentados para 3, e habilidades nulas como Constituigdo e
Inteligéncia sdo roladas (4d6, retire o resultado mais baixo).
Pericias: O constructo encarnado ndo recebe pontos de
pericias por se tornar uma criatura viva, mas se ele receber
niveis, ele recebera pontos de pericia normalmente.

Talentos: O constructo encarnado ndo possui talentos quando
ele se torna uma criatura viva, mas se ele receber niveis, ele
recebera talentos normalmente.

Ambiente: Qualquer ou subterraneo

Organizagdo: Solitario (sozinho ou com seu conjurador
libertador)

Nivel de Desafio: ND da criatura base dividido por 2

Tesouro: Padrdo (inicialmente nenhum)

Tendéncia: Geralmente neutro

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: —2 (minimo +0)

PERSONAGENS CONSTRUCTOS ENCARNADOS

Uma vez que eles possuem excelentes valores de habilidades
fisicas, os constructos encarnados geralmente se tornam
guerreiros ou rangers. Sua classe preferida é guerreiro.

CRANIO FLAMEJANTE

Morto-Vivo (Miudo)

Dado de Vida: 4d12 (26 pvs)

Iniciativa: +8

Deslocamento: V6o 15 m (bom) (10 quadrados)

Classe de Armadura: 19 (+2 tamanho, +4 Des, +3 natural),
toque 16, surpresa 15

Ataque Base/Agarrar: +2/-10

Ataque: Toque a distancia: raio de fogo +8 (1d8 por fogo)
Ataque Total: Toque a distancia: 2 raios de fogo +8 (1d8 por
fogo)

Espago/Alcance: 0,3 m/0Om

Ataque Especial: Habilidades similares a magia, raio de fogo
Qualidades Especiais: Caracteristicas de morto-vivo, cura
acelerada 2, imunidade ao fogo, frio e eletricidade, redugdo de
dano 5/concussdo, rejuvenescimento, +4 resisténcia a
expulsdo, resisténcia a magia 19, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +5, Von +5

Habilidades: For 3, Des 18, Con —, Int 11, Sab 12, Car 14
Pericias: Concentragdao +9, Esconder-se +19, Observar +10,
Ouvir +10

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Prontiddo

Ambiente: Qualquer

Organizagdo: Solitdrio ou companhia (3—12)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre leal e mau

Progressdo: 5—8 DVs (Miudo)

Ajuste de Nivel: —
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Um crénio humano envolto por uma chama esverdeada
maligna paira no ar. Lampejos esmeraldas de malicia dangam
nas cavidades de seus olhos.

Cranios flamejantes sdo guardides mortos vivos criados a
partir dos cranios frescos de conjuradores humandides.
Imortais, inteligentes e vigilantes, essas criaturas sdo
freqlientemente encontradas guardando reservas escondidas
e camaras secretas séculos apds os clérigos ou magos que os
criaram terem morrido.

O cranio flamejante lembra um cranio humano, completo com
o osso-maxilar, envolto por misteriosas chamas esverdeadas.
Esta aura flamejante ilumina uma darea igual a de uma tocha,
porém o cranio flamejante pode voluntariamente reduzir sua
radiacdo para uma visivelmente pobre luz verde pélida quando
desejar fazé-lo. Algumas vezes estranhas runas sinistras estdo
cravadas em sua superficie dssea.

Um cranio flamejante pode ser criado a partir do corpo de um
conjurador humandide pela magia criar mortos vivos (142 nivel
de conjurador).

Cranios flamejantes falam os idiomas Comum, Dracdnico,
Infernal e um ou dois idiomas antigos que ndo sdo mais
falados como o Loross ou Thorass (em Forgotten Realms).

COMBATE

Os cranios flamejantes sdo muito resistentes a muitos tipos de
magia mas sdo vulneraveis a ataques corpo a corpo e ataques
de misseis. Eles permanecem em grandes alturas para ficarem
fora do alcance de espadas e tendem a atacar intrusos com
seus raios de fogo e magias de uma elevagdo segura, Se
precisarem, contudo, eles podem ser temiveis combatentes,
desde que saibam que irdo rejuvenescer em poucos dias
mesmo de reduzidos a cinzas.

Cura Acelerada (Ext): O cranio flamejante recupera 2 pontos
de dano a cada rodada, desde que possua no minimo 1 ponto
de vida.

Habilidades Similares a Magia: Sem limites — detectar magia,
mdos mdgicas, raio de gelo (+8 ataque de toque a distancia);
3/dia — misseis mdgicos, nublar, raio da exaustdo (+8 ataque
de toque a distancia, CD 15); 1/dia — bola de fogo (CD 15),

reflexos. 42 nivel de conjurador.

Raio de Fogo (Sob): Alcance de 6 m. O cranio flamejante
consegue disparar dois raios de fogo como uma agdo padrao.
Rejuvenescimento (Sob): Um cranio flamejante destruido
rejuvenescera com seus pontos de vida totais em 1 hora,
mesmo se esmagado aos pedagos. Para prevenir o
rejuvenescimento, seus restos precisam ser molhados com um
frasco de dgua benta ou serem alvos da magia dissipar magia,
dissipar o mal ou remover o mal. O nivel de conjurador do
cranio flamejante é o 14° para os testes de dissipar.

CRIA AZUL MATADOR DE DEUSES

Humandide Monstruoso (Enorme — Sangue Draconico)

Dado de Vida: 12d8+84 (138 pvs)

Iniciativa: -2

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 23 (-2 tamanho, —2 Des, +2 escudo, +15
natural), toque 6, surpresa 23

Ataque Base/Agarrar: +12/+30

Ataque: Corpo a corpo: espada bastarda +2 +23 (3d8+12/17-
20 mais 2d6 por eletricidade) ou mordida +15 (2d6+5 mais 2d6
por eletricidade)

Ataque Total: Corpo a corpo: espada bastarda +2
+23/+18/+13 (3d8+12/17-20 mais 2d6 por eletricidade) e
mordida +15 (2d6+5 mais 2d6 por eletricidade)
Espago/Alcance: 4,5 m/4,5m

Ataque Especial: Matador de dragbes, matador de extra-
planares

Qualidades Especiais: imunidade a eletricidade, paralisia e
sono, RD 10/caos, RM 20, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +6, Von +8

Habilidades: For 30, Des 6, Con 25, Int 8, Sab 11, Car 10
Pericias: Escalar +15, Observar +3, Ouvir +2, Saltar +15
Talentos: Ataque Poderoso, Encontrdo Aprimorado, Foco em
Arma (espada bastarda), Golpe Avassalador, Sucesso Decisivo
Aprimorado (espada bastarda)

Ambiente: Desertos temperados e quentes

Organizagao: Veja texto

Nivel de Desafio: 10

Tesouro: Nenhum, veja texto

Tendéncia: Geralmente leal e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: —

Uma enorme criatura de escamas azuis move-se com
dificuldade empunhando uma enorme espada e utilizando um
crénio de dragdo como escudo. Sua cabega se parece com a de
um dragdio azul e conforme ela range seus dentes e bate sua
espada contra seu escudo, faiscas de eletricidade saem de sua
boca e de sua arma.

Os crias azuis matadores de deuses vivem para um propdsito:
eliminar os inimigos de Tiamat. Eles se deleitam em combate e
tém orgulho de suas habilidades com armas. Os matadores de
deuses protegem os covis dos dragdes azuis e buscam
massacrar dragdes bondosos.

Os crias azuis matadores de deuses falam o idioma Dracénico.
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COMBATE

Matador de Dragbes (Sob): O cria azul matador de deuses
provocam 2d6 pontos de dano adicionais quando atingem um
dragdo ou criaturas de sangue draconico (veja abaixo).
Matador de Extraplanares (Sob): O cria azul matador de
deuses provocam 2d6 pontos de dano adicionais quando
atingem um extraplanar.

ESTRATEGIAS E TATICAS

Os crias azuis matadores de deuses possuem pouca habilidade
com armas de ataque a distancia e seus ataques corpo a corpo
explodem com eletricidade. Assim eles tentam atingir os
oponentes dentro de seu alcance. O cria azul matador de
deuses prefere atacar aqueles que eles prontamente
identificam como inimigos de Tiamat. Esta categoria inclui
qualquer dragdo ou extraplanar que se opde a eles e todos
aqueles que carregam simbolos representando dragGes
bondosos.

Contra inimigos menores, o matador de deuses desloca-se
adjacente e utiliza Golpe Avassalador para empurrar o
adversario para longe. Quando a criatura caida tentar se
levantar do chdo, ainda dentro do alcance, o matador de
deuses realiza um ataque de oportunidade contra ele e entdo
desfere um ataque total em seu préximo turno (considerando
gue o oponente nao fuja).

Em grupos, os crias azuis matadores de deuses cercam os
adversarios mas os mantém dentro do alcance. Entdo, cada
um utiliza o Golpe Avassalador para empurrar os adversarios
para dentro do alcance do outros, permitindo-os realizar
ataques de oportunidade.

EXEMPLOS DE ENCONTRO

Os crias azuis matadores de deuses sdo freqlentemente
encontrados em pequenos grupos ou com dragdes azuis, que
protegem o cria de inimigos voadores. Eles protegem os covis
dos dragbes azuis ou trabalham com outros crias de Tiamat,
servindo como infantaria pesada e pontos ancoras em um
exército.

Patrulha (NE 11-13): Os dragdes azuis frequentemente
organizam patrulhas de guarda contendo crias azuis
matadores de deuses e crias azuis escavadores (veja o
Monster Manual 4, paginal38).

NE 11: Brakanax, um cria azul matador de deuses, e seus “cdes
de guarda”, dois crias azuis escavadores patrulhas as cavernas
que levam até o covil de um dragdo azul. Eles atacam
quaisquer intrusos. Brakanax bloqueia a passagem enquanto

os escavadores cavam tuneis por trds dos intrusos para
flanquea-los e utilizam sua eletricidade para deté-los.
Companheiros de Ninhada (NE 12-16): Diversos crias azuis
matadores de deuses nascidos de um Unico dragdo podem
permanecer com seus pais como guardas e companheiros.

NE 14: Tusenmaug, um dragdo azul adulto jovem voa em
grande altitude sob o deserto procurando uma caravana para
saquear. Ndo muito tras aparecem trés crias azuis matadores
de deuses que atacam as presas do dragdo enquanto o dragdo
bombardeia com relampagos.

ECOLOGIA

Os crias azuis matadores de deuses ndo possuem sexo e ndo
possuem meios de reprodugdo. Em vez disso eles nascem de
dragbes azuis abengoados por Tiamat. Os dragdes azuis ndo
devotos da Dragdo Cromitica, freqlientemente desprezam os
matadores de deuses, porém eles reconhecem essas criaturas
como guardides valorosos. Eles também temem invocar a ira
de Tiamat, que podem trazer os matadores de deuses nascido
de outros dragbes azuis contra eles.

Os matadores de deuses sdo criaturas carnivoras que devoram
tudo que cai pelas suas laminas, incluindo outras crias e até
mesmo outros dragbes cromaticos que se opde a eles. Eles
possuem o metabolismo de dragdes devorando toda uma
carnificina e ndo comendo mais nada por meses apos.
Ambiente: Os crias azuis matadores de deuses vivem em
desertos temperados e quentes, ao lado de dragdes azuis que
os geraram.

Caracteristicas Fisicas: Os crias azuis matadores de deuses
medem cerca de 5,60 m e pesam aproximadamente 9.000 kg.
Tendéncia: Os crias azuis matadores de deuses sdo
geralmente leais e maus. Algumas vezes matadores de deuses
neutros e maus nascem mais teimosos e inteligentes. Assim
eles sdo mais favordveis a resistir as influencias de suas mdes e
de outras crias. Matadores de deuses cadticos e bons sdo
desconhecidos.

SOCIEDADE

Tiamat designou os crias azuis matadores de deuses para
eliminar extraplanares e dragdes metalicos inimigos e para
encarar os aspectos dos deuses dragdes rivais. Eles nascem
dos drag0es azuis que receberam a béngdo de Tiamat ou que
sdo proximos aos inimigos de interesse da Dragao Cromatica.
Os crias azuis matadores de deuses sabem que sdo as crias
favorecidas de Tiamat uma vez que eles nascem apenas de
dragbes, e porque eles ouvem seu rugido distante em seus
sonhos. Eles instintivamente reconhecem todas as crias como
criangas de Tiamat, mas eles acreditam que os matadores de
deuses sdo superiores a todo o resto. Felizmente para as crias
mais espertas e para os dragdes azuis que nutriram os
matadores de deuses quando criangas, as criaturas sdo
estlpidas e raramente possuem habilidade de lideranga.
Entretanto, todas as crias de Tiamat e dragdes cromaticos sdo
cautelosos com os matadores de deuses; sua reputagdo como
matadores de dragdes é bem conhecida entre os adoradores
de Tiamat.

TESOURO TiPICO

Os crias azuis matadores de deuses carregam poucos tesouros.
Tudo de valor que encontram eles ddo para suas maes ou para
aqueles que os lideram contra os adversarios de Tiamat. A
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maioria deles sdo encontrados apenas com suas armas e
escudos padrdes. Os matadores de deuses desprezam aqueles
lentos no campo de batalha, porém uns poucos lideres os
convencem de vestir armaduras leves, como um camisdo de
cota de malha confeccionado para um gigante.

CRIAS AZUIS MATADORES DE DEUSES EM EBERRON

O nascimento de um cria azul matador de deuses é
considerado um agouro terrivel. Dragbes costumam ordenar
que as mades abandonem o filhote matador de deuses em
alguma terra distante e em seguida entrar em exclusdo para
contemplar o que o nascimento pode significar para a
Profecia. Estes crias azuis matadores de deuses abandonados
vivem na soliddo ou em pequenos grupos de irmdos por toda
Eberron. Desde que a ascensdo das ragas humandides em
Khorvaire, os dragdes azuis tém abandonado os matadores de
deuses nas Demon Wastes, o Deserto Laminado e em 4areas
selvagens nos continentes de Sarlona e Xen’drik.

CRIAS AZUIS MATADORES DE DEUSES EM FAERON

Os crias azuis matadores de deuses costumam vivem onde os
dragbes azuis fazem seus covis. Particularmente, eles
percorrem Anauroch, o Deserto de Calim e Raurin, o Deserto
de P6. Os dragbes azuis consideram o nascimento dos crias
azuis matadores de deuses como uma grande béngdo. Essas
crias de Tiamat se tornam guardiGes capazes dos covis de
dragbes em vez de futuros rivais. Os matadores de deuses
servem alegremente este propdsito até que Tiamat os
convoque para servi-la. A cada noite, eles esperam ouvir o
chamado em seus sonhos, comandando-os para tomar seu
lugar em seus grandes exércitos.

CONHECIMENTO SOBRE OS CRIAS AZUIS MATADORES DE
DEUSES

Personagens que possuam graduagdes em Conhecimento
(natureza) podem aprender mais sobre os crias azuis
matadores de deuses. Quando um personagem realiza um
teste bem sucedido na pericia, o seguinte conhecimento é
revelado, incluindo as informag&es das CDs inferiores. Aqueles
que reconhecerem a descendéncia das criaturas podem
também utilizar a pericia Conhecimento (religido) para
aprender mais.

Conhecimento (natureza)

cD Resultado
20 Esta criatura é uma cria azul matador de deuses, um
raramente encontrado humandide monstruoso

relacionado com os dragdes azuis. Este resultado
revela todas as caracteristicas de humandide
monstruoso.

25 Os crias azuis matadores de deuses sdo imunes a
eletricidade, paralisia e sono, e seus golpes liberam
uma perigosa carga elétrica.

30 Os crias azuis matadores de deuses odeia os dragdes
bondosos e extraplanares bondosos. Seus ataques
contras estas criaturas sdo particularmente potentes.

35 Os crias azuis matadores de deuses nascem apenas de
dragdes azuis por algum truque do destino.

Conhecimento (religido)

cD Resultado

20 Os crias azuis matadores de deuses sdo alguns das
crias de Tiamat.

25 Os crias azuis matadores de deuses veneram Tiamat e
servem em seus exércitos como infantaria pesada.

30 Os crias azuis matadores de deuses nascem de
dragdes azuis abengoados por Tiamat.

CRIA VERDE FANATICO

Humandide Monstruoso (Médio — Sangue Drac6nico)

Dado de Vida: 6d8+18 (45 pvs)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 6 m (4 quadrados) com loriga segmentada,
deslocamento base 9 m

Classe de Armadura: 21 (+6 armadura, +2 escudo, +3 natural),
toque 10, surpresa 21

Ataque Base/Agarrar: +6/+9

Ataque: Corpo a corpo: maga pesada +10 (1d8+3) ou a
distancia: besta leve +6 (1d8/19-20) ou toque corpo a corpo:
toque de Tiamat +9 (até 18 pontos de dano por dia)

Ataque Total: Corpo a corpo: maga pesada +10/+5 (1d8+3) ou
a distancia: besta leve +6 (1d8/19-20) ou toque corpo a corpo:
toque de Tiamat +9 (até 18 pontos de dano por dia)
Espago/Alcance: 1,5 m/1,5m

Ataque Especial: Inimigo predileto: humanos +2, toque de
Tiamat (+9 toque corpo a corpo)

Qualidades Especiais: Fanatismo, graca de Tiamat, imune ao
acido, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +5, Von +8 (graca de
Tiamat, fanatismo)

Habilidades: For 16, Des 11, Con 16, Int 10, Sab 12, Car 12
Pericias: Observar +10, Ouvir +1, Sentir Motivagdo +10
Talentos: Foco em Arma (maga pesada), Iniciativa Aprimorada,
Vontade de Ferro

Ambiente: Veja texto

Organizagao: Veja texto

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Sempre leal e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: +2

Olhos dracénicos amarelos brilham por dentro do elmo da
criatura, escamas verdes resplandecem entre as fendas de sua
loriga segmentada. Com uma maga pesada em mdo, ela ergue
um escudo brasonado com o simbolo de Tiamat e urra um
grito de guerra.

Os crias verdes fanatico sdo os capitdes de batalha, capeldes e
lideres de batalha das crias de Tiamat (Monster Manual 4,
pagina 128). Eles possuem uma afinidade natural pela magia
divina, e muitos trilham o caminho de clérigos ou almas
favorecidas (Livro Completo do Divino, pagina 6). Esses
fanaticos utilizam sua religido fervorosa para motivar as crias
draconicas e outros adoradores de Tiamat.

Os crias verdes fanatico falam os idiomas Comum e Draconico.
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COMBATE

Fanatismo (Ext) Uma vez ao dia, como uma ag¢do imediata
(veja abaixo), o cria verde fanatico conseguira jogar um teste
de resisténcia novamente.

Graga de Tiamat (Sob): Quando o cria verde fanatico estiver
adjacente a um ou mais outros crias verdes fanaticos, ele
receberd +2 de bonus nos testes de resisténcia.

Inimigo Favorito (Ext): O cria verde fanatico recebe +2 de
bdnus nos testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivagao
e Sobrevivéncia ao utilizar estas pericias contra humanos. Da
mesma forma, ele recebe +2 nas jogadas de dano das armas
contra humanos.

Toque de Tiamat (Sob): O cria verde fanatico consegue ferir
criaturas vivas com seu ataque de toque. Ele consegue causar
até 18 pontos de dano ao dia desta maneira (Vontade CD 16
para reduzir o dano a metade), dividido entre quantos toques
ele quiser. Quando o cria verde fanatico causar dano com seu
toque, ele simultaneamente ird curar um dragdo ou criatura
de linhagem dracdnica de sua escolha (incluindo ele mesmo)
até 9 m com a mesma quantidade de dano. A CD do teste de
resisténcia é baseada em Constituigao.

Um cria verde fanatico que possua niveis em uma classe
conjuradora divina e venera Tiamat conseguira este efeito nas
magias de infligir que conjurar. As magias de infligir causam
dano normalmente, simultaneamente curando o dragdo ou
criatura com linhagem dracOnica que o cria verde fanatico
escolher.

ESTRATEGIAS E TATICAS

A primeira fungdo do cria verde fanatico em batalha é ajudar,
suportar e liderar outras crias draconicas. Sua habilidade
toque de Tiamat o permite ferir o inimigo enquanto cura seus
aliados. Pelo fato que esta habilidade exige um ataque de
toque, o cria verde fanatico consegue utiliza-la contra até
mesmo os adversdrios trajando as armaduras mais pesadas
com uma grande chance de sucesso.

O cria verde fanatico é menos efetivo em combate do que
outras crias draconicas. Assim, um zelote lutando ao lado de
aliados mais fortes servem de obstaculo enquanto seus aliados
engajam o inimigo. Apenas quando ambos os lados tenham
sofrido dano, o fanatico utilizara seus toque de Tiamat ou uma
magia de infligir, esperando assim vencer um adversdrio
enquanto simultaneamente restaura um aliado até seu
potencial maximo.

Um fanatico liderando criaturas mais fracas entra em combate
corpo a corpo no inicio da batalha. Ele guardard sua habilidade
toque de Tiamat até que ele tenha sofrido grandes danos,
entdo ele mira em um oponente mais fraco e se cura. Uma vez
que o toque de Tiamat seja gasto, o fanatico Geralmente
fugird caso ameagado, deixando seus lacaios a sua proépria
sorte.

EXEMPLOS DE ENCONTROS

Os crias verdes fanaticos apenas sdo encontrados sozinhos
quando eles sdo abandonados por seus aliados, a maioria
freqlientemente como resultado de uma derrota. Em todas as
outras vezes, eles estdo em companhia de outras crias
draconicas.

Grupo de Emboscada (NE 6): Dois crias verdes furtivos
(Monster Manual 4, pagina 148) e um cria verde fanatico
espreitam uma zona rural, emboscando e matando pequenos
grupos de criaturas ndo malignas. Com sua armadura pesada,
o cria verde fanatico atuam como um chamariz, fazendo
barulho o bastante para fazem com que os inimigos venham
até sua localizagdo. Quando o fanatico estd sendo atacado, os
crias verdes furtivos armam a emboscada, flanqueando e
utilizando sua habilidade de ataque furtivo.

Grupo de Guerra (NE 7): Um cria verde fanatico comanda um
destacamento de oito robgoblins combatentes e um ogro. O
fanatico pogo de importa com a vida de seus subalternos, e
estara disposto a sacrifica-los pelo tempo em quem garantam
sucesso em combate.

ECOLOGIA

Diferente de outras crias de Tiamat, os crias verdes fanaticos
sdo intencionalmente criados em vez de terem uma chance de
nascer. Os fanaticos encontram os ovos de outras crias
draconicas, banhando-os ritualmente em uma mistura do
sangue de Tiamat, o sangue de um dragdo verde veneravel, e
incrustado de esmeraldas que custam 200 po. Estes ovos
incubam crias verdes fanaticos.

Ambiente: Os fanaticos podem ser encontrados em qualquer
drea onde a vontade de Tiamat deve ser imposta. Suas
missOes exigem que eles defendam a fé das crias dracénicas
pelo mundo e até mesmo em outros planos.

Caracteristicas Fisicas: Um tipico cria verde fanatico mede
1,80 m de altura e pesa pouco mais de 100 kg. Os machos e s
fémeas possuem o mesmo tamanho, e apenas um olho bem
treinado consegue distingui-los.

Tendéncia: Os crias verdes fanaticos sdo sempre leais e maus.
Sua dedicagdo a Tiamat é comparavel apenas pela sua
capacidade pelo sadismo e crueldade. Os fanaticos raramente
se voltam um contra o outro, em vez disso, demonstram a
maxima devogdo a corrente de comando na qual fazem parte.
Eles concentram seus esforcos em destruir os inimigos de
Tiamat, assim como também em descobrir e punir os lapsos na
fé entre os membros de suas legiGes.
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SOCIEDADE

Os crias verdes fanaticos sdo doutrinados nos ensinamentos
de Tiamat desde jovens e formados em uma devogdo fanatica
a sua causa. Eles sdo os comissarios das legiGes de Tiamat—
defensores da fé responsdveis para assegurar um nivel
adequado de dedicagdo e entusiasmo entre as topas. Alguns
também servem como oficiais e senhores da guerra de alto
nivel. Outras crias dracOnicas, particularmente os cadticos
crias negras invasores e os crias vermelhas arcanistas,
freqlientemente guardam rancor dos poderes dos zelotes.
Contudo, alguns poucos estdo dispostos a ascender contra
esses escolhidos de Tiamat.

Em muitas maneiras, os crias verdes fanaticos sdo as mais
perigosas criangas de Tiamat. Apesar de ndo possuirem a
capacidade destrutiva dos crias azuis matadores de deuses e
seus semelhantes, eles compensam na hierarquia de poder
que os permitem dirigir e comandar outras crias draconicas
contra seus inimigos. Mesmo um matador de deuses poderia
tombar para numeros superiores.

Quando as legides de Tiamat comegam uma invasdo, os crias
verdes fanaticos constroem pequenos monastérios e templos
dedicados a sua gléria em dreas onde das crias dracOnicas tém
protegido. Esses monastérios servem como postos de
comando e reflgios para os fanaticos. Nesses monastérios,
eles treinam as artes da Guerra, estudam os textos sagrados
da Tiamat e comungam com sua deusa.

Grandes pogos de energia giratéria ocupam os niveis inferiores
desses locais. Os crias verdes fanaticos os utilizam para se
comunicar com Tiamat e seus vassalos. Por momentos, fogos
turvam desses pogos; em seguida eles podem se congelar
solidamente, estourar com raios de eletricidade ou vazar
plumas de acido. Desses pogos, os crias verdes fanaticos
recebem ordens, éditos religiosos, e noticias que cruzam os
planos, entdo estdo prontos para espalhar a palavra de sua
religido.

Os tuneis abaixo desses monastérios também contem
masmorras que guardam oponentes capturados, monstros
nascidos de experiéncias ou para serem domesticadas como
bestas de batalha, e as crias draconicas renegadas esperando
para serem executadas. Os niveis superiores possuem
santudrios, alojamentos e salas de aula onde os crias verdes
fanaticos estudam matérias de fé e praticam suas habilidades
de combate.

TESOURO TiPICO

Os crias verdes fanaticos cobicam formas leves e portateis de
riquezas como gemas e jbias. Eles também procuram
ativamente por itens magicos, esperando assim vencer seus
inimigos mesmo que estes objetos ndao sejam voltados para a
causa de Tiamat. Eles possuem o tesouro padrdo para o seu
Nivel de Desafio, e eles se equipam como PdMs de seu ND
qguando eles adquirem niveis de classe.

O cria verde fanatico apresentado acima possui os seguintes
pertences: loriga segmentada, escudo grande de metal, maga
pesada e uma besta leve com 10 virotes.

CRIAS VERDES FANATICOS COM NiVEIS DE CLASSE

Os crias verdes fanaticos sdo devotados a fé de Tiamat, eles
geralmente se tornam conjuradores divinos. Sua classe
favorecida é a alma favorecida do Livro Completo do Divino.
Caso vocé ndo utilize esse livro, utilize o clérigo como sua

classe Favorecida. Ambas as classes sdo associadas para o cria
verde zelote.

CONHECIMENTO SOBRE OS CRIAS VERDES FANATICOS
Personagens que possuam graduagdes em Conhecimento
(natureza) podem aprender mais sobre os crias verdes
fanaticos. Quando um personagem realiza um teste bem
sucedido na pericia, o seguinte conhecimento é revelado,
incluindo as informagdes das CDs inferiores.

Conhecimento (religido)

CD Resultado

15 Esta criatura é um cria verde fanatico, um humandide
monstruoso relacionado aos dragdes verdes.

20 Os crias verdes fanaticos sdo lideres espirituais e
opressores religiosos dos exércitos de Tiamat. Eles
comandam outras crias dracOnicas e aliados de Tiamat
em batalha, assegurando que essas crias dracOnicas
permanecam fiéis a Tiamat. O cria verde fanatico é
mais resiliente quando préoximo de outro de sua
espécie.

25 O fanatico possui um ataque de toque que provoca
dano e que também o permite curar-se ou a uma
criatura draconica préxima.

CRIAS DE TIAMAT

A divindade Tiamat, Criadora das Espécies Malignas de
Drag®es ha muito procura dominar o mundo para si e para sua
progénie. Por eras ela tem batalhado contra Bahamut, o Rei
dos Dragdes Bondosos, em um conflito chamado a Guerra da
Queda do Dragdo, e a maioria das pessoas acreditaram que
esta batalha iria durar milénios para comegar.

Recentemente, contudo, Tiamat revelou sua mais recente e
mais aterradora tatica. Ela criou diversas e numerosas
criaturas com o sangue dos dragdes cromdticos e envia essas
crias para espalhar a destruicdo e o caos. Essas incursées de
criaturas malignas de sangue de dragdo ameagam o equilibrio
da guerra, e mais além, o mundo.

Para frustrar suas ambigdes, Bahamut criou os nobres
draconatos (do livro Races of the Dragon, pagina 5), mas o
desafio de lutar contra essa espécie de dragdes malignos exige
ainda mais herdis do que os dragdes de platina conseguem
produzir. Hoje em dia, Tiamat possui a vantagem. Ele poderia
muito bem cair para os personagens jogadores para prevenir
gue suas crias deixem permanentemente a Guerra da Queda
do Dragdo em favor do mal.

Cada cria de Tiamat possui alguns vestigios do poder da
Rainha dos Dragbes Malignos em seu sangue. Apesar disso,
muitos ndo nascem diretamente dela, mas de dragdes
malignos individuais através do mundo. Quer Tiamat ter
escolhido por si sé ou pelo acaso inconstante, alguns ovos de
dragdes cromaticos produzem essas crias. Geralmente apenas
um ovo é tocado, mas ocasionalmente uma ninhada inteira
produz crias de Tiamat (que podem ndo ser todos da mesma
espécie). Uma determinada cria nasce apenas de um dragdo
que compartilha com sua cor, que combinada com a palavra
“cria”, forma parte de seu nome. Apesar das crias primeiro
comegarem a aparecer nas ninhadas de ovos de dragdes, a
maioria deles procriam e agora estdo se multiplicando
rapidamente.
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Os dragbes malignos reconhecem o nascimento de uma cria
de Tiamat como um agouro afortunado, um sinal do favor de
sua criadora. E dito, que as crias raramente permanecem com
seus pais por muito tempo, eles amadurecem muito mais
rapidamente que os verdadeiros drages, alcangando a idade
adulta em apenas poucos anos.

As crias de Tiamat geralmente se congregam com outras
criaturas, seja em bandos de sua espécie ou com outros
individuos de mente parecida de outras ragas, particularmente
dragbes malignos. Rumores vieram a tona dizendo que
robgoblins clérigos e senhores da guerra se unem com crias de
Tiamat e outros dragdes malignos para uma grande batalha.
Se isso é parte do plano de Tiamat para a Guerra da Queda do
Dragdo ou se é originada pela antipatia geral dos goblindides
pelas outras ragas, isso ainda é desconhecido.
Desconsiderando o seu lugar no mundo, todas as crias
compartilham uma lealdade inabaldvel a Tiamat, na qual seus
possiveis aliados deveriam se lembrar muito bem. As crias de
Tiamat também compartilham seu édio eterno pelas espécies
de dragbes bondosos, eles desprezam os ndo-dragdes de
todas as espécies.

CRIAS DE TIAMAT EM EBERRON

Tiamat ndo estd satisfeita com a atitude que muitas de suas
criangas tém adotado. Ela é orgulhosa pelo fato dos dragGes
cromaticos terem derrotado os abissais e os quori, porém ela
sente que eles agora perdem tempo se preocupando com a
Profecia em vez de subjugar o mundo.

Alguns dragbes cromaticos concordam com ela e tém se
dedicados a sua causa. Além disso, ela tem sussurrado
promessas de um retorno do grande Império Dhakaani para
certos robgoblins senhores da guerra em Darguun. Utilizando
esses contatos, Tiamat tem sido capaz de semear o mundo
com suas crias, e elas estdo prontas para quando o chamado
da batalha vier.

Os drag0es cromaticos ndo aliados a Tiamat véem a chegada
dessas crias como um poderoso potencial que deve de algum
modo estar ligado com a Profecia, mas eles sdo abstraidos
para o verdadeiro perigo. Eles continuam a fazer aquilo que
Tiamat os condena: Eles esperam e observam, esperando
aprender a verdadeira natureza desses novos dragdes de
sangue através da observagado e reflexdo da Profecia.

De todas as maneiras as crias agora habitam Argonnessen. As
diferentes variedades comegaram a circular através do mundo
e podem ser encontradas em Xen’drik, Khorvaire e Aerenal.
Poucos tem se estabelecido em Sarlona.

CRIAS DE TIAMAT EM FAERON

As primeiras crias, presentes da Rainha Dragdo, foram
invocadas pelos seguidores de Tiamat em Unther. Seus
templos tem secretamente criado mais e mais crias e
contrabandeado-as para fora do pais para evitar serem
descobertas pela forga ocupacional de Mulhorandi.

A igreja de Tiamat tem conseguido desde entdo espalhar as
crias através dos Impérios Antigos e além. Muitos espreitam
os cantos mais escuros do mundo, percorrendo pantanos,
selvas e cavernas cagando suas presas e esperando pelo
chamado para juntarem-se ao exército de Tiamat. Alguns tem
se aliado com o Culto do Dragdo, apesar dos objetivos desse
grupo nunca priorizar servir a vontade de Tiamat.

Rumores vieram a tona dizendo que um grande numero de
robgoblins e crias encontram-se nos arredores das Colinas de
Rathgaunt ao sul de Shaar. Sua aparigao poderia indicar que a
Guerra da Queda do Dragdo esta preste a se espalhar por
Faer(n.

CONHECIMENTO SOBRE OS CRIAS DE TIAMAT

Personagens que possuam graduagdes em Conhecimento
(arcano) podem aprender mais sobre os crias de Tiamat.
Quando um personagem realiza um teste bem sucedido na
pericia, o seguinte conhecimento é revelado, incluindo as
informacgGes das CDs inferiores. Aqueles que reconhecerem a
descendéncia das criaturas podem também utilizar a pericia
Conhecimento (religido) para aprender mais.

As descri¢cGes de cada cria de Tiamat fornecem as CDs de um
teste de Conhecimento para aprender sobre seus detalhes
especificos.

Conhecimento (arcano)

CD Resultado

10 Descendentes de um dragdo nao sao sempre do tipo
do dragao.

15 Esta criatura ndo parece ser um meio-dragdo mas
obviamente possui a forte hereditariedade dos
dragbes cromaticos. Este resultado revela todas as
caracteristicas do subtipo Sangue Draconico (veja
abaixo)

20 Muitas estranhas criaturas descendentes de dragdes
com hereditariedade cromatica tém aparecido
recentemente, sugestionando alguma nova atividade
por parte da espécie de dragdo cromatico.

Conhecimento (religido)

CD Resultado

10 Tiamat é uma deusa dragdo maligna

15 Tiamat trava uma guerra contra Bahamut, o Rei dos
Dragbes Bondosos, através de diversos pedes mortais,
alguns dos quais ela criou.

20 As crias de Tiamat sdo a Ultima escalagdo de
hostilidades na Guerra da Queda do Dragdo, e elas
servem a sua causa fielmente. Alguns até mesmo
trabalham sob as ordens de seus clérigos.

CRIATURA DE GELO

Uma criatura de gelo é um constructo magico de gelo e neve
criado por meios da magia invocar criaturas de gelo (ou
efeitos similares) na imagem de uma criatura real. Ele é uma
magquina descuidada que obedece as ordens de seu criador.
Uma criatura de gelo assemelhasse com qualquer criatura, e
ela é modelada depois na forma e tamanho geral, mas ela é
composta inteiramente de lividos gelos azuis.

Uma criatura de gelo faz somente o que é ordenado a ela
fazer. Ela pode ndo extrair nenhuma conclusdo de si prépria e
ndo tomar nenhuma iniciativa. Suas instrugdes sempre devem
ser simples, como por exemplo, “Ataque aquele gigante” ou
“Permaneca préximo e ataque qualquer um que me ameagar”.
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EXEMPLO DE CRIATURA DO GELO
Este exemplo utiliza uma gérgula como criatura base.

GARGULA CRIATURA DE GELO

Constructo (Médio — Frio)

Dado de Vida: 4d10+20 (42 pvs)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 16 (+2 Des, +4 natural), toque 12,
surpresa 14

Ataque Base/Agarrar: +3/+5

Ataque: Corpo a corpo: garra +5 (1d4+2 mais 1d6 por frio)
Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +5 (1d4+2 mais 1d6 por
frio) e mordida +3 (1d6+1 mais 1d6 por frio) e chifre +3 (1d6+1
mais 1d6 por frio)

Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataque Especial: Toque frigido

Qualidades Especiais: Caracteristicas de constructo,
imunidade ao frio, visdo na penumbra, visdo no escuro 18 m,
vulnerabilidade ao fogo

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +3, Von +1

Habilidades: For 15, Des 14, Con —, Int —, Sab 10, Car 1
Pericias: —

Talentos: Ataque Multiplo

Ambiente: Qualquer

Organizagdo: Solitario, par ou revoada (5-16)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdo: 5—6 DVs (Médio); 7-12 DVs (Grande)

Ajuste de Nivel: —

Esta encurvada criatura alada aparenta ser feito de gelo livido.
Ela tem chifres arqueados, uma longa cauda, e garras
violentas, e dois grandes dentes caninos sobressaindo de sua
mandibula.

COMBATE

Uma gdrgula criatura de gelo ataca conforme as ordens de seu
criador.

Toque frigido (Sob): Uma gérgula criatura de gelo causa um
extra de 1d6 pontos de dano de frio a cada ataque corpo-a-
corpo bem sucedido.

Caracteristicas de Constructo: A criatura de gelo é imune a
venenos, efeitos de sono, paralisia, atordoamento, doenga,
efeitos de morte e necromancia, efeitos de agdo mental e
habilidades (feiticos, compulsdes, fantasma, padrdes e efeitos
de moral) e a todos os efeitos que exigem um teste de
resisténcia de Fortitude a menos que o efeito também se
aplique a objetos ou que seja inofensivo. Ela é imune a
sucessos decisivos, dano por contusdo, dano de habilidade
temporario e permanente, fadiga, exaustdo e drenar energia e
é imune a morte por dano macico. Ele é incapaz de recuperar
pontos de vida, mas pode ser consertada. Ela possui visdo na
penumbra e visdo no escuro 18 m.

CRIANDO UMA CRIATURA DE GELO

“Criatura de gelo” é um modelo que pode ser adicionado a
qualquer criatura corpdrea (exceto um morto-vivo ou uma
criatura com o subtipo fogo), daqui por diante referido como a
criatura base.

Tamanho e Tipo: O tipo de criatura muda para constructo. Ela
perde todos os subtipos anteriores, mas ganha o subtipo frio.
Ela ndo ganha o subtipo avangado. Ela usa todas as estatisticas
e habilidades especiais da criatura base exceto o anotado aqui.
Dados de Vida e Pontos de Vida: Abandona qualquer Dado de
Vida ganhado de nivel de classe (para o minimo de 1) e troca
seus Dados de Vida para d10. Como um constructo, a criatura
perde qualquer bonus de Constituicdo para pontos de vida,
mas ganha pontos de vida adicional baseados em seu
tamanho, como mostrado a seguir:

Tamanho da Pontos de Vida
Criatura de Gelo Adicionais
Pequeno 10 pvs adicionais
Médio 20 pvs adicionais
Grande 30 pvs adicionais
Enorme 40 pvs adicionais
Imenso 60 pvs adicionais
Colossal 80 pvs adicionais

Deslocamento: A criatura perde qualquer deslocamento de
vbo que ela anteriormente possuia. Se ela tiver um
deslocamento de escalar, ela sustenta seu deslocamento de
escalar mas pode somente escalar em neve e gelo.
Classe de Armadura: O bonus de armadura natural da criatura
muda para um numero baseado em seu tamanho:

Tamanho da Bonus de
Criatura de Gelo  Armadura Natural
Miudo ou menor +1
Pequeno +2
Médio +4
Grande +6
Enorme +8
Imenso +11
Colossal +15

Ataque Base: O bdnus base de ataque de uma criatura de gelo
¢ igual a 3/4 de seus Dados de Vida.
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Ataques: Uma criatura de gelo retém todos os ataques
naturais, ataques de armas manufaturadas, e armas
proficientes da criatura base. Um humandide com nenhum
ataque natural ganha um ataque de pancada.

Dano: Armas naturais e manufaturadas causam danos
normalmente. Um ataque de pancada causa dano baseado no
tamanho da criatura de gelo. (Se a criatura base ja tiver um
ataque pancada, use o ataque pancada da criatura de gelo
somente se for melhor.)

Tamanho da Dano do Ataque
Criatura de Gelo de Pancada

Minimo ou menor 1

Middo 1d2
Pequeno 1d4
Médio 1d6
Grande 1d8
Enorme 2d6
Imenso 3d6
Colossal 4d6

Ataques Especiais: Uma criatura de gelo perde todos os
ataques especiais da criatura base. E ganha um (e somente
um) dos seguintes ataques especiais, escolhido pelo seu
criador no momento de sua criagdo.

Aura de Frio (Sob): A criatura de gelo causa 1d6 pontos de
dano de gelo em todas as criaturas até 3 m como uma agdo
livre no inicio de seu turno a cada rodada.

Engolfar (Sob): Como uma agdo padrdo, a criatura de gelo
pode tentar engolfar Unico oponente ameagado. O oponente
precisa ser pelo menos uma categoria de tamanho menor que
a criatura de gelo, assim uma criatura de gelo Grande pode
engolfar criaturas Médias ou menores. O alvo é designado
para um teste de Reflexos (CD 10 + metade dos Dados de Vida
da criatura de gelo + o modificador de Forga da criatura de
gelo) para evitar ser engolfado. Uma criatura engolfada pela
criatura de gelo é considerada imobilizada e cai dentro de seu
corpo. A criatura engolfada leva 2d6 pontos de dano de gelo
por rodada sobre seu turno, e pode comegar a afogar (ainda
que ela possa segurar seu félego). Uma criatura de gelo pode
somente engolfar uma vitima por vez. Para escapar, a vitima
deve escapar da imobilizagdo e depois escapar do agarrar
vencendo em um teste de agarrar contra a criatura de gelo. A
vitima pode escolher para fazer um teste de Arte da Fuga no
lugar de um teste de agarrar. Se a criatura de gelo for morta,
qualquer vitima engolfada estara livre.

Sopro de Gelo (Sob): Como uma agdo padrdo, a criatura de
gelo pode soprar gelo. Seu sopro causa 1d6 pontos de dano de
frio a cada 2 DVs que ele possuir (minimo 1d6, maximo 10d6)
em um cone de 9 m (CD 10 + metade dos DVs da criatura de
gelo, Reflexos para reduzir o dano a metade). Sempre que
uma criatura de gelo usar seu sopro de gelo, ela precisara
esperar 1d4 rodadas antes de poder usar novamente sua arma
de sopro.

Toque Frigido (Sob): A criatura de gelo causa um extra de 1d6
pontos de dano de frio a cada ataque corpo-a-corpo bem
sucedido.

Qualidades Especiais: Uma criatura de gelo perde todas as
qualidades especiais da criatura base. Ela ganha as seguintes
qualidades especiais:

Caracteristicas de Constructo: A criatura de gelo é imune a
venenos, efeitos de sono, paralisia, atordoamento, doenga,
efeitos de morte e necromancia, efeitos de agdo mental e
habilidades (feiticos, compulsdes, fantasma, padrdes e efeitos
de moral) e a todos os efeitos que exigem um teste de
resisténcia de Fortitude a menos que o efeito também se
aplique a objetos ou que seja inofensivo. Ela é imune a
sucessos decisivos, dano por contusdo, dano de habilidade
tempordrio e permanente, fadiga, exaustdo e drenar energia e
é imune a morte por dano macico. Ele é incapaz de recuperar
pontos de vida, mas pode ser consertada. Ela possui visdo na
penumbra e visdo no escuro 18 m.

Redugéo de Dano (Sob): A criatura de gelo ganha redugdo de
dano baseado em seu Dado de Vida, como mostrado a seguir:

Dado de Vida Redugdo de Dano
1-4 DVs Nenhuma
5-9 DVs 5/magica
10-19 DVs 10/magica
20+ DVs 15/magica

Subtipo frio (Ext): Uma criatura de gelo tem imunidade a frio.
Ela tem vulnerabilidade a fogo, quer dizer que ela leva
novamente metade (50%) do dano como normal de fogo, sem
levar em consideragdo se o teste de resisténcia é permitido,
ou se o teste é um sucesso ou um fracasso.

Testes: Bonus dos testes bases sdo Fort +1/3 DV, Ref +1/3 DV
e Von +1/3 DV.

Habilidades: Uma criatura de gelo ndo tem pontos de
Constituicdo ou Inteligéncia. Sua Sabedoria muda para 10, e
seu carisma muda para 1.

Pericias: Uma criatura de gelo ndo tem pericias.

Talentos: Uma criatura de gelo perde todos os talentos exceto
aqueles que aumentam seu ataque, assim como Ataque
Natural Aprimorado, Ataques Multiplos, ou Acuidade com
Arma.

Ambiente: Qualquer, normalmente o mesmo da criatura base.
Organizag¢do: Qualquer.

Nivel de Desafio: O ND da criatura de gelo é 1 mais metade de
seus Dados de Vida.

Tesouro: Nenhum.

Tendéncia: Sempre neutro.

Progressao: Como da criatura base (ou — se a criatura avangar
por classe de personagem).

Nivel de Desafio: —

CRIATURA FERAL

Criaturas ferais uma vez eram civilizadas, porém agora
regressaram a um primitivo estado barbaro. Apesar delas
geralmente serem encontradas nas profundezas de ambientes
selvagens cruéis, as criaturas ferais ocasionalmente caminham
mais para dreas civilizadas. Algumas eventualmente se
adaptam, porém a maioria considera a “civilizagdo” tdo
confinante.

As criaturas ferais se parecem maiores, mais vigorosas e mais
vis que seus primos mais sofisticados. Sua natureza feral tende
a ser Obvia por suas presas e garras marcantes. Elas falam os
mesmos idiomas da criatura base na qual se derivam.
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EXEMPLO DE CRIATURA FERAL
Este exemplo utiliza um minotauro como criatura base.

MINOTAURO FERAL

Humanadide Monstruoso (Grande)

Dado de Vida: 6d10+18 (51 pvs)

Iniciativa: -1

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 14 (-1 tamanho, —1 Des, +6 natural),
toque 8, surpresa 14

Ataque Base/Agarrar: +6/+16

Ataque: Corpo a corpo: garra +11 (2d6+6) ou machado grande
Enorme +11 (2d8+9/x3)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +11 (2d6+6) ou
machado grande Enorme +11/+6 (2d8+9/x3) e chifre +6
(1d8+3)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: Agarrar aprimorado, bote, investida 4d6+9
Qualidades Especiais: Astlcia natural, faro, cura acelerada 3,
visdo no escuro 18 m

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

Habilidades: For 23, Des 8, Con 17, Int 3, Sab 12, Car 8
Pericias: Intimidar +2, Observar +11, Ouvir +11, Procurar +6
Talentos: Ataque Poderoso, Fortitude Maior, Rastrear
Ambiente: Qualquer subterraneo

Organizagdo: Solitdrio, casal ou gangue (3—4)

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: 50% das moedas, padrdo dos bens e itens, nenhum
pergaminho

Tendéncia: Geralmente cadtico e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: +3

Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.

Minotauros ferais existem nas profundezas dos mais
ameacadores reinos subterraneos. Aqueles poucos que
localizam outros minotauros freqiientemente os dominam e
se tornam lideres. Os minotauros ferais valorizam armas e
armaduras construidas para o seu tamanho, e a sua posse
significa o lider de um grupo em particular.

Combate

Os minotauros ferais preferem combater corpo a corpo, onde
sua grande Forga lhes cai bem. Particularmente eles adoram
desferir seus ataques de bote em aventureiros tolos o
bastante para entrar em seus dominios, na esperanga de
ganhar as armas desses aventureiros.

Agarrar Aprimorado (Ext): Caso o minotauro feral atingir um
oponente de tamanho Médio ou menor com um ataque de
garra, ele causa dano normal e tentard iniciar uma manobrar
de agarrar como uma agdo livre sem provocar ataques de
oportunidade. Caso ele prenda um oponente, ele possui a
opgdo de conduzir a manobra de agarrar normalmente, ou
simplesmente utilizar sua garra para prender o oponente (—20
de penalidade no teste de agarrar, porém o minotauro feral
ndo sera considerado agarrado). Neste caso, cada teste de
agarrar bem sucedido realizado durante as rodadas sucessivas
causa automaticamente o dano da garra.

Astucia Natural (Ext): Apesar dos minotauros ferais ndo serem
especialmente inteligentes, eles possuem a astlcia inata e
habilidade ldgica. Isso os torna imunes a magia labirinto, os
previne de se perderem e os permite rastrear seus inimigos.
Além disso, eles nunca sdo surpreendidos.

Bote (Ext): Caso o minotauro feral realize uma investida em
um oponente durante sua primeira rodada de combate, ele
pode realizar um ataque total mesmo apesar de ja ter se
deslocado.

Cura Acelerada (Ext): O minotauro feral recupera pontos de
vida perdidos numa velocidade de 3 pontos por rodada. A cura
acelerada ndo restaura pontos de vida perdidos por inanigdo,
fome ou sufocagdo, e também ndo permite que o minotauro
feral cresga ou recoloque partes perdidas do corpo.

Faro (Ext): O minotauro feral consegue detectar inimigos
préximos, farejar inimigos escondidos e rastrear pelo faro.
Investida (Ext): O minotauro feral tipicamente inicia uma
batalha realizando uma investida em um oponente, abaixando
sua cabecga para desferir um atague com seus poderosos
chifres. Além dos beneficios e penalidades normais de uma
investida, isto permite a criatura desferir um ataque com os
chifres regular que causa 4d6+9 pontos de dano.

Pericias: O minotauro feral recebe +4 de bodnus racial nos
testes de Observar, Ouvir e Procurar.

CRIANDO UMA CRIATURA FERAL

“Criatura feral” é um modelo que pode ser adicionado a
qualquer humandide ou humandide monstruoso corpdéreo
(daqui por diante denominado “criatura base”). A criatura
feral possui todas as caracteristicas da criatura base, exceto as
descritas aqui.

Tamanho e Tipo: Criaturas com este modelo se tornam
humandides monstruosos caso ja ndo forem.

Dado de Vida: Muda para d10.

Deslocamento: Deslocamento base +3 m, depois outros tipos
de movimentos ndo sdo afetados.

CA: +6 de bonus de armadura natural ou a armadura natural
da criatura, o que for melhor.

Ataques e Dano: A criatura feral recebe dois ataques de garra
caso ja ndo possua. O dano base para os ataques de garra da
criatura feral varia de acordo com seu tamanho: Minusculo
1d2, Minimo 1d3, Miudo 1d4, Pequeno 1d6, Médio 1d8,
Grande 2d6, Enorme 2d8, Imenso 4d6, Colossal 4d8. Caso a
criatura base ja possua ataques de garra, a criatura feral utiliza
o melhor dano base.
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Ataques Especiais: A criatura feral recebe ataques especiais
adicionais dependendo de seu Dado de Vida, como mostrado
na tabela abaixo. Ela recebe o ataque especial indicado na
linha correspondente ao Dado de Vida do monstro, mais todos
aqueles das linhas anteriores. Caso a criatura base ja possua a
habilidade, a criatura feral utilizara a versao da habilidade que
seja melhor.

Dado de Vida Ataque Especial

1-3 DVs Agarrar
aprimorado

4-7 DVs Bote

8-11 DVs Rasgar

12+ DVs Dilacerar

Agarrar Aprimorado (Ext): Caso a criatura feral atingir um
oponente de no minimo uma categoria de tamanho inferior a
sua com um ataque de garra, ela causa dano normal e tentara
iniciar uma manobrar de agarrar como uma agdo livre sem
provocar ataques de oportunidade. Caso ela prenda um
oponente, ela poderd utilizar seu ataque de Rasgar caso
possua (veja abaixo). Por outro lado, ela possui a opgdo de
conduzir a manobra de agarrar normalmente, ou
simplesmente utilizar sua garra para prender o oponente (—20
de penalidade no teste de agarrar, porém a criatura feral ndo
sera considerada agarrada). Neste caso, cada teste de agarrar
bem sucedido realizado durante as rodadas sucessivas causa
automaticamente o dano da garra. Veja o Livro dos Monstros
para regras adicionais.

Bote (Ext): Caso a criatura feral realize uma investida em um
oponente durante sua primeira rodada de combate, ele pode
realizar um ataque total mesmo apesar de ja ter se deslocado.
Rasgar (Ext): A criatura feral que prenda um oponente com a
manobra agarrar, consegue desferir dois ataques de rasgar
com seu bénus maximo de combate corpo a corpo com suas
patas traseiras. Cada ataque bem sucedido causa o dano
normal das garras para o tamanho da criatura feral, mais % de
seu bonus de Forga (arredondado para baixo). Caso a criatura
feral desfira um ataque de bote em um oponente, ela também
podera rasga-lo.

Dilacerar (Ext): Caso a criatura feral atinja um oponente com
seus dois ataques de garra, ela rasgard a carne da vitima, este
ataque causa automaticamente o dobro do dano das garras
para o tamanho da criatura feral, mais o dobro do modificador
de Forga.

Qualidades Especiais: A criatura feral recebe qualidades
especiais adicionais dependendo do seu Dado de Vida, como
mostrado na tabela abaixo. Caso a criatura base ja possua a
habilidade, a criatura feral utilizara a versao da habilidade que
seja melhor.

Dadode Vida Visdo no Escuro Cura Acelerada
1-3 DVs 18 m 2
4—7 DVs 18 m 3
8-11 DVs 27 m 4
12+ DVs 36m 5

Habilidades: +4 For, —2 Des, +2 Con, —4 Int (minimo 2) +2 Sab
Ambiente: Qualquer terreno e subterraneo
Organizagdo: Solitdrio, casal, gangue (3-5), ou tribo (61+)

Nivel de Desafio: Até 3 DVs, ND da criatura base +1; 4-7 DVs,
ND da criatura base +2; 8-11 DVs, ND da criatura base +3; 12+
DVs, ND da criatura base +4

Tesouro: 50% das moedas, padrdo dos bens e itens, nenhum
pergaminho.

Ajuste de Nivel: +1

PERSONAGENS FERAIS

Personagens ferais com niveis de classe geralmente possuem
niveis de barbaro, e barbaro é sua classe favorecida. Alguns
fazem multiclasse com clérigo, druida ou ranger. Poucos ainda
se tornam bardos, paladinos, magos ou feiticeiros.

CRIATURA SANTIFICADA

Quando uma criatura maligna é alvo de uma magia santificar o
pecador (veja abaixo), a magia toma as qualidades especiais,
ataques e habilidades que sdo inerentemente malignas em
troca de poderes benevolentes. A aparéncia da criatura
santificada ndo se altera para atender a sua nova perspectiva,
nem encontram uma boa aceitagdo entre as outras criaturas
boas. Por este motivo, muitas criaturas santificadas optam por
ter sua forma alterada magicamente para que suas boas
intengGes e sua busca por arrependimento ndo sejam
obscurecidas por sua aparéncia vil.

Muitas criaturas santificadas sentem um desejo ardente de
apagar seu passado de feitos malignos e realizam por si sds,
atos e feitos herdicos. Elas buscam sua nova recém
encontrada dedicagdo para o bem com o zelo de um arconte.
Algumas lutam para destruir o mal onde encontram, enquanto
outras tentam persuadir outras criaturas malignas a seguirem
um caminho similar. Com sua perspectiva alterada para o
bem, muitas criaturas santificadas se sentem compelidas a
proteger o bem e os inocentes. Algumas vezes elas se juntam
com os celestiais e aventureiros de tendéncia benigna para
lutarem juntos contra o mal.

Uma criatura santificada que se reverta para o mal,
intencionalmente ou ndo, perdera todos os beneficios deste
modelo. Essencialmente, ela serd restaurada ao seu estado
que era antes de ter se tornado uma criatura santificada.
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EXEMPLO DE CRIATURA SANTIFICADA
Este exemplo utiliza um dragdo vermelho jovem como criatura
base.

DRAGAO VERMELHO JOVEM SANTIFICADO

Dragdo (Grande - Fogo)

Dado de Vida: 10d12+30 (95 pvs)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), voo 45 m (ruim)

Classe de Armadura: 18 (-1 tamanho, +9 natural), toque 9,
surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +10/+19

Ataque: Corpo a corpo: mordida +14 (2d6+5) ou toque a
distancia: raio de luz +14 (5d6 contra inimigos malignos)
Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +14 (2d6+5) e 2 garras
+10 (1d8+2) e 2 asas (1d6+2) e golpe com a cauda (1d8+8) ou
toque a distancia: raio de luz (5d6 contra inimigos malignos)
Espaco/Alcance: 3 m/1,5 m (3m com a mordida)

Ataques Especiais: Sopro, raio de luz

Qualidades Especiais: Aura de ameaga, circulo magico de
protecdo contra o mal, idiomas, imunidade ao fogo,
resisténcia a magia 23, sentido cego 18 m, visdo na penumbra,
visdo no escuro 36 m, vulnerabilidade ao frio

Testes de Resisténcia: Fort +10, Ref +7, Von +8

Habilidades: For 21, Des 10, Con 17, Int 12, Sab 12, Car 12
Pericias: Blefar +14, Diplomacia +18, Disfarces +1 (+2
atuando), Intimidar +16, Observar +16, Ouvir +18, Procurar
+14, Sentir Motivagdo +14, Sobrevivéncia +1 (+3 seguindo
rastros)

Talentos: Foco em Arma (garra), Iniciativa Aprimorada, Pairar,
Prontidao

Ambiente: Montanhas quentes

Organizagdo: Solitario ou ninhada (2-5)

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Triplo do padrdo

Tendéncia: Geralmente cadtico e bom

Progressdo: Pela categoria de idade ou por classe de
personagem

Ajuste de Nivel: +7

Um dragdo vermelho santificado se parece virtualmente
idéntico a aparéncia de sua espécie maligna, exceto pelo fato
que seus olhos brilham como fontes de esplendor dourado, e
que ele se mantém ordenado. Antes, uma criatura gananciosa
e egoista, agora ele possui objetivos superiores, esfor¢cando-se
para ajudar os outros e derrotar o mal.

COMBATE

As armas naturais do dragdo vermelho santificado, e bem
como qualquer arme que utilize, sdo consideradas armas
sagradas para vencer a redugdo de dano.

Sopro (Sob): Cone de fogo 12 m, 4d10 por fogo, Reflexos CD
18 para reduzir o dano a metade.

Aura de Ameaga (Sob): Uma aura de bondade envolve o
dragdo vermelho santificado. Criaturas hostis dentro de um
raio de 6 m precisam obter um sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade CD 20 para resistir aos seus efeitos.
Aqueles que falharem sofrem —2 de penalidade nos ataques,
CA e testes de resisténcia durante um dia ou até que consigam
atingir o dragdo vermelho santificado. Uma criatura que tenha
resistido ou quebrado o efeito ndo poderd ser afetada

novamente pela aura do dragdo vermelho santificado durante
um dia.

Circulo Magico de Prote¢do Contra o Mal (Sob): Um efeito de
circulo mdagico de prote¢do contra o mal estda sempre
envolvendo o dragdo vermelho santificado, como a magia
circulo mdgico de protegdo contra o mal. 102 nivel de
conjurador.

Idiomas (Sob): O dragdo vermelho muito jovem consegue falar
com qualquer criatura que possua um idioma, como se
estivesse usando a magia idiomas conjurada por um feiticeiro
de 1092 nivel. Esta habilidade estd sempre ativa.

Raio de Luz (Sob): Uma vez por rodada, como uma ag¢do
padrdo, o dragdo vermelho santificado pode disparar um raio
quente de luzes de seus olhos. O raio é considerado um
Ataque de toque a distancia e possui Alcance maximo de 18 m.
Contra criaturas malignas, o raio causa 5d6 pontos de dano. A
luz é inofensiva contra criaturas ndo malignas.

CRIANDO UMA CRIATURA SANTIFICADA

“Criatura santificada” é um modelo adquirido que pode ser
adicionado a qualquer criatura maligna exceto extraplanares
com o subtipo mal (daqui por diante serd denominada de
“criatura base”). A criatura santificada conserva seu tipo de
criatura. Extraplanares recebem o subtipo bem e perdem
qualquer um dos seguintes subtipos: baatezu (diabos), tanar’ri
(deménios) e yugoloth. Caso a criatura base possua o modelo
criatura abissal ela perderd o modelo e todos os ataques
especiais e qualidades especiais adquiridos pelo modelo. Ela
utiliza as caracteristicas da criatura base ou habilidades
especiais, exceto as descritas a seguir.

Ataques: A criatura santificada conserva todas suas armas
naturais e bénus de ataque. As armas naturais da criatura
base, assim como também qualquer arma que empunhe serdo
consideradas armas boas para vencer a redugao de dano.
Ataques Especiais: A criatura santificada perde todas suas pré-
existentes habilidades sobrenaturais e similares a magia, mas
conserva suas habilidades extraordinarias. Ela também recebe
a habilidade especial raio de luz (descrita a seguir).

Raio de Luz (Sob): Uma vez por rodada, como uma ag¢do
padrdo, a criatura santificada pode disparar um raio de luz de
seus olhos ou maos. O raio é considerado um ataque de toque
a distancia e possui Alcance maximo de 18 m. Contra criaturas
malignas, o raio causa 1d6 pontos de dano a cada 2 DVs da
criatura santificada (maximo 10d6). A luz é inofensiva para
criaturas ndo malignas.

Qualidades Especiais A criatura santificada perde todas suas
pré-existentes habilidades sobrenaturais e similares a magia,
mas conserva suas habilidades extraordindrias. Caso a criatura
base possua redugao de dano que possa ser vencida por armas
boas, ao invés disso, a redu¢do de dano se altera para armas
malignas.

A criatura santificada também recebe as seguintes qualidades
especiais:

Aura de Ameaga (Sob): Uma aura de bondade envolve a
criatura santificada. Criaturas hostis dentre de u raio de 6 m da
criatura santificada precisam obter sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 10 + 1/2 dos Dados de Vida da
criatura santificada + o modificador de Carisma da criatura
santificada) para resistir aos seus efeitos. Aqueles que
falharem sofrem —2 de penalidade nos ataques, CA e testes de
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resisténcia durante um dia ou até que consigam atingir a
criatura santificada que gerou a aura. Uma criatura que tenha
resistido ou quebrado o efeito ndo poderd ser afetada
novamente pela aura da criatura santificada durante um dia.
Circulo Mdgico de Protegcdo Contra o Mal (Sob): Um efeito de
circulo mdagico de prote¢do contra o mal estda sempre
envolvendo a criatura santificada, como a magia circulo
mdgico de prote¢éio contra o mal (nivel de conjurador igual
aos Dados de Vida da criatura santificada, maximo 149).
Idiomas (Sob): A criatura santificada consegue falar com
qualquer criatura que possua um idioma, como se estivesse
usando a magia idiomas (nivel de conjurador igual aos Dados
de Vida da criatura santificada, maximo 14). Esta habilidade
estd sempre ativa.

Talentos: A criatura santificada perde todos seus talentos vis
(veja o suplemento Book of Vile Darkness). Ela ndo podera
substitui-los por novos. Contudo, caso possua o subtipo bom,
ela terd acesso aos talentos exaltados (veja o suplemento
Book of Exalted Deeds).

Ambiente: Mesmo da criatura base, embora o plano de
residéncia geralmente altere para um plano exterior de
tendéncia benigna.

Nivel de Desafio: Mesmo da criatura base +1.

Tendéncia: Sem bom. As tendéncias caos/leal da criatura nio
se alteram.

Ajuste de Nivel: Mesmo da criatura base +2.

CRIATURA TAURICA

Uma criatura tdurica é um ser hibrido que possui cabega,
bragos e o torso superior de um humandide e patas e corpo
inferior de um animal, besta ou inseto. Alguns sdo criados
como resultado de experiéncias magicas ou puni¢do divina por
falharem com sua divindade. Criaturas tduricas de mesma
espécie formam uma raga Unica com sua prépria cultura,
linguagem e religido. Criaturas tauricas ndo sdo confundidas
com humandides de duas pernas/criaturas hibridas como os
minotauros ou satiros, que possuem caracteristicas diferentes
na aparéncia do que as criaturas componentes.

Criaturas tduricas falam os idiomas de ambas as criaturas
componentes, assim como qualquer idioma que elas possuiam
quando eram pessoas.

CRIANDO UMA CRIATURA TAURICA

“Taurico” é um modelo que combina duas criaturas em uma
criatura hibrida. O modelo pode ser aplicado a qualquer
humandide corpéreo Pequeno ou Médio (daqui por diante
denominado “humandide base”) e a qualquer animal, besta ou
inseto corpéreo Médio ou Grande que possua no minimo
quatro patas (daqui por diante denominada “criatura base”). O
tipo da criatura taurica muda para humandide monstruoso.
Ele utiliza todos os atributos e habilidades especiais da criatura
base, exceto as descritas a seguir:

Tamanho: Mesmo da criatura base.

Dado de Vida: Some os Dados de Vida base do humandide e
os dados de Vida da criatura para determinar os Dados de Vida
da criatura taurica, cada um dos Dados de Vida muda para d8.
Um humandide que possua alguma classe ao invés de 1 Dado
de Vida conta como uma criatura que possua 1 Dado de Vida.
CA: A criatura taurica possui o bénus de armadura natural da
criatura base ou do humandide base, o que for melhor.

Ataque e Dano: A criatura tdurica possui todas as armas
naturais e o dano base do humandide base e da criatura base,
desde que a forma fisica da criatura tdurica seja capaz de
desferir esses ataques. A auséncia da cabega da criatura base
sempre resulta na perca do ataque de mordida da criatura
base. Caso a criatura perca seu ataque primario neste
formato, todos os seus outros ataques naturais continuardo
secunddrios. A criatura taurica possui o bonus base de ataque
de um humanédide monstruoso do total de Dados de Vida que
ndo sejam de classe da criatura taurica.

Ataques Especiais: A criatura tdurica possui todos os ataques
especiais do humandide base e da criatura base, desde que a
criatura tdurica seja capaz de desferir esses ataques. A
auséncia da cabeca da criatura base sempre resulta na perca
dos ataques de arma de sopro ou de olhar da criatura base.
Qualidades Especiais: A criatura tdurica possui todas as
qualidades especiais do humandide base e da criatura base.
Testes de Resisténcia: Para cada teste de resisténcia, utilize os
testes de resisténcia base da criatura base ou do humandide
base, o que for melhor.

Habilidades: A criatura tdurica utiliza os valores de
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma do humandide base e utiliza
os valores de Forga, Destreza e Constituicdo da criatura base.
Pericias: A criatura taurica recebe pontos de pericias como um
humandide monstruoso de seus Dados de Vida que ndo sejam
de classe. Trate as pericias da lista da criatura base e da lista
do humandide base como pericias de classe. Caso a criatura
possua alguma classe, ela recebe pontos de pericia pelos
niveis de classe normalmente.

Talentos: A criatura tdurica recebe talentos como um
humandide monstruoso de dados de Vida que ndo sejam de
classe. Ela conserva os talentos da criatura base e do
humandide base.

Ambiente: O mesmo do humandide base ou da criatura base,
o que for mais restritivo.

Organizagdo: O mesmo da criatura base ou do humandide
base, aquele que possui o menor numero

Nivel de Desafio: Mesmo da criatura base +1

Tesouro: Mesmo do humandide base

Tendéncia: Mesmo do humandéide base

Progressao: Pela classe de personagem do humandide base
Ajuste de Nivel: Humandide base +3
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EXEMPLO DE CRIATURA TAURICA

Aqui estda um exemplo de criatura tdurica usando um grifo
como criatura base e um robgoblin guerreiro de 12 nivel como
humandide base.

ROBGOBLIN-GRIFO TAURICO

Humanadide Monstruoso (Grande)

Dado de Vida: 8d8 +24 (60 pvs)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), v6o 24 m (médio)

Classe de Armadura: 18 (-1 tamanho, +2 Des, +6 natural),
toque 15, surpresa 16

Ataque Base/Agarrar: +8/+16

Ataque: Corpo a corpo: espada longa +11 (1d8+4/19-20) ou
garra +6 (2d6+2) ou a distancia azagaia +9 (1d6+4)

Ataque Total: Corpo a corpo: espada longa +11/+6 (1d8+4/19-
20) e 2 garras +6 (2d6+2) ou a distancia azagaia +9 (1d6+4)
Espago/Alcance: 3 m/1,5m

Ataque Especial: Bote e rasgar 1d6+2

Qualidades Especiais: Faro, visdo na penumbra e visdo no
escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +8, Von +4

Habilidades: For 18, Des 15, Con 16, Int 10, Sab 10, Car 10
Pericias: Furtividade +5, Intimidar +5, Observar +7, Ouvir +8,
Saltar +13

Talentos: Fortitude Maior, Prontiddo e Vontade de Ferro
Ambiente: Colinas temperadas

Organizagado: Solitario, casal ou falange (6-10)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente leal e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: +4

Bote (Ext): Se o robgoblin-grifo tdurico mergulhar ou usar a
manobra investida contra um oponente, ele podera executar
um ataque total na mesma rodada, incluindo seus dois
ataques de rasgar.

Rasgar (Ext): Corpo a corpo: bdnus base de ataque +6, dano:
1d6+2.

Pericias: O robgoglin-grifo tdurico recebe +4 de bdnus racial
nos testes de Observar, Furtividade e Saltar.

CRIATURAS DAS SOMBRAS

Apesar de eles serem convocados por demonios e
normalmente serem malignos, criaturas das sombras vieram
do Plano das Sombras, ndo do Plano Inferior de onde vem os
demonios. Eles servem comandantes militares — mantors,
vultos noturnos, apari¢do toérrida, e humandides que tem feito
seus lares nesse plano obscuros. Eles sdo igualmente felizes no
Plano Material como mercenarios ou soldados regulares de
um soberano mal.

Sobre seu plano nativo, as trés variagdes de criaturas das
sombras ndo guerreiam entre si, mas nenhuma coisa fard eles
servirem uma mesma companhia de soldados. Eles fazem as
vezes trabalhos em conjuntos quando estdo servindo no Plano
Material; em particular, os Khumats aparentam aptos a
cooperar com um outro de suas outras duas variagdes.

Todas as criaturas das sombras falam Abissal, Comum e
Infernal.

GHIRRASH

Extra-planar (Grande)

Dados de Vida: 7d8+21 (52 pvs)

Iniciativa: +7

Deslocamento: 15 m (10 quadrados)

Classe de Armadura: 20 (-1 tamanho, +3 Des, +8 natural),
toque 12, surpresa 17

Ataque Base/Agarrar: +7/+17

Ataques: Corpo a corpo: garra +13 (1d6+6)

Ataque Total: Corpo a Corpo: 4 garras +13 (1d6+6) e mordida
+7 (1d4+3 mais paralisia)

Espago/Alcance: 3m /3 m

Ataques Especiais: Bote, paralisia, rasgar 1d6+3

Qualidades Especiais: Deslocamento, imunidade a veneno,
redugdo de dano 5/mdgica, resisténcia a magia 14, resisténcia
ao acido 10, eletricidade 10, fogo 10, gelo 10, visdo no escuro
18 m

Teste de Resisténcia: Fort +8, Ref +10, Von +6

Habilidades: For 23, Des 16, Con 16, Int 13, Sab 12, Car 15
Pericias: Acrobacia +15, Equilibrio +15, Escalar +16, Esconder-
se +13, Furtividade +13, Observar +11, Ouvir +11, Saltar +26,
Sobrevivéncia +11

Talentos: Foco em Arma (garra), Iniciativa Aprimorada,
Reflexos Rapidos

Ambiente: Plano das Sombras

Organizagdo: Solitario ou esquadrdo (2—4)

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Nenhuma moeda; 50% dos bens; padrdo de itens
Tendéncia: Sempre cadtico (qualquer)

Progressdo: 8-10 DVs (Grande); 11-21 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: +8

Essa criatura mostra-se a primeira vista parecida com um tigre
ou uma pantera grande com seis membros. Sua face combina
tragcos de humanos com aqueles do grande felino, e sua
expressao é de modo claro, maligna.
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Todos os seis membros dos ghirrash sdo armas de terrivel
poder destrutivo. Ele anda rapidamente sobre todas as suas
seis patas, mas se mantém ereto, para atingir sua altura
maxima de 2,10 m, quando estiver lutando. Ele pesa
aproximadamente 225 kg.

COMBATE

Um ghirrash aproxima-se silenciosamente sob todos os seis
membros e luta de pé sobre suas patas traseiras. Dando o
bote ou agarrando, ele pode atacar com todas suas seis garras
afiadas, descarnando a vitima para se alegrar com seus 0ssos.
Bote (Ext): Se um ghirrash der investida, ele pode fazer seu
ataque total, incluindo dois ataques de rasgar.

Deslocamento (Sob): Uma sensacdo de distor¢do optica
envolve o ghirrash, o que torna dificil discernir sua localizagdo
real. Qualquer ataque corporal ou & distancia tera 50% de
chance de falha, a menos que o atacante consiga localizar o
ghirrash por outros meios distintos da visdo. Um efeito de
visdo da verdade permite ao conjurador definir a posi¢do do
ghirrash, mas ver o invisivel ndo afeta essa habilidade
sobrenatural.

Paralisia (Sob): Uma criatura acertada por um ataque de
mordida do ghirrash precisa fazer um teste de resisténcia de
Fortitude CD 16 ou serd paralisada por um 1d4+1 rodadas.
Elfos tem imunidade a essa paralisia. O teste de resisténcia é
baseado em Constitui¢do.

Rasgar (Ext): Duas garras, corpo-a-corpo: bonus de ataque
+13, dano 1d6+3.

KHUMAT

Extra-planar (Grande)

Dados de Vida: 11d8+44 (93 pvs)

Iniciativa: +5

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), natagdo 13,5 m

Classe de Armadura: 26 (-1 tamanho, +1 Des, +16 natural),
toque 10, surpresa 25

Ataque Base/Agarrar: +11/+23

Ataques: Corpo a corpo: mordida +18 (2d8+12) ou cauda +18
(1d12+12)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +18 (2d8+12) ou cauda
+18 (1d12+12)

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado

Qualidades Especiais: Imunidade a veneno, redugdo de dano
10/magica, resisténcia a magia 15, resisténcia ao acido 10,
eletricidade 10, fogo 10, gelo 10, visdo no escuro 18 m

Teste de Resisténcia: Fort +11, Ref +8, Von +10

Habilidades: For 26, Des 13, Con 19, Int 8, Sab 13, Car 8
Pericias: Esconder-se +11, Furtividade +15, Natagdo +30,
Procurar +13, Observar +15, Ouvir +15, Sobrevivéncia +15 (+17
para seguir rastros)

Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Separar
Aprimorado, Vontade de Ferro

Ambiente: Plano das Sombras

Organizagdo: Solitario, esquadrdo (2-4), ou companhia (5-20)
Nivel de Desafio: 8

Tesouro: Nenhuma moeda; 50% dos bens; padrdo de itens
Tendéncia: Sempre neutro e mau

Progressdo: 12—16 DVs (Grande); 17-33 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: +6

Essa criatura bipede tem a cabe¢a e uma longa cauda de
crocodilo junto ao seu corpo muscular. Grandes escamas
cobrem seu corpo, particularmente grandes atrds e na cauda.
Seus bragos terminam em grandes garras, e sua poderosa
boca é recheada de dentes afiados.

Nativo dos pantanos fétidos do Plano das Sombras, khumats
sdo pouco inteligentes, mas predadores astutos. Eles nadam
através de 4guas turvas de seu lar cagando presas, mas como
soldados, seguem ordens bem e marcham confortavelmente
através da terra.

COMBATE

Um khumat pode atacar com a cauda ou com a mordida, e ele
faz a decisdo baseada primariamente sobre como interessante
é o oponente que ele vé — ele animadamente morde
humandides e animais, enquanto prefere atacar aberragGes e
criaturas extra planares com a cauda. Uma vez que ele tenha
mordido o inimigo, ele aproveita triturando lentamente o
inimigo para morrer dentro das suas poderosa mandibula.
Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o
khumat precisa acertar um ataque de mordida. Ele pode entdo
tentar iniciar o agarrar como uma acdo livre sem provocar
ataques de oportunidade.

Pericias: Um khumat tem +8 de bdnus racial sobre qualquer
teste de natagdo para executar alguma agdo especial ou evitar
um perigo. Ele sempre pode escolher 10 sobre teste de
Natagdo, até se distraido ou em perigo. Ele pode usar a agdo
corrida enquanto tiver nadando, desde que ele nade em uma
linha reta.

THASKOR

Extra-planar (Grande)

Dados de Vida: 13d8+65 (123 pvs)
Iniciativa: +0

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)



Classe de Armadura: 28 (-1 tamanho, +19 natural), toque9,
surpresa 28

Ataque Base/Agarrar: +13/+27

Ataques: Corpo a corpo: pancada +22 (2d8+15)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +22 (2d8+15)
Espaco/Alcance: 3m/3m

Ataques Especiais: Sopro da tromba

Qualidades Especiais: Imunidade a veneno, redugdo de dano
5/-, resisténcia a magia 18, resisténcia ao acido 10,
eletricidade 10, fogo 10, gelo 10, visdo no escuro 18 m

Teste de Resisténcia: Fort +13, Ref +10, Von +11

Habilidades: For 31, Des 10, Con 21, Int 12, Sab 13, Car 16
Pericias: Blefar +19, Concentragdo +21, Diplomacia +23,
Disfarce +3 (+5 representando), Intimidar +21, Observar +17,
Ouvir +17, Procurar +17, Sentir Motivagdo +17, Sobrevivéncia
+17 (+19 para seguir rastros)

Talentos: Ataque Poderoso, Investida Poderosa, Reflexos
Rapidos, Separar Aprimorado, Trespassar, Vontade de Ferro
Ambiente: Plano das Sombras

Organizagdo: Solitario, esquadrdo (2-4), companhia (5-20)
Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhuma moeda; 50% de bens; padrdo de itens
Tendéncia: Sempre leal e mau

Progressdo: 14-20 DVs (Grande); 21-40 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

Uma criatura desajeita e bruta, que lembra um elefante
formado de sdlidos musculos. Sua longa cabega é deformada
com um aspecto de pura furia. Dois longos dentes de elefantes
curvados estendem de sua boca, e uma curta tromba de
elefante no meio deles. Suas orelhas sdo pequenas, enquanto
suas patas dianteiras sdo longas e poderosas. Seu couro
parece quase impenetrdvel.

Um thaskor tem 4,8 metros de altura e pesa por inteiro 2.000
kg. De qualquer forma ele parece ser quadripede, semelhante
a um elefante ele pode se erguer sobre suas patas traseiras
para ganhar mais alcance com suas patas dianteiras.
Oponentes que julgar mal o thaskor como uma criatura bruta
e estupida raramente sobrevivem para arrepender-se de seu
engano. Apesar de sua apavorante aparéncia, thaskors podem
ser sutis, enganadores, e inteligentemente cruéis.

COMBATE

Thaskors se divertem entrando em investida num combate e
dando pancadas em seus oponentes com seu peso total de seu
massivo corpo. Um thaskor considera como ponto de
personalidade seu orgulho por nunca usar seus dentes de
elefante numa batalha, e ele sustenta esse orgulho até a
morte.

Sopro da Tromba (Sob): Uma vez a cada 1d4 rodadas como
uma acgao livre, um thaskor pode soprar o sopro com sua
tromba de elefante. O sopro preenche um cone de 3 metros;
qualquer criatura dentro dessa area precisa fazer um teste de
Fortitude CD 21 ou ficard atordoada por uma rodada. Esse é
um ataque sonico. O teste de resisténcia é baseado na
Constituigao.

DANCARINO DA PELE

Humanadide Monstruoso (Grande)

Dado de Vida: 158+135 (202 pvs)

Iniciativa: +7

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 25 (-1 tamanho, +3 Des, +7 natural, +6
deflexdo, toque 18, surpresa 22

Ataque Base/Agarrar: +15/+25

Ataque: Corpo a corpo: pancada +20 (2d6+6)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 Pancadas +20 (2d6+6)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataques Especiais: Imobilizar

Qualidades Especiais: Faro, pele reativa, RD 15/especial (veja
texto), resisténcia a energia adaptdvel, visdo na penumbra,
visdo no escuro 27 m

Testes de Resisténcia: For +14, Ref +12, Von +14

Habilidades: For 22, Des 17, Con 29, Int 5, Sab 16, Car 6
Pericias: Observar +14, Ouvir +14

Talentos: Arma Natural Aprimorada (pancada), Prontiddo,
Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Reflexos de Combate,
Vontade de Ferro

Ambiente: Subterraneo

Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente neutro e mau

Progressdo: 16—27 DVs (Grande)

Ajuste de Nivel: —

Este poderoso humandide atinge quase 2,70 m de altura e
possui um rosto bestial com vagos tragos de um lagarto. Sua
pele estd coberta com pedagos de uma estranha carapaga
mdrfica, uma carapa¢a que se move constantemente e é
levemente iridescente. Esta carapag¢a cobre seus ombros, o
torso e seus antebracos. A criatura tem bracos longos que
encurvam ligeiramente seu corpo. Esta criatura parece uma
mistura entre um gigante, um lagarto e um macaco.

Nascido a partir de experimentos arcanos realizados com a
mutdvel natureza da vida, o dangarino da pele perpetua uma
perversdo da magia arcana. Esta estranha criatura desfruta de
algumas capacidades defensivas extraordindrias e muitos
acreditam na teoria de que os dangarinos da pele foram
criados para servir como guardiGes de conjuradores arcanos.
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Embora ndo seja um metamorfo, a pele do dangarino da pele
é altamente reativa aos ataques de armas e magias. As
protuberancias que cobrem a parte superior de um s
dangarino da pele parecem uma carapaga rigida, mas na
realidade mudam de forma e consisténcia para resistir melhor
a qualquer ataque que sofram. Um dangarino da pele mede
entre 2,70 m a 3 m de altura e pesam em torno de 400 kg.

Os dangarinos da pele falam o idioma Comum.

COMBATE

Um dangarino da pele entra sem medo em combate,
confiando em sua pele magica que muda constantemente
para lhe proteger contra qualquer arma que seus oponentes
possuam.

Imobilizar (Ext): Um dancarino da pele que atinge seu inimigo
com seu ataque de pancada pode tentar imobilizar seu
oponente (+10 de modificador no teste) como uma agao livre
sem provocar ataques de oportunidade. Se a tentativa falhar o
oponente ndo pode tentar imobilizar o dangarino da pele.
Resisténcia a Energia Adaptavel (Sob): Um dancarino da pele
recebe resisténcia a energia baseada no ultimo ataque de
energia que tenha lhe causado dano. Se o ultimo tipo de
energia foi 4cido, ganhara resisténcia ao acido 20. Caso tenha
sido fogo ele obtém resisténcia ao fogo 20, e assim
sucessivamente. Esta resisténcia a energia dura 1 minuto ou
até que outro tipo de energia atinja o dancarino da pele.

Na maioria dos casos, os dangarinos da pele ndo tém nenhum
tipo de resisténcia a energia no inicio do combate.

Redug¢do de Dano (Sob): Um dancarino da pele ganha RD
baseado no tipo de dano que a ultima arma que lhe feriu
possui. Se for uma arma perfurante ele ganha RD
15/concussdo ou cortante. Se a Ultima arma era cortante ele
obtém RD 15/concussdo e perfurante. Se a ultima arma que
Ihe feriu era uma arma contundente ele ganha RD15/cortante
e perfurante. Esta RD dura 1 minuto ou até que outro tipo de
arma lhe atinja.

Na maioria dos casos, os dangarinos da pele ndo tém nenhum
tipo de RD no comego do combate.

Pele Reativa (Sob): A energia mdgica que envolve um
dancgarino da pele pode desviar ataques inclusive antes que
toquem a criatura.

Esta energia concede ao dangarino da pele +6 de bbnus de
deflexdo em sua CA.

DANCARINOS DA PELE EM EBERRON

Os dangarinos da pele habitam cavernas por toda Khorvaire,
embora sejam especialmente uma ameaga para os andes de
Mror Holds. Um enorme dangarino da pele conhecido
somente como Glamerpele ameaga o enclave ando de
Eigendor e até agora nenhum campedo, ou emboscada
preparada, obteve sucesso em acabar com a criatura.

DEVORADOR DE MENTES ULITHARID

Aberracdo (Grande)

Dado de Vida: 12d8+36 (90 pvs)

Iniciativa: +6

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 20 (-1 tamanho, +2 Des, +5 natural, +4
armadura arcana), toque 11, surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +9/+16

Ataque: Corpo a corpo: tentaculo longo +11 (1d8+3)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 tentaculos longos +11 (1d8+3)
e 4 tentdculos curtos +11 (1d8+3)

Espacgo/Alcance: 3 m/1,5 m (3 m com os 2 tentaculos grandes)
Ataque Especial: Agarrar aprimorado, extragdo, psiquismo,
rajada mental

Qualidades Especiais: RM 27, telepatia 60 m

Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +6, Von +13

Habilidades: For 16, Des 14, Con 16, Int 21, Sab 17, Car 21
Pericias: Blefar +15, Concentragdo +18 (+22 conjurando
defensivamente), Conhecimento (qualquer) +15,
Conhecimento (qualquer) +15, Disfarce +5 (+7 atuando),
Diplomacia +14, Esconder-se +8, Furtividade +12, Intimidar
+17, Observar +18, Ouvir +8, Sentir Motivagao +8

Talentos: Arma Natural Aprimorada, Iniciativa Aprimorada,
Magia Penetrante, Magias em Combate, Vontade de Ferro
Ambiente: Subterraneo

Organizagdo: Solitério ou corte (1 ulitharid, 3-5 devoradores
de mentes e 6-10 grimlocks)

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Geralmente leal e mau

Progressao: Pela classe de personagem

Ajuste de Nivel: +9

Sinistro e magnifico, este alto ser humandide mede quase 2,70
m de altura. Sua pele é borrachuda e violeta, brilhando com
uma substdncia viscosa. Ele veste um robe ornado que se
arrastar pelo chdo. Sua cabega possui a forma octépode, com
quarto tentdculos curtos e dois muito maiores onde sua boca
deveria estar. Seus olhos sdo orbes vazias branco prateadas.

Um ulitharid é de todas as maneiras um devorador de mentes
maior, mais forte e mais vil. Ele domina outros ilitides, e além
dos quarto tentdculos normais de sua raga, ele possui dois
tentdculos muito maiores que quase sdo do comprimento de
seu corpo. Ele também é mais inteligente, mais mal humorado
e muito mais perigoso que sua espécie inferior. Felizmente, os
ulitharids também sdo muito raros.
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Um ulitharid é o resultado de for¢as desconhecidas atuando
sobre os girinos devoradores de mentes em uma idade muito
precoce. Mesmo os proprios devoradores de mentes nao
conseguem identificar os girinos ulitharid até apds eles serem
implantados no cranio de uma vitima. Seu potencial se tornara
aparente apenas apés a ceremorfose tenha progredido o
bastante para revelar que a criatura possui seis tentaculos.
Menos que um em uma centena de girinos ilitides se torna
ulitharids.

Ulitharids sdo tratados quase como uma divindade menor
dentro das comunidades sortudas o bastante para reivindicar
um como um residente. Eles ocupam uma posi¢do logo abaixo
dos cérebros ancides na hierarquia social dos ilitides. Seus
egos de expandem para rivalizar sua estatura; eles esnobam
os devoradores de mentes normais quase da mesma forma
que os devoradores de mentes esnobam os urophions.

COMBATE

O ulitharid é um adversario tremendamente perigoso em
combate, uma vez que seus ataques mentais potentes sdo
apoiados pela habilidade de agarrar com alcance de 3 m
devido ao grande tamanho da criatura. O ulitharid consegue
defender-se com sua armadura arcana psionica (ja presente
nas estatisticas acima), e ele normalmente mantém este poder
toda hora.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar esta habilidade, o
ulitharid precisa atingir um oponente Pequeno, Médio ou
Grande com seu tentdculo. Ele poderd iniciar a manobra
Agarrar como uma ac¢do livre sem Provocar Ataques de
oportunidade. Caso obtenha sucesso no teste resistido de
Agarrar, ele prendera a cabega da vitima com seu tentaculo. O
ulitharid consegue Agarrar uma criatura Enorme ou maior,
apenas se ele conseguir alcangar a cabega da vitima de alguma
forma.

Caso o ulitharid iniciar seu turno com pelo menos um
tentdculos preso na criatura, ele podera travar seus tentaculos
com um Unico teste resistido de Agarrar. O oponente podera
escapar se obtiver sucesso em um Unico teste de Agarrar ou
Arte da Fuga, mas o ulitharid receberd +2 de bonus de
circunstancia no teste para cada tentaculo travado no inicio do
turno do oponente.

Extragdo (Ext): Um ulitharid que iniciar seu turno como
minimo quarto tentaculos travados na vitima e obtiver sucesso
em um teste resistido de Agarrar, extraird automaticamente o
cérebro do oponente, matando-o instantaneamente. Este
poder é inutil contra constructos, elementais, limos, plantas e
mortos vivos. Ele ndo é instantaneamente fatal contra
adversarios que tenham varias cabegas.

Psiquismo (SM): Sem limites—armadura arcana (apenas
pessoal), detectar pensamentos (CD 17), enfeiticar monstro
(CD 19), levitagbo, porta dimensional, sugestdo (CD 18),
viagem planar; 1/dia— dominar monstro (CD 24), sugestio em
massa (CD 21). 122 nivel de conjurador. As CDs dos testes de
resisténcia sdo baseadas em Carisma.

Rajada Mental (SM): O ulitharid consegue descarregar um
ataque psiquico devastador na forma de um cone de 18 m de
comprimento. Aqueles atingidos por este cone devem obter
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade CD 21 ou
ficardo atordoados durante 3d4 rodadas. A CD do teste de
resisténcia é baseada em Carisma. Esta habilidade é
equivalente a uma magia de 42 nivel.

Caso vocé esteja utilizando o Livro dos Psiénicos Expandido,
ajuste o ulitharid como mostrado a seguir:

ULITHARID PSIONICO

Aberragao (Grande — Psionico)

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, extragdo, poderes
psiénicos, rajada mental.

Qualidades Especiais: Resisténcia a Poder 27, telepatia 60 m.
Pericias: Auto-hipnose +13, Blefar +15, Concentragdo +18 (+22
manifestando defensivamente), Conhecimento (psiquismo)
+15, Diplomacia +14, Disfarce +5 (+7 atuando), Esconder-se
+8, Furtividade +12, Intimidar +17, Observar +18, Ouvir +8,
Sentir Motivagdo +8.

Talentos: Arma Natural Aprimorada, Iniciativa Aprimorada,
Manifestagdo em Combate, Poder Penetrante, Vontade de
Ferro.

O ulitharid psiénico ndo possui as Habilidades similares a
magia psiquicas dos ulitharids normais. Em vez disso, ele
possui poderes psidnicos.

Poderes Psi6nicos: O ulitharid psidnico manifesta poderes
como um psion (telepata) de 132 nivel. As CDs dos testes de
resisténcia sdo baseadas em Inteligéncia.

Poderes Psionicos Normalmente Conhecidos (179 pontos de
poder): 12—detectar psionismo, empurrdo mental (CD 16),
enfeiticar psiénico (CD 16), precognigdo defensiva, vigor; 22—
chicotear ego (CD 17), equilibrio corpdreo, insinuag¢éio do Id
(CD 17), ler pensamentos (CD 17), levitagéo psiénica, sugestéo
psiénica (CD 17); 32—ajuste corpdreo, barreira mental,
dissipar psionismo, forca telecinética; 42— dominar psiénico
(CD 19), fortaleza do intelecto, porta dimensional psibnica,
varrer a mente (CD 19); 52—sonda mental (CD 20), viagem
planar psibnica; 62—despedacar mente limpa (CD 21), nublar
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mente em massa (CD 21), personalidade parasita (CD 21); 72—
descerebrar (CD 22).

DINOSSAUROS DA CAVERNA

Dinossauros da caverna sdo versdes menores de seus primos
terriveis. Os yuan-ti originalmente os utilizam como servos—
mas servos mais controldveis do que seus primos maiores.
Menores que os dinossauros normais, os dinossauros da
caverna sdo mais maneaveis nas selvas lares dos yuan-ti assim
como também em povoamentos subterrdaneos onde foram
criados e na qual eles preferem como seu habitat. A maioria
dos dinossauros da caverna encontrados por aventureiros sao
os descendentes ferais do estoque domesticado dos yuan-ti.
Assim como todos os dinossauros, os dinossauros da caverna
possuem dentes afiados, disposicdo selvagem, um senso bem
desenvolvido de territério e a capacidade implacavel para
cagar. Dinossauros herbivoros atacam caso sejam assustados,
incomodados, encurralados, forgados a defender sua cria, ou
“desafiados” por um olhar fixo.

ANQUILOSSAURO DA CAVERNA

Animal (Grande)

Dado de Vida: 7d8+35 (66 pvs)

Iniciativa: —2

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 24 (-1 tamanho, —2 Des, +17 natural),
toque 7, surpresa 24

Ataque Base/Agarrar: +5/+14

Ataque: Corpo a corpo: cauda +10 (2d4+7)

Ataque Total: Corpo a corpo: cauda +10 (2d4+7)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: Atropelar 3d6+7

Qualidades Especiais: Visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +3, Von +3

Habilidades: For 21, Des 6, Con 21, Int 1, Sab 12, Car 6
Pericias: Observar +8, Ouvir +8

Talentos: Foco em Arma (cauda), Fortitude Maior, Prontidao
Ambiente: Subterraneo

Organizagdo: Solitario ou ninhada (2-8 mais 50% de chance de
1 lider com 12 DVs)

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdo: 8-12 DVs (Grande); 13—21 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

Esta besta estd coberta de placa dsseas de armadura, cravos e
espinhos. Ele possui uma cauda armada com uma grande
maga de 0sso em sua extremidade.

Este dinossauro, desenvolvido como uma maquina de guerra,
possui patas grossas e um corpo curto e pesado.

Todas as criaturas sabem o suficiente para evitar a cauda do
anquilossauro da caverna. O anquilossauro possui um corpo
de 2,40 m de comprimento e pesa cerca de 250 kg.

COMBATE

O anquilossauro da caverna descuidadosamente move-se de
modo desajeitado ao entrar em combate, algumas vezes,
algumas vezes mais precipitadamente para cima daquilo que o
ameaga.

Atropelar (Ext): Reflexos CD 18 para reduzir o dano a metade.
A CD do teste de resisténcia é baseada em Forga.

TIRANOSSAURO DA CAVERNA

Animal (Grande)

Dado de Vida: 9d8+30 (70 pvs)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (-1 tamanho, +2 Des, +4 natural),
toque 11, surpresa 13

Ataque Base/Agarrar: +6/+17

Ataque: Corpo a corpo: mordida +12 (2d6+10)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +12 (2d6+10)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: Agarrar aprimorado, engolir

Qualidades Especiais: Faro, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +8, Von +5

Habilidades: For 25, Des 14, Con 17, Int 2, Sab 15, Car 10
Pericias: Observar +8, Ouvir +8, Sobrevivéncia +6

Talentos: Arma Natural Aprimorada (mordida), Prontidao,
Rastrear, Vitalidade

Ambiente: Subterraneo

Organizag¢do: Solitario, casal ou bando (3-8 mais 50% de
chance de 1 lider com 14 DVs)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdo: 10-14 DVs (Grande); 15-27 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

Este predador se 2,70 m de altura semelhante a um réptil
possui uma boca repleta de dente. Ele se apdia em duas patas
poderosas e possui membros dianteiros vestigiais.

63



Esta criatura voraz é o mais aterrador de todos os dinossauros
da caverna. Ele mede mais de 3,90 m de comprimento do
focinho a ponta da cauda e pesa cerca de 300 kg.

O tiranossauro da caverna sdo corredores velozes com apetite
voraz. Ele é um cagador e um carniceiro, procurando carcagas
mortas por outras criaturas.

COMBATE

Um cagador puro e simples, o tiranossauro da caverna prefere
atacar criaturas Pequenas e retira-se uma vez que tenha
garantido sua refeigdo.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o
tiranossauro da caverna precisa acertar um oponente com
uma categoria de tamanho inferior com um ataque de
mordida. Ele poderd entdo iniciar uma manobra de agarrar
como uma agdo livre que ndo provoca ataques de
oportunidade. Se ele vencer o teste de agarrar, ele estabiliza e
prender o oponente e pode tentar engolir o oponente na
rodada seguinte.

Engolir (Ext): O tiranossauro da caverna pode engolir um
inimigo aprisionado de duas categorias de Tamanho inferior
caso tenha obtido sucesso em um teste resistido de agarrar.

A criatura engolida sofre 2d6+7 pontos de dano por
esmagamento mais 6 pontos de dano por acido a cada rodada,
devido ao suco digestivo do tiranossauro da caverna. Uma
criatura nessa situag¢do pode abrir caminho para se libertar
usando armas leves cortantes ou perfurantes causando 20
pontos de dano ao sistema digestivo do tiranossauro da
caverna (CA 12). Depois eu a vitima sair, reagdes musculares
fechardo a abertura; qualquer outro oponente tera que abrir
seu préprio caminho.

O estdmago de um tiranossauro da caverna pode comportar 2
oponentes Pequenos, 8 Miudos ou 32 Minimos.

TRICERATOPS DA CAVERNA
Animal (Grande)

Dado de Vida: 8d8+40 (76 pvs)
Iniciativa: -1

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

Classe de Armadura: 18 (-1 tamanho, —1 Des, +10 natural),
toque 8, surpresa 18

Ataque Base/Agarrar: +6/+14

Ataque: Corpo a corpo: chifre +10 (2d6+6)

Ataque Total: Corpo a corpo: chifre +10 (2d6+6)
Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Ataque Especial: Atropelar 3d6+3, investida poderosa
Qualidades Especiais: Faro, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +5, Von +3

Habilidades: For 19, Des 8, Con 21, Int 1, Sab 12, Car 6
Pericias: Observar +8, Ouvir +9

Talentos: Foco em Arma (chifre), Fortitude Maior, Prontiddo
Ambiente: Subterraneo

Organizagdo: Solitario ou ninhada (2-8 mais 50% de chance de
1 lider com 12 DVs)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdo: 9—12 DVs (Grande); 13—24 DVs (Enorme)

Ajuste de Nivel: —

Esta besta volumosa de quatro patas possui uma grande plana
dssea que protege a fronte de sua cabega, dela se projetam
dois grandes chifres. Um chifre menor emerge da ponta do
focinho.

Apesar de ser herbivoro, o triceratops da caverna é irritadico e
agressivo.

Um encontro de frente com um triceratops da caverna irritado
é algo que a maioria das criaturas sabe o suficiente para se
afastar. Seu focinho e cabe¢a espinhosos o torna um
adversario mortal quando ele investe em combate. O
triceratops da caverna possui um corpo de 2,70 m de
comprimento e pesa cerca de 300 kg.

COMBATE

O triceratops da caverna ndo teme o combate, ou até mesmo
nada. A menos que esteja gravemente ferido, ele prefere
atropelar criaturas que o perturbem suas crias.

Atropelar (Ext): Reflexos CD 18 para reduzir o dano a metade.
A CD do teste de resisténcia é baseada em Constituigdo.
Investida Poderosa (Ext): Quando o triceratops da caverna
investe, seu Ataque de chifre causa 4d6+12 pontos de dano.




MUTAGOES DOS DINOSSAUROS DA CAVERNA

Como produtos de programas de criagdo dos yuan-ti, os
dinossauros da caverna algumas vezes possuem estranhas
caracteristicas genéticas, como resultado parcial de
experiéncias de criagdo bem sucedidas.

Nem todos os dinossauros da caverna possuem mutagdes.
Entre povoamentos localizados préximos aos locais de
programas de criagdo dos yuan-ti, mutagbes sdo muito
comuns. Em povoamentos mais removidas da influéncia direta
dos yuan-ti, mutagdes sdo mais raras, ocorrendo em apenas
uma pequena porcentagem de todos os dinossauros da
caverna.

A tabela da pagina seguinte fornece mutagdes aleatdrias para
os dinossauros da caverna. Algumas poucas mutagdes fazem
diferengas significativas no nivel de ameaga possuido pelo
dinossauro da caverna mutante. Nesses casos, como descrito
na tabela, aumente o Nivel de Desafio da criatura conforme
apropriado.

d% Mutacdo

01-10 Agarrar aprimorado (com a cauda), constrigdo
1d6 + modificador de For

11-20 Resisténcia a magia 10 + DV

21-30 Poder do camaledo (como os yuan-ti)

31-40 Produzir dcido (como os yuan-ti)

41-50 Veneno (como os yuan-ti)

51-60  Talento Lutar as Cegas

61-65 +6 For

66-70 +6 Con

71-75 +6 Des

76—-80 Resisténcia a eletricidade 20 e ao fogo 20

81-85 Resisténcia a eletricidade 20 e ao frio 20

86—90 Resisténcia ao fogo 20 e ao frio 20

91-100 Asas, deslocamento de véo 15 m (ruim) (+1ND)

DOMOVOI

Fada (Pequeno - Fogo)

Dado de Vida: 2d6+2 (9 pvs)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 6 m (4 quadrados)

Classe de Armadura: 15 (+1 tamanho, +2 Des, +2 natural),
toque 13, surpresa 13

Ataque Base/Agarrar: +1/-2

Ataque: Corpo a corpo: garra +4 (1d3-1) ou toque a distancia:
criar chamas +4 (1d6+3 por fogo)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +4 (1d3-1) ou toque a
distancia: criar chamas +4 (1d6+3 por fogo)
Espago/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataque Especial: Habilidades similares a magia

Qualidades Especiais: Escorregadio, imunidade ao fogo, visdo
na penumbra, vulnerabilidade ao frio

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +5, Von +6

Habilidades: For 8, Des 15, Con 13, Int 15, Sab 16, Car 16
Pericias: Acrobacia +7, Arte da Fuga +9%*, Equilibrio +9,
Esconder-se +11, Furtividade +7, Observar +8, Ouvir +8,
Prestidigitagdo +7, Saltar +1, Usar Cordas +2 (+4 amarrando)
Talentos: Acuidade com Arma

Ambiente: Planicies frias

Organizagado: Solitario, familia (3d4), ou cla (3d6+10)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente cadtico e bom
Progressdo: 3—6 DVs (Pequeno)
Ajuste de Nivel: +4

Vestindo trapos simples, esta pequena pessoa aparenta ser um
pequeno homem cabeludo com uma barba grossa e com a
pele coberta de fuligem.

O domovoi é um espirito caseiro noturno, protetor das
criaturas que dependem de uma lareira e do fogo para viver
em dreas geladas. Enquanto um domovoi (ou com mais
freqiiéncia, uma familia inteira deles) vigia um acampamento,
vilarejo ou cidade, as construgdes estdo mais iluminadas, os
fogos das lareiras estdo mais quentes, e as criaturas do frio e
da noite sdo menos propensas a atacar. Por todos esses
motivos, eles sdo encontrados em associagdo com os
humanos, neandertais, andes, gnomos, kobolds, orcs e até
mesmo ogros e gigantes. Quando um acampamento de
inverno é abandonado por cagadores ndmades, o domovoi o
mantém como esta até que os cagadores retornem.

Um domovoi tipico é uma criatura com formato humano com
60 cm de altura com uma pele negra coberta de fuligem e
bragos cabeludos, uma barba grossa, e pernas, peito e costas
peludas. Os domovois geralmente vestem trapos derrubados
pelas criaturas que compartilham a casa. Eles comem
pequenas quantidades de lenha e graos (oferendas) assim
como ratos e camundongos que eles mesmos capturam.

O domovoi fala os idiomas Comum, igneo, Silvestre e o idioma
de seus anfitrides.

COMBATE

Os domovoi ndo sdo lutadores dvidos, mas quando afastados
de sua amadas fogueiras eles podem ficar muito zangados e
até mesmo violentos. Eles preferem combater com a
manipulagdo magica do fogo e da fumaga em vez de suas
fracas garras. O domovoi geralmente ataca com sua habilidade
similar a magia criar chamas.

O domovoi nunca incendeia a casa de um anfitrido, caso
ocorra, eles procuram extinguir o fogo sempre que possivel.
Escorregadio (Ext): O casaco coberto de poeira e fuligem do
domovoi o torna dificil de segurar. O domovoi recebe +2 de
bdnus racial nos testes de Arte da Fuga ou de Agarrar. Estes
bbnus estdo incluidos nas estatisticas mostradas acima.
Habilidades Similares a Magia: Sem limites—criar chamas,
pirotecnia (nuvem de fumaca apenas, CD 15); 3/dia—esfera
flamejante (CD 15). 32 nivel de conjurador. As CDs dos testes

65



de resisténcia sdo baseados em Carisma.

Subtipo Fogo: O domovoi é imune ao fogo. Ele possui
vulnerabilidade ao frio, o que significa que ele sofre 1,5 vezes
o dano (+50%) causado por frio, independente do resultado (e
da possibilidade) de um teste de resisténcia.

PERSONAGENS DOMOVOI

Os personagens domovoi possuem as seguintes caracteristicas
raciais.

—-2 de Forga, +4 de Destreza, +2 de Constituicdo, +4 de
Inteligéncia, +6 de Sabedoria, +6 de Carisma.

— Tamanho Pequeno. +1 de bonus na Classe de Armadura, +1
de bbnus nas jogadas de ataque, +4 de bonus nos testes de
Esconder-se, —4 de penalidade nos testes de agarrar, limite de
levantar e carregar é 3/4 do limite de personagens de
tamanho Médio.

—O deslocamento base do domovoi é de 6 m.

—Visdo na Penumbra.

—Dado de Vida Racial: O domovoi possui dois niveis de fada,
na qual fornece 2d6 Dados de Vida, bonus base de ataque +1,
e bonus base nos testes de resisténcia de Fort +0, Ref +3 e Von
+3.

—Pericias Raciais: Os niveis de fada do domovoi fornece
pontos de pericias igual a 5 x (6 + modificador de Int). Suas
pericias de classe sdo Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio,
Esconder-se, Furtividade, Observar, Ouvir, Prestidigitacdo,
Saltar e Usar Cordas.

—Talentos Raciais: Os niveis de fada do domovoi o fornece um
talento.

—Usar Armas e Armaduras: O domovoi sabe usar todas as
armas simples.

— +2 de bonus de armadura natural.

—Escorregadio (veja Combate).

—Habilidades Similares a Magia: Sem limites—criar chamas,
pirotecnia (nuvem de fumaca apenas, CD 15); 3/dia—esfera
flamejante (CD 15). 32 nivel de conjurador; CD do teste de
resisténcia igual a 10 + o modificador de Carisma do domovoi
+ o nivel da magia.

—Idiomas Automdticos: Comum, igneo, Silvestre. Idiomas
Adicionais: Ando, Gigante, Ghomo, Goblin, Halfling.

—Classe Favorecida: Ladino.

—Os domovoi clérigos podem escolher dois dos seguintes
dominios: Caos, Fogo e Sorte.

—Ajuste de Nivel +4.

Dragdes da Areia Conforme a Idade

DRAGOES
DRAGAO DA AREIA

Dragdo (Terra)

Ambiente: Desertos quentes

Organiza¢do: Filhote, muito jovem, jovem, adolescente e
adulto jovem: solitério ou ninhada (3-6); adulto, experiente,
antigo, muito antigo, venerdvel, ancido, ou grande ancido:
solitdrio, casal, ou familia (1-2 mais 3—6 proles)

Nivel de Desafio: Filhote 2; muito jovem 3; jovem 5;
adolescente 7; adulto jovem 9; adulto 12; experiente 14;
antigo 16; muito antigo 18; veneravel 21; ancido 24; grande
anciao 27

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Sempre cadtico e neutro

Progressao: Filhote 4-5 DVs; muito jovem 7-8 DVs; jovem 10—
11 DVs; adolescente 13-14 DVs; adulto jovem 16-17 DVs;
adulto 19-20 DVs; experiente 22—-23 DVs; antigo 25-26 DVs;
muito antigo 28-29 DVs; veneravel 31-32 DVs; ancido 35-36
DVs; grande ancido 37+ DVs

Ajuste de Nivel: Filhote +2; muito jovem +2; jovem +3;
adolescente +3, adulto jovem +4, outros —

Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.

A cabega desse dragfio é uma massa de grossos chifres curtos
rodeando de forma irregular seu focinho, presas e pescogo,
dando a sua cabega inteira uma distinta aparéncia similar a
um peixe lampreia. Suas grandes escamas s6o marrons
escuras e uma crista de amplos espinhos curtos corre de sua
cabega até a ponta de sua cauda. Uma membrana arrebicada
corre entre esses espinhos pelo comprimento do corpo do
dragdo que o permite ondular através do ar ao invés de
golped-lo como os outros dragdes. Este dragéo cheira a poeira
e a sujeira.

Os drag0es da areia sdo criaturas violentas, irritdveis e astutas,
determinados a saquear fazendas atras de gado, mas deixando
os fazendeiros vivos como um sinal de “misericordia” (ndo
sabendo que o dragdo apenas devorou o sustento do
fazendeiro). N3do exatamente maligno, mas nao
definitivamente bom, os dragbes da areia sdo motivados
apenas pelo o que é bom para sua prépria sobrevivéncia. De
fato, eles tém dificuldade de compreender o porqué toda
criatura viva iria pensar de outra forma.

Presencga
Dados de Vida Ataque Sopro Aterradora
Idade Tamanho  (pvs) For Des Con Int Sab Car Base/Agarrar Ataque Fort Ref Von (CD) (CD)
Filhote Mi 3d12 (19) 0 11 11 10 10 10  +3/-5 +5 +3 2 42 2d4 (11) —
Muito Jovem P 6d12+6 (45) 12 11 13 10 12 10 +6/+3 +8 +5 +3 +4 4d4 (14) —
Jovem M 9d12+9 (67) 14 11 13 12 14 12 +9/+11 +11 +8 +5 +7 6d4 (15) =
Adolescente M 12d12+24 (102) 16 11 15 12 16 14 +12/+15 +15 +12 +7 +10 8d4 (18) —
Adulto jovem G 15d12+45 (142) 20 11 17 14 16 14 +15/+24 +19 +16 +9 +12 10d4 (23) 19
Adulto G 18d12+72 (189) 24 11 19 14 18 16 +18/+29 +24 +22 +12  +16 12d4 (23) 22
Experiente E 21d12+84 (220) 28 11 19 16 28 16 +21/+38 +28 +25 +14 +18 14d4 (24) 23
Antigo E 24d12+120 (276) 30 11 21 16 21 18 +24/+42 +33 +29 +16  +21 16d4 (27) 26
Muito antigo E 27d12+135 (310) 32 11 21 18 21 18 +27/+46 +36 +32 +18 +23 18d4 (28) 27
Veneravel E 30d12+180 (375) 34 11 23 18 24 20 +30/+50 +40 +37 +21  +28 20d4 (31) 30
Ancido | 32d12+231 (445) 36 11 25 20 24 20 +33/+58 +42 +45 +24 +31 22d4 (33) 31
Grande ancido | 36d12+252 (486) 38 11 25 22 26 22 +36/+62 +46 +47 +27 +40 24d4 (36) 34
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Habilidades do Dragdo da Areia Conforme a Idade

Nivel de
Idade Deslocamento Iniciativa  CA Habilidades Especiais Conjurador RM
Filhote 9 m, escavar 6 m, voo 24 m (médio)  +0 16 (+2 tamanho, +4 natural), Imunidade ao fogo, sentidos — =
toque 12, surpresa 16 sismicos 18 m
Muito jovem 9 m, escavar 6 m, vdo 36 m (ruim) +0 18 (+1 tamanho, +7 natural), — —
toque 11, surpresa 18
Jovem 9 m, escavar 6 m, voo 36 m (ruim) +0 20 (+10 natural), toque 10, = =
surpresa 20
Adolescente 9 m, escavar 6 m, vdo 36 m (ruim) +0 23 (+13 natural), toque 10, Neblina de poeira — —
surpresa 23
Adulto Jovem 9 m, escavar 6 m, vdo 36 m (ruim) +0 25 (-1 tamanho, +16 natural), RD 5/ magica 1° 18
toque 9, surpresa 25
Adulto 9 m, escavar 6 m, vdo 36 m (ruim) +0 28 (-1 tamanho, +19 natural), Dissipar dgua 3° 20
toque 9, surpresa 28
Experiente 9 m, escavar 6 m, voo 36 m (ruim) +0 30 (-2 tamanho, +22 natural), RD 10/ magica 5° 21
toque 8, surpresa 30
Antigo 9 m, escavar 6 m, vdo 36 m (ruim) +0 33 (-2 tamanho, +25 natural), Muralha de areia 7° 23
toque 8, surpresa 33
Muito Antigo 9 m, escavar 6 m, véo 36 m +0 36 (-2 tamanho, +28 natural), RD 15/ magica 9° 24
(desajeitado) toque 8, surpresa 36
Veneravel 9 m, escavar 6 m, véo 45 m +0 38 (-4 tamanho, +31 natural), Areias sufocantes 11° 26
(desajeitado) toque 8, surpresa 38
Ancido 9 m, escavar 6 m, véo 45 m +0 40 (-4 tamanho, +34 natural), RD 20/ magica 13° 27
(desajeitado) toque 6, surpresa 40
Grande Ancido 9 m, escavar 6 m, véo 45 m +0 43 (-4 tamanho, +37 natural), Tempestade de areia 15° 29

(desajeitado)

toque 6, surpresa 43

Os drag0es da areia depositam seus ovos profundamente na
areia do deserto, qual é parcialmente responsavel pelos seus
nomes. Quando o ovo choca, os dragdes filhotes cavam seu
caminho para a superficie, dando a impressdo que os dragbes
nascem espontaneamente da areia. Mesmo nessa idade, os
dragbes da areia possuem chifres e garras bem desenvolvidas,
que os permitem cavar tdo facilmente quanto seus pais. As
asas do dragdo da areia ndo sdo exatamente asas, mas
membranas finas de uma consisténcia e material similar das
asas dos dragdes regulares. Essas membranas se estendem
entre uma fileira dupla de pontas que correm pelas costas do
dragdo da areia, desde a base de seu cranio até a ponta de sua
cauda. Esses espinhos podem se encolher pelas costas do
dragdo da areia quando ele cava, protegendo suas frageis
membranas de danos. O dragdo da areia também pode se
deitar sobre uma superficie arenosa e bater suas asas para
cobrir-se de areia, muito parecido com uma arraia que
tremula suas “asas” para ocultar-se sobre o fundo do oceano.
De fato, os dragbes da areia fazem seus covis por debaixo da
areia e apenas emergem para cagar ou acasalar. Como
resultado, os dragbes da areia cheiram a algo que
recentemente virou poeira e sujeira—nao particularmente um
cheiro desagradavel, mas um distinto. Gragas a sua habilidade
de escavagdo, os dragbes da areia tém pouca dificuldade de
disfarcar seus covis. Apenas suas narinas ficam expostas
(permitindo-os que respirem). Quando o dragdo da areia viaja
sob o subterrdaneo—seu principal meio de esconder-se das
presas—ele simplesmente prende a respiragao, eles sdo mais
avidos por lagartos e roedores, apesar de mais velhos,
preferirem presas maiores. Dragdes da areia jovens adultos e
adultos comem bodes e chacais, dragbes da areia experientes
e mais velhos preferem gado, camelos, crocodilos e até
mesmo lagartos listrados gigantes.

Os drag0es da areia adquirem uma boa quantia de tesouros,
apesar de ndo terem uma real utilizacdo para eles, além de
servirem como isca para presas. Eles geralmente os enterram
na areia dentro de seus covis e ficam aguardando o som de
pas cavando em diregdo a eles.

COMBATE

Os dragbes da areia cagam sobrevoando acima do solo,
procurando por pastores de gado ou outra concentragdo de
presas, entdo ele espera o cair da noite e cavam acima para
capturar seus alvos. Utilizando sua habilidade de sentidos
sismicos para determinar quando um animal estiver na
posicdo desejada, o dragdo da areia entdo irrompe,
capturando sua presa assustada em sua boca ou garras e voa
embora para devora-la com privacidade. Por outro lado, o
dragdo da areia poderia localizar uma rota de comércio e
enterram-se na areia ao lado da estrada, esperando a
caravana passar. Os dragdes da areia raramente atacam pelo
céu, onde simplesmente existem poucas nuvens para fornecer
alguma espécie de camuflagem que o dragdo da areia prefere.
Habilidades Similares a Magia: Sem limites—neblina de poeira
(adolescente ou mais velho); 3/dia—dissipar dgua (adulto ou
mais velho), muralha de areia (antigo ou mais velho); 1/dia—
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areias sufocantes (veneravel ou mais velho), tempestade de
areia (grande ancido).

Sopro (Sob): O dragdo da areia possui um tipo de sopro, um
cone de grdos de areia semelhante a um vento esfolador
(padgina 21 do livro Sandstorm).

Pericias: Concentragdo, Esconder-se, Furtividade, Intimidar,
Observar, Ouvir, Sentir Motivagdo e Sobrevivéncia sdo
consideradas pericias de classe para o dragdo da areia.

Dragdo da Areia Adulto: ND 12; Dragdo (Grande — Terra);
18d12+72 DVs; 189 pvs, Inic. +0; Desl. 9 m (6 quadrados),
escavar 6 m, véo 36 m (ruim); CA 28, toque 8, surpresa 28;
Base Atq +18; Agr +29; Atq corpo a corpo: mordida +24
(2d6+7); Atg Ttl corpo a corpo: mordida +24 (2d6+7), 2 garras
+19 (1d8+3), 2 asas +19 (1d6+3) e golpe com a cauda +19
(1d8+10); Espago/Alcance: 3 m/1,5 m (3 m com a mordida); AE
habilidades similares a magia, sopro; QE imune a fogo,
paralisia e sono, redugdo de dano 5/magia, resisténcia a magia
20, sentidos sismicos 18 m, visdo na penumbra, visdo no
escuro 36 m; Tend. CN, TR Fort +22, Ref +12, Von +16; For 24,
Des 11, Con 19, Int 14, Sab 18, Car 16.

Pericias e Talentos: Conhecimento (natureza) +6, Escalar +17,
Esconder-se +19, Furtividade +21, Identificar Magia +12,
Intimidar +24, Observar +24, Ouvir +24, Sobrevivéncia +25,
Arrebatar, Ataque Poderoso, Atropelar Aprimorado, Investida
Aérea, Rastrear, Sorrateiro, Tolerancia.

Habilidades Similares a Magia: Sem limites—neblina de poeira
(CD 16); 3/dia—dissipar dgua. 62 Nivel de Conjurador.

Magias: Como um feiticeiro de 32 nivel.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/6; 32 Nivel de Conjurador):
0—brilho (CD 13), detectar magia, ler magia, pasmar (CD 13),
som fantasma; 12—armadura arcana, imagem silenciosa (CD
14), localizar dgua (veja abaixo).

Presenga Aterradora (Ext): 54 m de raio, 17 DVs ou menos,
Vontade CD 22 anula.

Sopro (Sob): Cone de 12 m, 10d4 de dano, Reflexos CD 23 para
reduzir o dano a metade.

DRAGAO DE AMETISTA

Dragdo (Terra)

Ambiente: Planos Interiores, subterraneo

Organizagdo: Filhote, muito jovem, jovem, adolescente e
adulto jovem: solitario ou ninhada (2-5); adulto, experiente,
antigo, muito antigo, venerdvel, ancido, ou grande ancido:
solitdrio, casal, ou familia (1-2 mais 2-5 proles)

Nivel de Desafio: Filhote 4; muito jovem 5; jovem 7,
adolescente 9; adulto jovem 12; adulto 13; experiente 17;
antigo 19; muito antigo 20; veneravel 22; ancido 24; grande
anciao 26

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Sempre neutro

Progressdo: Filhote 7-8 DVs (Pequeno); muito jovem 10-11
DVs (Médio); jovem 13-14 DVs (Médio); adolescente 16-17
DVs (Grande); adulto jovem 19-20 DVs (Grande); adulto 2223
DVs (Enorme); experiente 25—-26 DVs (Enorme); antigo 28-29
DVs (Enorme); muito antigo 31-32 DVs (Enorme); veneravel

34-35 DVs (Imenso); ancido 37-38 DVs (Imenso); grande
ancido 40+ DVs (Imenso)

Ajuste de Nivel: Filhote +4; muito jovem +4; jovem +5; outros
Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.

O dragdo de ametista é um dragdo gema. Os dragbes gema
sdo uma subcategoria de dragdes que gastam muito de seu
tempo nos Planos Interiores. Todos sdo psiquicamente
poderosos, apesar da maioria de seus talentos psiquicos
serem indistinguiveis da feitigaria. Os dragdes gema tendem a
ser reservados, solitarios e egocéntricos.

Os dragbes de ametista sdo sabios e magnificos. Eles algumas
vezes servem como intermedidrios entre dragdes rivais, ou
mesmo entre civilizages humandides.

Um dragdo de ametista possui o couro perfumado e escamas
que sdao como se formadas por cristais minerais. Quando
nascem, suas escamas s3o purpuras escuras translucidas
claras. Conforme o dragdo envelhece, elas escurecem
gradualmente e recebem uma qualidade cristalina.

A maioria dos dragdes de ametista vive em espagos vazios no
Plano Elemental da Terra. Essas cavernas podem consistir de
muitas passagens e cdmaras resplandecentes com cristais de
todas as cores.

COMBATE

Os drag0es de ametista mais jovens evitam o combate voando
para longe se possivel. Os mais velhos utilizam suas
habilidades especiais, como invisibilidade, para melhorar suas
chances de pegar um alvo de surpresa. Até mesmo os adultos
fogem caso esteja ébvio nas primeiras rodadas do combate
que eles ndo podem melhorar sua posigdo.

Caso um dragdo de ametista esteja em combate para defender
seu covil ou seus filhotes, desse modo ele raramente fugira de
uma batalha. Os mais jovens utilizam suas habilidades
similares a magia, sopro, talentos que possam ser usados em
combate e qualquer item magico que possuam, enquanto os
mais velhos e maiores fazem uso da manobra agarrar, e de
ataques de arrebatar e esmagar.
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Dragdes de Ametista Conforme a Idade

Presencga
Dados de Vida Ataque Sopro Aterradora
Idade Tamanho  (pvs) For Des Con Int Sab Car Base/Agarrar Ataque Fort Ref Von (CD) (CD)
Filhote P 6d12+6 (45) 13 12 13 10 11 10 +6/+3 +8 +6 +5 +5 2d8 (14) =
Muito Jovem M 9d12+18 (76) 15 12 15 10 11 10 +9/+11 +11 +8 +6 +6 4d8 (16) —
Jovem M 12d12+24 (102) 17 12 15 12 13 12 +12/+15 +15 +10 +8 +9 6d8 (18) =
Adolescente G 15d12+45 (142) 19 12 17 14 15 14 +15/+23 +18 +12 +9 +11 8d8 (20) —
Adulto jovem G 18d12+72 (189) 23 12 19 14 15 14 +18/+28 +23 +15 +11  +13 10d8 (23) 21
Adulto E 21d12+105 (241) 27 12 21 16 17 16 +21/+37 +27 +17 +12  +15 12d8 (25) 23
Experiente E 24d12+120 (276) 29 12 21 16 17 16 +24/+41 +31 +19 +14  +17 14d8 (27) 25
Antigo E 27d12+162 (337) 31 12 23 18 19 18 +27/+45 +36 +21 +15  +19 16d8 (29) 27
Muito antigo E 30d12+180 (375) 33 12 23 18 19 18 +30/+49 +39 +23 +17 +21 18d8 (31) 29
Veneravel | 33d12+231 (445) 35 12 25 20 21 20 +33/+57 +41 +25 +18  +23 20d8 (33) 31
Ancido | 36d12+280 (507) 37 12 27 20 21 20 +36/+61 +44 +27 +20 +24 22d8 (35) 33
Grande ancido | 39d12+312 (565) 39 12 27 22 23 22 +39/+65 +49 +29 +22 +27 24d8 (37) 35
Habilidades do Dragao de Ametista Conforme a Idade
Nivel de
Idade Deslocamento Iniciativa  CA Habilidades Especiais Conjurador RM
Filhote 12 m, voo 30 m (médio), escavar 6 + 17 (+1 tamanho, +1 Des, +5 Imunidade a veneno, resisténcia _ _
m, natagdo3 m natural), toque 12, surpresa 16 a energia, viagem planar
Muito jovem 12 m, v6o 45 m (ruim), escavar 6 m, 1 19 (+1 Des, +8 natural), toque 11, _ _
natagdo 3 m surpresa 18
Jovem 12 m, v6o 45 m (ruim), escavar 6 m, “ 22 (+1 Des, +11 natural), toque _ _
natagdo 3 m 11, surpresa 21
Adolescente 12 m, v6o 45 m (ruim), escavar 6 m, + 24 (-1 tamanho, +1 Des, +14  Pisdo 1° _
natagdo 3 m natural), toque 10, surpresa 23
Adulto Jovem 12 m, v6o 45 m (ruim), escavar 6 m, “ 27 (-1 tamanho, +1 Des, +17 RD5/ magica 30 19
natacdo 3 m natural), toque 10, surpresa 16
Adulto 12 m, v6o 45 m (ruim), escavar 6 m, 29 (-2 tamanho, +1 Des, +20 Gema explosiva (5d6), o
= +1 s 5 21
natagdo 3 m natural), toque 9, surpresa 28 invisibilidade
Experiente 12 m, v6o 45 m (ruim), escavar 6 m, + 32 (-2 tamanho, +1 Des, +23 RD 10/ magica 7 2
natagdo 3 m natural), toque 9, surpresa 31
Antigo 12 m, voo 45 m (ruim), escavar 6 m, 35 (-2 tamanho, +1 Des, +26  Equilibrio corpdreo, gema N
x +1 . 9 24
natacdo 3 m natural), toque 9, surpresa 34 explosiva (9d6)
Muito Antigo 12 m, v6o 45 m (ruim), escavar 6 m, + 38 (-2 tamanho, +1 Des, +29 RD 15/ magica 11° 25
natacdo 3 m natural), toque 9, surpresa 37
Veneravel 12 m, véo 60 m (desajeitado), 1 39 (-4 tamanho, +1 Des, +32 Gema explosiva (13d6), sugestdo 13° 27
escavar 6 m, natagdo 3 m natural), toque 7, surpresa 38
Ancido 12 m, véo 60 m (desajeitado), “ 42 (-4 tamanho, +1 Des, +35 RD 20/magica 15° 29
escavar 6 m, natagdo 3 m natural), toque 7, surpresa 41
Grande Ancido 12 m, véo 60 m (desajeitado), + 45 (-4 tamanho, +1 Des, +38 Telecinésia ametista 17° 31

escavar 6 m, natagdo 3 m

natural), toque 7, surpresa 44

Equilibrio Corpdreo (SM): Uma vez por dia, o dragdo consegue
ajustar seu equilibro corpdreo para corresponder com sélido
ou liquido. Desse modo, ele consegue caminhar na dgua, areia
movedi¢a, ou mesmo em teias de aranha sem declina-la ou
quebrd-la (isto ndo confere qualquer resisténcia a teias
grudentas). Ele movimenta-se com seu deslocamento normal,
porém correr em uma superficie fragil ou liquida exige um
teste de Destreza (CD 10 ou mais, dependendo da superficie)
para evitar quebrar esta habilidade. O dano da queda é
reduzido a metade enquanto este poder estiver sob efeito. O
equilibrio corpdéreo dura 1 minuto por categoria de idade (caso
utilize o Expanded Psionics Handbook, substitua esta
habilidade pelo poder psiquico body equilibrium. Ou caso
utilize o Livro dos PsiOnicos — substitua esta habilidade pelo
poder psiquico equilibrio corpdreo).

Gema Explosiva (SM): Uma vez por dia, o dragdo de ametista
pode cuspir um losango cristalino violeta a até 22,5 m com
pontaria certeira. A gema explode no impacto, causando dano
por esmagamento em todas as criaturas num raio de 6 m. O
alvo precisa obter sucesso em um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 17 + a categoria de idade do dragdo) para sofrer
apenas metade do dano.

Pisdo (Sob): Ao realizar uma pisada com sua pata, o dragdo de
ametista precipita uma onda de choque que viaja pelo solo,
derrubando criaturas e objetos soltos a 6 m. A area é similar a
um cone que se estende abaixo da superficie do solo (criaturas
acima da superficie ndo sdo afetadas). As criaturas que
estejam de pé na drea que falhem em seus testes de
resisténcia de Reflexos (CD 10 + 1/2 dos Dados de Vida do
dragdo + o modificador de Forga do dragdo) serdo derrubadas
no chao e sofrerdo 1d4 pontos de dano por contusdo. Esta
habilidade pode ser usada trés vezes por dia (caso utilize o
Expanded Psionics Handbook, substitua esta habilidade pelo
poder psiquico stomp. Ou caso utilize o Livro dos Psionicos
Expandido— substitua esta habilidade pelo poder psiquico
pisdio).

Psiquismo (SM): 1/dia—invisibilidade, sugestdo. Nivel de
conjurador (ou de manifestador) varia pela idade; teste de
resisténcia CD 10 +o modificador de Carisma do dragdo + nivel
de magia (ou poder).

Modos de ataque/defesa: chicotear ego/barreira mental. O
dragdo de ametista manifesta poderes, e recebe ataques
adicionais e modos de defesa como se ele fosse um psion com
Psicocinese como sua disciplina primaria.
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Resisténcia (Ext): O dragdo de ametista possui resisténcia ao
fogo 15.

Resisténcia a Energia (Ext): O dragdo de ametista recebe +4
de bonus nos testes de resisténcia contra efeitos baseados em
energia, como misseis mdgicos.

Sopro (Sob): O dragdo de ametista possui um tipo de sopro,
uma linha de energia de concussdo. Ele pode escolher causa
dano por contusdo ao invés de dano normal.

Telecinésia Ametista (SM): Uma vez por dia um dragdo de
ametista grande ancido consegue usar o efeito de telecinésia.
Com esta habilidade, ele consegue levantar até 10 toneladas
ou empurrar violentamente uma criatura Grande ou menor
contra outro objeto. O impacto causa 20d6 pontos de dano
em uma criatura Grande, 15d6 em uma Média, 10d6 em uma
Pequena, 5d6 em uma Miluda e 1d6 em uma Minima ou
Minuscula. Além disso, um dragdo de ametista grande ancido
consegue executar a manobra de combate da telecinésia,
utilizando seus Dados de Vida como seu nivel de conjurador.
Viagem Planar (Sob): O dragdo de ametista possui a
habilidade inata de atravessar instantaneamente o Plano
Material para os Planos Interiores, onde ele freqlientemente
faz seu covil.

Pericias: Blefar, Esconder-se e Furtividade sdo consideradas
pericias de classe para os dragbes de ametista.

DRAGAO DE CRISTAL

Dragdo (Ar)

Ambiente: Planos Interiores, montanhas temperadas e frias
Organizagdo: Filhote, muito jovem, jovem, adolescente e
adulto jovem: solitario ou ninhada (2-5); adulto, experiente,
antigo, muito antigo, venerdvel, ancido, ou grande ancido:
solitdrio, casal, ou familia (1-2 mais 2-5 proles)

Nivel de Desafio: Filhote 3; muito jovem 4; jovem 5;
adolescente 8; adulto jovem 11; adulto 13; experiente 16;
antigo 18; muito antigo 19; veneravel 21; ancido 22; grande
ancido 24

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Sempre cadtico e neutro

Progressao: Filhote 6-7 DVs (Pequeno); muito jovem 9-10 DVs
(Médio); jovem 12-13 DVs (Médio); adolescente 15-16 DVs
(Grande); adulto jovem 18-19 DVs (Grande); adulto 21-22 DVs
(Enorme); experiente 24-25 DVs (Enorme); antigo 27-28 DVs
(Enorme); muito antigo 30-31 DVs (Enorme); veneravel 33—34

Dragdes de Cristal Conforme a Idade

DVs (Imenso); ancido 36—37 DVs (Imenso); grande ancido 39+
DVs (Imenso)

Ajuste de Nivel: Filhote +5; muito jovem +5; jovem +5;
adolescente +6; outros —

Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.

O dragdo de cristal é um dragdo gema. Os dragdes gema sdo
uma subcategoria de dragdes que gastam muito de seu tempo
nos Planos Interiores. Todos sdo psiquicamente poderosos,
apesar da maioria de seus talentos psiquicos serem
indistinguiveis da feiticaria. Os dragbes gema tendem a ser
reservados, solitarios e egocéntricos.

Os dragoes de cristal sdo os mais amigaveis dos dragdes gema.
Eles sdo sempre curiosos sobre o mundo, assim eles
conversam com entusiasmo com visitantes dispostos.

As escamas de um filhote dragdo de cristal sdo brancas
lustrosas. Conforme envelhece, suas escamas se tornam
transltcidas. A luz da lua e a luz das estrelas causam sua
luminescéncia e a luz do sol as tornam brilhantemente
deslumbrantes.

Os dragdes de cristal preferem o Plano Elemental do Ar, mas
algumas vezes eles constroem incriveis palacios de gelo nos
mais altos topos de montanhas frias no Plano Elemental, onde
eles podem observar as estrelas e criar esculturas de gelo e
neve.

Presencga
Dados de Vida Ataque Sopro Aterradora
Idade Tamanho  (pvs) For Des Con Int Sab Car Base/Agarrar Ataque Fort Ref Von (CD) (CD)
Filhote P 5d12+5 (37) 13 10 13 10 11 11 +5/+2 +7 +5 +4 +4 2d6 (13) =
Muito Jovem M 8d12+16 (68) 15 10 15 10 11 11 +8/+10 +10 +8 +6 +6 4d6 (16) —
Jovem M 11d12+22 (93) 17 10 15 12 13 13 +11/+14 +14 +9 +7 +8 6d6 (17) =
Adolescente G 14d12+42 (133) 19 10 17 14 15 15 +14/+21 +17 +12 +9 +11 8d6 (20) —
Adulto jovem G 17d12+68 (178) 23 10 19 14 15 15 +17/+27 +22 +14 +10 +12 10d6 (22) 20
Adulto E 20d12+100 (230) 27 10 21 16 17 17 +20/+36 +26 +17 +12  +15 12d6 (25) 23
Experiente E 23d12+115 (264) 29 10 21 16 17 17 +23/+40 +30 +18 +13  +16 14d6 (26) 24
Antigo E 26d12+156 (325) 31 10 23 18 19 19 +26/+44 +34 +21 +15  +19 16d6 (29) 27
Muito antigo E 29d12+174 (375) 33 10 23 18 19 19 +29/+48 +38 +22 +16 +20 18d6 (30) 28
Veneravel | 32d12+224 (432) 35 10 25 20 21 21 +32/+56 +40 +25 +18  +23 20d6 (33) 31
Ancido | 35d12+280 (507) 37 10 27 20 21 21 +35/+60 +44 +27 +19 +24 22d6 (35) 32
Grande ancido | 38d12+304 (551) 39 10 27 22 23 21 +38/+64 +48 +29 +21  +27 24d6 (37) 34

70



Habilidades do Dragdo de Cristal Conforme a Idade

Nivel de

Idade Deslocamento Iniciativa  CA Habilidades Especiais Conjurador RM

Filhote 12 m, véo 30 m (médio), escavar +0 15 (+1 tamanho, +4 natural), Imunidade a frio, viagem planar _ _
1,5m, natagdo 12 m toque 11, surpresa 15

Muito jovem 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 +0 17 (+7 natural), toque 10, _ _
m, natagdo 12 m surpresa 17

Jovem 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 +0 20 (+10 natural), toque 10, _ _
m, natagdo 12 m surpresa 20

Adolescente 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 +0 22 (-1 tamanho, +13 natural), _ _
m, natagdo 12 m toque 9, surpresa 22

Adulto Jovem 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 +0 25 (-1 tamanho, +16 natural), RD 5/ magica _ 19
m, natagdo 12 m toque 9, surpresa 25

Adulto 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 +0 27 (-2 tamanho, +19 natural), Enfeiticar pessoa 5 2
m, natagdo 12 m toque 8, surpresa 27

Experiente 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 +0 30 (-2 tamanho, +22 natural), RD 10/ magica 7 2
m, natagdo 12 m toque 8, surpresa 30

Antigo 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 +0 33 (-2 tamanho, +25 natural), Leque cromdtico 9 4
m, natagdo 12 m toque 8, surpresa 33

Muito Antigo 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 +0 36 (-2 tamanho, +28 natural), RD 15/ magica 11° 25
m, natagdo 12 m toque 8, surpresa 36

Veneravel 12 m, véo 60 m (desajeitado), +0 37 (-4 tamanho, +31 natural), Dominar pessoa 13° 27
escavar 1,5 m, natagdo 12 m toque 6, surpresa 37

Ancido 12 m, véo 60 m (desajeitado), +0 40 (-4 tamanho, +34 natural), RD 20/ magica 15° )8
escavar 1,5 m, natagcdo 12 m toque 6, surpresa 40

Grande Ancido 12 m, véo 60 m (desajeitado), +0 43 (-4 tamanho, +37 natural), Controlar os ventos 17° 30

escavar 1,5 m, natagcdo 12 m

toque 6, surpresa 43

Algumas vezes os dragdes brancos e os dragdes de cristal
entram em conflitos. Dragdes de cristal sdo conhecidos por
roubar ovos de dragbes brancos, possivelmente para
alimentar os filhotes e ajuda-los a crescer entre os dragbes
amigaveis ao invés de se tornarem o que eles deveriam ser.
Esses dragdes brancos sdo extremamente raros e a introdugdo
dessas criaturas na campanha sera pela vontade do Mestre.
Os dragbes de cristal tendem a ter grandes inimizades a
quaisquer gigantes locais, uma vez que ocasionalmente no
futuro eles juntem forgas com os dragdes brancos para
procurar por covis de dragdes de cristal ou cagar seus filhotes.

COMBATE

Um dragdo de cristal raramente instiga uma luta sem um
motivo. Caso um visitante esteja intrigante ou pareca
amigavel, o dragdo tentara uma conversa; por outro lado ele
tentard evitar o encontro. Contudo, caso os visitantes desejam
atacar, o dragdo de cristal ndo hesitard em responder da
mesma forma. Ele freqlientemente utiliza primeiramente o
seu sopro para enfraquecer e cegar seus adversdrios, entdo
levanta véo para utilizar suas habilidades psiquicas e
quaisquer outros ataques a distancia que possua.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia—leque cromadtico;
1/dia—controlar os ventos (caso utilize o Expanded Psionics
Handbook, substitua controlar os ventos pelo poder psiquico
control air. Ou caso utilize o Livro dos Psidnicos Expandido —
substitua controlar os ventos pelo poder psiquico controlar ar).
O nivel de conjurador varia pela idade; CD dos testes de
resisténcia igual a 10 + o modificador de Carisma do dragdo +
nivel da magia).

Psiquismo (SM): 3/dia—enfeiticar pessoa; 1/dia—dominar
pessoa. Nivel de conjurador (ou de manifestador) varia pela
idade. CD do teste de resisténcia igual a 10 + o modificador de
Carisma do dragdo + nivel da magia (ou do poder).

Modos de ataque/defesa: Insinuagéo do Id/escudo mental. O
dragdo de cristal manifesta poderes, e recebe ataques
adicionais e modos de defesa como se ele fosse um psion com
Telepatia como sua disciplina primaria.

Resisténcia (Ext): O dragdo de cristal possui resisténcia ao
fogo 15.

Sopro (Sob): O sopro do dragdo de cristal é um cone de luz
brilhante. Um alvo que falhe em seu teste de resisténcia de
Reflexos sofre o dano indicado e ficara cego durante 1d4
rodadas.

Viagem Planar (Sob): O dragdo de cristal possui a habilidade
inata de atravessar instantaneamente o Plano Material para os
Planos Interiores, onde ele freqiientemente faz seu covil.
Pericias: Natacdo, Obter Informacdo e Saltar sdo consideradas
pericias de classe para os dragdes de cristal.

DRAGAO DE ESMERALDA

Dragdo (Ar)

Ambiente: Planos Interiores, subterraneo

Organiza¢do: Filhote, muito jovem, jovem, adolescente e
adulto jovem: solitario ou ninhada (2-5); adulto, experiente,
antigo, muito antigo, venerdvel, ancido, ou grande ancido:
solitdrio, casal, ou familia (1-2 mais 2-5 proles)

Nivel de Desafio: Filhote 3; muito jovem 5; jovem 7,
adolescente 9; adulto jovem 12; adulto 15; experiente 17;
antigo 19; muito antigo 20; veneravel 22; ancido 23; grande
ancido 25

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Sempre leal e neutro

Progressdo: Filhote 7-8 DVs (Pequeno); muito jovem 10-11
DVs (Médio); jovem 13-14 DVs (Médio); adolescente 16-17
DVs (Grande); adulto jovem 19-20 DVs (Grande); adulto 2223
DVs (Enorme); experiente 25—-26 DVs (Enorme); antigo 28-29
DVs (Enorme); muito antigo 31-32 DVs (Enorme); veneravel
34-35 DVs (Imenso); ancido 37-38 DVs (Imenso); grande
ancido 40+ DVs (Imenso)

Ajuste de Nivel: Filhote +4; muito jovem +4; jovem +6; outros
Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.
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Dragdes de Esmeralda Conforme a Idade

Presencga
Dados de Vida Ataque Sopro Aterradora
Idade Tamanho  (pvs) For Des Con Int Sab Car Base/Agarrar Ataque Fort Ref Von (CD) (CD)
Filhote P 6d12+6 (45) 13 10 13 14 15 14 +6/+3 +8 +6 +5 +7 2d6 (14) =
Muito Jovem M 9d12+18 (76) 15 10 15 14 15 14 +9/+11 +11 +8 +6 +8 4d6 (16) —
Jovem M 12d12+24 (102) 17 10 15 16 17 16 +12/+15 +15 +10 +8 +11 6d6 (18) =
Adolescente G 15d12+45 (142) 19 10 17 18 19 18 +15/422 +18 +12 +9 +13 8d6 (20) —
Adulto jovem G 18d12+72 (189) 23 10 19 18 19 18 +18/+28 +23 +15 +11  +15 10d6 (23) 23
Adulto E 21d12+105 (241) 27 10 21 20 21 20 +21/+37 +27 +17 +12 +17 12d6 (25) 25
Experiente E 24d12+120 (276) 29 10 21 20 21 20 +24/+41 +31 +18 +14  +19 14d6 (27) 27
Antigo E 27d12+162 (337) 31 10 23 22 23 22 +27/+45 +35 +21 +15 +21 16d6 (29) 29
Muito antigo E 30d12+180 (375) 33 10 23 22 23 22 +30/+49 +39 +23 +17 +23 18d6 (31) 31
Veneravel | 33d12+231 (445) 35 10 25 24 25 24 +33/+57 +41 +25 +18 +25 20d6 (33) 33
Ancido | 36d12+288 (522) 37 10 27 26 27 26 +36/+61 +45 +28 +20 +28 22d6 (36) 36
Grande ancido | 39d12+312 (565) 39 10 27 26 27 26 +39/+65 +49 +29 +21  +29 24d6 (37) 37
Habilidades do Dragao de Esmeralda Conforme a Idade
Nivel de

Idade Deslocamento Iniciativa  CA Habilidades Especiais Conjurador RM
Filhote 12 m, voo 30 m (médio), escavar 16 (+1 tamanho, +5 natural), Imunidade ao som, leitura de

1,5m, natagdo 18 m +0 toque 11, surpresa 16 objetos, viagem planar = =
Muito jovem 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 18 (+8 natural), toque 10,

m, natagdo 18 m +0 surpresa 18 — —
Jovem 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 21 (+11 natural), toque 10, Invisibilidade maior

m, nata¢do 18 m +0 surpresa 21 1° —
Adolescente 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 23 (-1 tamanho, +14 natural), Névoa

m, natagdo 18 m +0 toque 9, surpresa 23 3° —
Adulto Jovem 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 26 (-1 tamanho, +17 natural), RD5/ magica

m, natagdo 18 m +0 toque 9, surpresa 26 5° 20
Adulto 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 28 (-2 tamanho, +20 natural), Lendas e histérias

m, natagdo 18 m +0 toque 8, surpresa 28 7° 22
Experiente 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 31 (-2 tamanho, +23 natural), RD 10/ magica

m, natagdo 18 m +0 toque 8, surpresa 31 9° 23
Antigo 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 34 (-2 tamanho, +26 natural), Clarividéncia/clariaudiéncia,

m, nata¢do 18 m +0 toque 8, surpresa 34 dificultar detecg¢éo 11° 25
Muito Antigo 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 37 (-2 tamanho, +29 natural), RD 15/ magica

m, natagdo 18 m +0 toque 8, surpresa 37 13° 26
Veneravel 12 m, véo 60 m (desajeitado), 38 (-4 tamanho, +32 natural), Esculpirosom

escavar 1,5 m, natacdo 18 m +0 toque 6, surpresa 38 15° 28
Ancido 12 m, véo 60 m (desajeitado), 41 (-4 tamanho, +35 natural), RD 20/ magica

escavar 1,5 m, natacdo 18 m +0 toque 6, surpresa 41 17° 29
Grande Ancido 12 m, véo 60 m (desajeitado), 44 (-4 tamanho, +38 natural), Escudo da prudéncia

escavar 1,5 m, natagdo 18 m +0 toque 6, surpresa 44 19° 31

O dragdo de esmeralda é um dragdo gema. Os dragGes gema
sdo uma subcategoria de dragdes que gastam muito de seu
tempo nos Planos Interiores. Todos sdo psiquicamente
poderosos, apesar da maioria de seus talentos psiquicos
serem indistinguiveis da feitigaria. Os dragdes gema tendem a
ser reservados, solitdrios e egocéntricos.Os dragbes de
esmeralda sdo particularmente curiosos sobre histdria local e
costumes. Freqlientemente, seu conhecimento em dareas
particulares supera até o melhor dos sabios. Contudo, esses
dragbes também s3o igualmente parandicos, assim,
desenvolver uma amizade passageira com um deles pode ser
muito dificil.

As escamas de um filhote dragdo esmeralda sdo translucidas e
verdes marinhos. Conforme envelhece, suas escamas
endurecem e assumem todas as tonalidades de verde do
esmeralda escuro ao horteld, suas escamas cintilam mesmo na
luz mais fraca. As pupilas do dragdo de esmeralda se
descolorem conforme envelhece, no momento em que se
torna um grande ancido, seus olhos incandescentes nao
possuem tragos caracteristicos, apenas orbes verdes.

Um tipico dragdo de esmeralda gosta de se estabelecer
préximo a areas que sejam no minimo parcialmente habitadas

por seres civilizados (de qualquer tipo), mas ndo tdo préximo
para que sua presenca seja conhecida.

No Plano Material, esses drages fazem seus covis nas bocas
de extintos (ou raramente ativos) vulcdes. Enquanto nos
Planos Interiores, esses dragdes continuam a vigiar seus locais
favoritos no Plano Material.
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Os dragdes esmeralda criam seus filhotes, assim, qualquer
covil de um adulto jovem ou um dragdo mais velho é comum
gue possua também no minimo um filhote.

COMBATE

Os dragbes de esmeralda sdo muito desconfiados de
visitantes, e seus covis estdo repletos de armadilhas
escondidas e alarmes mundanos e magicos. Caso isso falhe em
deter os visitantes, o dragdo de esmeralda primeiro de
esconde (com invisibilidade maior, caso possua), mas revelara
sua presenga caso seu tesouro ou seus filhotes forem
descobertos.

Quando atacam, o dragdo esmeralda prefere cegar seus
oponentes com névoa e entdo realizam uma manobra de
investida (ou caso esteja voando, tentard arrebatar seus
oponentes). Esses dragdes sdo os menos relutantes de todos
os dragbBes gema para se engajar a seus adversdrios em
combate corpo a corpo antes de enfraquecé-los a distancia.
Contra oponentes navegando no mar, o dragdo de esmeralda
geralmente conjura névoa ou utiliza sua cauda para esmagar
todas as embarcagdes que puder alcangar (primeiro as velas,
depois o casco). Caso a criatura esteja calma, ele poderia
simplesmente parar os navios, deixando-os no nevoeiro ou
quebrar alguns de seus mastros antes de permiti-los
prosseguir a salvos. Por outro lado, o dragdo de esmeralda
poderia simplesmente conduzir os navios quase indefesos
para um local de sua escolha, examinando atentamente sua
tripulagdo e carga, e entdo, saquear a embarcagdo ou o porao
do navio e seu conteudo para resgate.

Escudo da Prudéncia (SM): Um dragdo de esmeralda grande
ancido consegue estender sua atengdo em poucas fragdes de
segundo no futuro. Esta habilidade fornece +6 de bdnus de
intuicdo na CA durante 6 horas. Caso seja surpreendido, ele
ainda recebe +4 de bonus de intuicdo na CA. O escudo da
prudéncia pode ser usado trés vezes por dia.

Habilidades Similares a Magia: Sem limites—/endas e histdria;
3/dia—névoa, esculpir o som, invisibilidade maior, (caso utilize
o Expanded Psionics Handbook, substitua lendas e histdrias
pelo poder psiquico object reading e substitua esculpir o som
pelo poder psiquico control sound. Ou caso utilize o Livro dos
Psidnicos Expandido — substitua lendas e histérias pelo poder
psiquico object reading e substitua esculpir o som pelo poder
psiquico controlar o som). O nivel de conjurador varia pela
idade; CD dos testes de resisténcia igual a 10 + o modificador
de Carisma do dragdo + nivel da magia).

Psiquismo (SM): 3/dia— Clarividéncia/clariaudiéncia dificultar
detecgdio. Nivel de conjurador (ou de manifestador) varia pela
idade. CD do teste de resisténcia igual a 10 + o modificador de
Carisma do dragdo + nivel da magia (ou do poder).

Modos de ataque/defesa: Insinuagdo do Id, esmagar
psique/escudo mental, torre da vontade férrea. O dragdo de
esmeralda manifesta poderes, e recebe ataques adicionais e
modos de defesa como se ele fosse um psion com Clariciéncia
como sua disciplina primaria.

Resisténcia (Ext): O dragdo de esmeralda possui resisténcia ao
fogo 15.

Sopro (Sob): O sopro do dragdo de esmeralda é um cone de
energia sbnica aguda. Além de realizar um teste de resisténcia
de Reflexos contra o dano soénico, as criaturas no alcance do
cone precisam obter um teste de resisténcia de Fortitude

(mesma CD) ou ficard surda durante 1d4 rodadas mais 1
rodada por categoria de idade do dragdo.

Viagem Planar (Sob): O dragdo de esmeralda possui a
habilidade inata de atravessar instantaneamente o Plano
Material para os Planos Interiores, onde ele freqlientemente
faz seu covil.

Pericias: Esconder-se, Natacdo e Obter Informagdo sdo
consideradas pericias de classe para os dragbes de esmeralda.

DRAGAO DE SAFIRA

Dragdo (Terra)

Ambiente: Planos Interiores, subterraneo

Organizagdo: Filhote, muito jovem, jovem, adolescente e
adulto jovem: solitario ou ninhada (2-5); adulto, experiente,
antigo, muito antigo, venerdvel, ancido, ou grande ancido:
solitdrio, casal, ou familia (1-2 mais 2-5 proles)

Nivel de Desafio: Filhote 3; muito jovem 5; jovem 7,
adolescente 9; adulto jovem 11; adulto 14; experiente 16;
antigo 19; muito antigo 20; veneravel 22; ancido 23; grande
ancido 25

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Sempre leal e neutro

Progressao: Filhote 6—7 DVs (Miudo); muito jovem 9-10 DVs
(Pequeno); jovem 12—-13 DVs (Médio); adolescente 15-16 DVs
(Médio); adulto jovem 18-19 DVs (Grande); adulto 21-22 DVs
(Grande); experiente 24-25 DVs (Enorme); antigo 27-28 DVs
(Enorme); muito antigo 30-31 DVs (Enorme); veneravel 33—34
DVs (Enorme); ancido 36—37 DVs (Imenso); grande ancido 39+
DVs (Imenso)

Ajuste de Nivel: Filhote +2; muito jovem +3; jovem +4;
Adolescente +4; outros —

Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.

O dragdo de safira é um dragdo gema. Os dragSes gema sdo
uma subcategoria de dragfes que gastam muito de seu tempo
nos Planos Interiores. Todos sdo psiquicamente poderosos,
apesar da maioria de seus talentos psiquicos serem
indistinguiveis da feiticaria. Os dragbes gema tendem a ser
reservados, solitarios e egocéntricos.

Os dragbes de safira sdo totalmente territorialistas,
particularmente com outros dragdes que invadiram seus
territérios, seja no Plano da Terra ou em areas no Plano
Material que eles consideram suas.
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Dragdes de Safira Conforme a Idade

Presencga
Dados de Vida Ataque Sopro Aterradora
Idade Tamanho  (pvs) For Des Con Int Sab Car Base/Agarrar Ataque Fort Ref Von (CD) (CD)
Filhote Mi 5d12+5 (37) 11 12 13 12 13 12 +5/-3 +7 +5 +5 45 2d4 (13) —
Muito Jovem P 8d12+8 (60) 13 12 13 12 13 12 +8/+5 +10 +7 +7 +7 4d4 (15) —
Jovem M 11d12+22 (93) 15 14 15 14 15 14 +11/+13 +13 +9 +9 +9 6d4 (17) =
Adolescente M 14d12+28 (119) 17 14 15 14 15 14 +14/+17 +17 +11 +11  +11 8d4 (19) —
Adulto jovem G 17d12+51 (161) 19 16 17 16 17 16 +17/+25 +20 +13 +13  +13 10d4 (21) 21
Adulto G 20d12+60 (190) 23 16 19 16 17 16 +20/+30 +25 +16 +15  +15 12d4 (24) 23
Experiente E 23d12+115 (264) 27 18 21 18 19 18 +23/+39 +29 +18 +17  +17 14d4 (26) 25
Antigo E 26d12+130 (299) 29 18 21 18 19 18 +26/+43 +33 +20 +19 +19 16d4 (28) 27
Muito antigo E 29d12+174 (362) 31 20 23 20 11 20 +29/+47 +37 +22 +21  +21 18d4 (30) 29
Veneravel E 32d12+192 (400) 33 20 23 20 21 20 +32/+51 +41 +24 +23 +23 20d4 (32) 31
Ancido | 35d12+245 (472) 35 22 25 22 23 22 +35/+59 +43 +26 +25 +25 22d4 (34) 33
Grande ancido | 38d12+304 (551) 37 22 27 22 23 22 +37/+62 +47 +29 +27  +27 24d4 (37) 35
Habilidades do Dragao de Safira Conforme a Idade
Nivel de

Idade Deslocamento Iniciativa  CA Habilidades Especiais Conjurador RM
Filhote 12 m, voo 30 m (médio), escavar 16 (+2 tamanho, +1 Des, +3 Imunidade a eletricidade, patas

4,5 m, natagdo 3 m +1 natural), toque 13, surpresa 15 de aranha = =
Muito jovem 12 m, voo 30 m (médio), escavar 18 (+1 tamanho, +1 Des, +6

4,5m, natagdo 3 m +1 natural), toque 12, surpresa 17 — —
Jovem 12 m, voo 45 m (ruim), escavar 3 m, 21 (+2 Des, +9 natural), toque 12,

natagdo 3 m +2 surpresa 19 1° —
Adolescente 12 m, voo 45 m (ruim), escavar 3 m, 24 (+2 Des, +12 natural), toque  Sentir Psicoportagdo

natagdo 3 m +2 12, surpresa 22 3° —
Adulto Jovem 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 27 (-1 tamanho, +3 Des, +15 RD 5/ magica

m, natagdo3 m +3 natural), toque 12, surpresa 24 5° 20
Adulto 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 30 (-1 tamanho, +3 Des, +18 Deslizar, moldar rochas

m, natagdo3 m +3 natural), toque 12, surpresa 27 7° 22
Experiente 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 32 (-2 tamanho, +4 Des, +20 RD 10/ magica

m, natagdo3 m +4 natural), toque 12, surpresa 28 9° 23
Antigo 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 35 (-2 tamanho, +4 Des, +23  Teletransporte

m, natagdo3 m +4 natural), toque 12, surpresa 31 11° 25
Muito Antigo 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 39 (-2 tamanho, +5 Des, +26 RD 15/ magica

m, natagdo3 m +5 natural), toque 13, surpresa 34 13° 26
Veneravel 12 m, véo 45 m (ruim), escavar 1,5 42 (-2 tamanho, +5 Des, +29  Muralha de pedra

m, natagdo 3 m +5 natural), toque 13, surpresa 37 15° 28
Ancido 12 m, véo 60 m (desajeitado), 44 (-4 tamanho, +6 Des, +32 RD 20/ mdagica

escavar 1,5 m, natagdo 3 m +6 natural), toque 12, surpresa 38 17° 29
Grande Ancido 12 m, véo 60 m (desajeitado), 47 (-4 tamanho, +6 Des, +35 Mover terra

escavar 1,5 m, natagdo 3 m +6 natural), toque 12, surpresa 41 19° 31

Os dragdes de safira tendem a se anti-sociais em relagdo a
todos os seres, porém eles véem as ragas malignas do
Subterraneo como inimigas particulares e algumas vezes
entram em conflito direto com elas por territério subterraneo.
Esses dragbes nado irdo falar sobre assuntos sem importancia a
menos que a discussdo envolva estratégias militares, um
assunto na qual eles se consideram experientes, se ndo
geniais. De fato, um dragdo de safira pode perdoar visitantes a
sua presenga caso eles oferegam a ele um jogo de estratégia. E
claro, que nunca é sabio deixar o dragdo perder.

As escamas do dragdo de safira variam da cor azul claro para o
escuro, elas cintilam em qualquer luz, criando uma cascata de
lampejos fantasmagdricos nas paredes das cavernas que essas
criaturas freqlientemente adotam como seus covis. Diferentes
das escamas de outros dragdes gema, as do dragdo de safira
ndo mudam conforme o dragdo envelhece. Suas pupilas
somem com o tempo, contudo, no momento em que se torna
um grande ancido, seus olhos ficam sem tragos caracteristicos,
incandescendo em orbes de safira.

Os dragdes de safira amam o Plano Elemental da Terra, mas
eles também gostam de covis em cavernas rochosas
subterraneas secas no Plano Material. O dragdo de safira
geralmente utiliza mover terra e moldar rochas para esconder

a entrada de seu covil. Em seu interior ele espalha seu tesouro
por diversas camaras, arrumando-as de alguma maneira
decorativa. Troféus drows, ilitides e aboletes sdo algumas
vezes afixados para lembrar ao dragdo de suas vitdrias
passadas sobre seus inimigos. Um dragdo de safira
freqlentemente permite aranhas monstruosas Grandes
vagueiem pelo seu covil, mas apenas como fonte acessivel de
comida. Para manter  essas  criaturas  préximas,
freqlientemente também permite suas espécies favoritas de
presas habitarem partes de seu covil.

COMBATE

O dragdo de safira utiliza suas habilidades de patas de aranha
e teletransportagdo para confundir seus oponentes e tentar
pega-los de surpresa. Ele também utiliza sua habilidade
deslizar para melhorar seu préprio movimento ou para
empurrar objetos pesados deslizantes em seus inimigos. Ele
adora apavorar criaturas com seu sopro e utilizar sua
habilidade de deslizar para facilitar suas retiradas.

Deslizar (SM): Esta habilidade permite do dragdo de safira,
outra criatura voluntdria ou um objeto que ndo esteja sendo
carregado ou usado poder deslizar sobre o chdo sélido como
se estivesse sobre gelo liso.Uma criatura inteligente consegue
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controlar seus movimentos apenas com desejo mental,
permitindo assim deslizar com graga sobre o chao, virar ou
parar repentinamente como desejar. O deslocamento base do
alvo aumenta em 4,5 m. O alvo pode deslizar para cima e para
baixo num aclive ou declive que ele normalmente poderia
andar sobre sem nenhum problema, apesar de deslizar reduzir
o deslocamento do alvo ao normal. Um alvo sob os efeitos de
deslizar pode se arrastar pelo chdo como se tendo apenas um
décimo de seu peso normal. Esta habilidade pode ser usada
trés vezes por dia (caso utilize o Expanded Psionics Handbook,
substitua esta habilidade pelo poder psiquico skate. Ou caso
utilize o Livro dos Psidnicos Expandido — substitua esta
habilidade pelo poder psiquico deslizar).

Habilidades Similares a Magia: 2/dia—moldar rochas; 1/dia—
mover terra, muralha de pedra. O nivel de conjurador varia
pela idade; teste de resisténcia CD 10 + o modificador de
Carisma do dragdo + o nivel da magia.

Patas de Aranha (Ext): Um dragdo de ametista consegue
escalar superficies de pedra como se estivesse usando a magia
patas de aranha. Esta habilidade estd sempre ativa.

Psiquismo (SM): 1/dia—teletransporte. Nivel de conjurador
(ou de manifestador) varia pela idade; teste de resisténcia CD
10 + o modificador de Carisma do dragdo + nivel de magia (ou
poder).

Modos de ataque/defesa: Chicotear ego, insinuagéo do
Id/barreira mental, mente vazia. O dragdo de safira manifesta
poderes, e recebe ataques adicionais e modos de defesa como
se ele fosse um psion com Psicoportagdo como sua disciplina
primaria.

Resisténcia (Ext): O dragdo de safira possui resisténcia ao fogo
15.

Resisténcia a Energia (Ext): O dragdo de safira recebe +4 de
bbénus nos testes de resisténcia contra efeitos baseados em
energia, como misseis mdgicos.

Sentir Psicoportagao (Sob): O dragdo consegue sentir o uso de
qualquer poder ou magia que melhore o movimento ou
permita transitar instantaneamente de um local para outro.
Esta habilidade estd sempre ativa e funciona com o alcance de
30 m + 3 m por nivel de conjurador do poder ou magia
detectada. O dragdo ndo precisa avistar; ele instantaneamente
estara alertado da distancia e dire¢do do poder detectado.
Sopro (Sob): O sopro do dragdo de safira é um cone de
energia sOnica quase inaudivel. Além de realizar um teste de
resisténcia de Reflexos contra o dano so6nico, cada criatura
dentro do cone precisa obter um sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (mesma CD) ou ficardo apavoradas
durante 1d4 rodadas.

Dragdes de Topazio Conforme a Idade

Viagem Planar (Sob): O dragdo de safira possui a habilidade
inata de atravessar instantaneamente o Plano Material para os
Planos Interiores, onde ele freqiientemente faz seu covil.
Pericias: Escalar, Furtividade e Saltar sdo consideradas pericias
de classe para os dragdes de safira.

DRAGAO DE TOPAZIO

Dragdo (Agua)

Ambiente: Planos Interiores, qualquer aquatico

Organizagdo: Filhote, muito jovem, jovem, adolescente e
adulto jovem: solitario ou ninhada (2-5); adulto, experiente,
antigo, muito antigo, venerdvel, ancido, ou grande ancido:
solitdrio, casal, ou familia (1-2 mais 2-5 proles)

Nivel de Desafio: Filhote 4; muito jovem 5; jovem 7,
adolescente 10; adulto jovem 13; adulto 15; experiente 18;
antigo 20; muito antigo 21; veneravel 23; ancido 24; grande
ancido 26

Tesouro: Dobro do padrdo

Tendéncia: Sempre cadtico e neutro

Progressdo: Filhote 8-9 DVs (Pequeno); muito jovem 11-12
DVs (Médio); jovem 14-15 DVs (Médio); adolescente 17-18
DVs (Grande); adulto jovem 20-21 DVs (Grande); adulto 23-24
DVs (Enorme); experiente 26—-27 DVs (Enorme); antigo 29-30
DVs (Enorme); muito antigo 32-33 DVs (Enorme); veneravel
35-36 DVs (Imenso); ancido 38-39 DVs (Imenso); grande
ancido 41+ DVs (Colossal)

Ajuste de Nivel: Filhote +4; muito jovem +4; jovem +5; outros
Obs.: Para uma melhor utilizagdo desse monstro na versdo 3.5,
veja a errata ndo-oficial a partir da pagina 289.

Presencga
Dados de Vida Ataque Sopro Aterradora
Idade Tamanho (pvs) For Des Con Int Sab Car Base/Agarrar Ataque Fort Ref Von (cD) (cD)
Filhote P 7d12+7 (52) 13 10 13 14 15 14 +7+4 +9 +6 +5 +7 2d8 (14) =
Muito Jovem M 10d12+20 (85) 15 10 15 14 15 14 +10/+12 +12 +9 +7 +9 4d8 (17) —
Jovem M 13d12+26 (110) 17 10 15 16 17 16 +13/+16 +16 +10 +8 +11 6d8 (18) =
Adolescente G 16d12+48 (152) 19 10 17 18 19 18 +16/+24 +19 +13 +10 +14 8d8 (21) —
Adulto jovem G 19d12+76 (199) 23 10 19 18 19 18 +19/+29 +24 +15 +11  +15 10d8 (23) 23
Adulto E 22d12+110 (253) 27 10 21 20 21 20 +22/+38 +28 +18 +13  +18 12d8 (26) 26
Experiente B 25d12+125 (287) 29 10 21 20 21 20 +25/+42 +32 +19 +14  +19 14d8 (27) 27
Antigo E 28d12+168 (350) 31 10 23 22 23 22 +28/+46 +36 +22 +16  +22 16d8 (30) 30
Muito antigo B 31d12+186 (387) 33 10 23 24 25 24 +31/+50 +40 +23 +17 +24 18d8 (31) 32
Veneravel | 34d12+238 (458) 35 10 25 26 27 26 +34/+58 +42 +26 +19  +27 20d8 (34) 35
Ancido | 37d12+333 (573) 39 10 29 28 29 28 +37/+63 +47 +29 +20 +29 22d8 (37) 37
Grande ancido C 40d12+400 (660) 43 10 31 30 31 30 +40/+72 +48 +32 +22 +32 24d8 (40) 40
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Habilidades do Dragao de Topazio Conforme a Idade

Nivel de

Idade Deslocamento Iniciativa  CA Habilidades Especiais Conjurador RM
Filhote 12 m, véo 30 m (médio), escavar 17 (+1 tamanho, +6 natural), Imunidade a frio, respirar na

1,5m, natagdo 18 m +0 toque 11, surpresa 17 agua = =
Muito jovem 12 m, véo 30 m (ruim), escavar 1,5 19 (+9 natural), toque 10,

m, nata¢do 18 m +0 surpresa 19 — —
Jovem 12 m, véo 30 m (ruim), escavar 1,5 22 (+12 natural), toque 10,

m, nata¢do 18 m +0 surpresa 22 1° —
Adolescente 12 m, véo 30 m (ruim), escavar 1,5 24 (-1 tamanho, +15 natural), Queda suave

m, nata¢do 18 m +0 toque 9, surpresa 24 3° —
Adulto Jovem 12 m, véo 30 m (ruim), escavar 1,5 27 (-1 tamanho, +18 natural), RD 5/ magica

m, natagdo 18 m +0 toque 9, surpresa 27 5° 20
Adulto 12 m, véo 30 m (ruim), escavar 1,5 29 (-2 tamanho, +21 natural), Névoa

m, natagdo 18 m +0 toque 8, surpresa 29 7° 22
Experiente 12 m, véo 30 m (ruim), escavar 1,5 32 (-2 tamanho, +24 natural), RD 10/ magica

m, nata¢do 18 m +0 toque 8, surpresa 32 9° 24
Antigo 12 m, véo 30 m (ruim), escavar 1,5 35 (-2 tamanho, +27 natural), Controlar os ventos

m, natagdo 18 m +0 toque 8, surpresa 35 11° 26
Muito Antigo 12 m, véo 30 m (ruim), escavar 1,5 38 (-2 tamanho, +30 natural), RD 15/ magica

m, nata¢do 18 m +0 toque 8, surpresa 38 13° 27
Veneravel 12 m, véo 45 m (desajeitado), 39 (-4 tamanho, +33 natural), Controlaro clima

escavar 1,5 m, natacdo 18 m +0 toque 6, surpresa 39 15° 29
Ancido 12 m, véo 45 m (desajeitado), 42 (-4 tamanho, +36 natural), RD 20/ magica

escavar 1,5 m, natacdo 18 m +0 toque 8, surpresa 42 17° 30
Grande Ancido 12 m, véo 45 m (desajeitado), 41 (-8 tamanho, +39 natural), Alterar forma

escavar 1,5 m, natacdo 18 m +0 toque 2, surpresa 41 19° 32

dragdo de topdazio é um dragdo gema. Os dragles gema sdo
uma subcategoria de dragfes que gastam muito de seu tempo
nos Planos Interiores. Todos sdo psiquicamente poderosos,
apesar da maioria de seus talentos psiquicos serem
indistinguiveis da feiticaria. Os dragbes gema tendem a ser
reservados, solitarios e egocéntricos.

Os dragbes de topazio tendem a ser inamistosos e egoistas.
Apesar de ndo serem malevolentes, seu comportamento
erratico faz qualquer com que qualquer relagdo com ele seja
desagradavel e perigosa.

As escamas de um filhote de dragdo de topazio sdo amarelas
escuras com destaques mais laranjas. Conforme envelhece,
suas cores lentamente clareiam até que suas escamas
individuais se tornem escassamente visiveis. De certa
distancia, a criatura parece que foi esculpida do puro topazio.
As pupilas do dragdo de topdzio somem conforme ele
envelhece, contudo, no momento em que se torna um grande
ancido, seus olhos lembram orbes de fogo incandescentes.

Os dragGes de topazio passam a maior parte de seu tempo no
Plano Elemental da Agua. Durante suas breves incursdes no
Plano Material, fazem seus covis em praias abandonadas ou
em cavernas abaixo da superficie da dgua. Contudo, mesmo
no Plano Elemental da Agua, os dragdes de topazio mantém
seus covis completamente secos.

Esses dragdes amam descansar sobre afloramentos que sdo
atingidos pelas ondas provocadas por rajadas de ventos. E
claro, isso também o permite observar suas presas, como
tubardes e lulas grandes.

Por habitarem territérios similares, os dragdes de topazio e os
dragbes de bronze freqientemente entram em conflito.
Duelos entre os dois 