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No comego era o gado que desaparecia...
Quando a primeira crianga sumiu, 0 povo
comegou a falar em seres estranhos
rondando a vila a noite...

Cada vez mais criangas desapareciam e
nem mesmo armadilhas surtiam efeito...
Os homens da aldeia se reuniram para cagar

as criaturas, mas nenhum deles retornou...

O panico e a dor se instalaram no coragao

do pequeno povoado...
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1 Intredugio

Grandes desafios para grandes herdis, o que mede melhor a capacidade de um personagem do que os
problemas que ele enfrenta? Qualquer soldado de Ludgrin consegue derrotar um Orco, mas quantos
mortais ja venceram um Dragao Imperial? Ou um Necroarcano? Quantos aventureiros podem se gabar
de haverem lutado ao lado de uma nobre Aguia Gigante? Ou sobreviver a um encontro com uma terrivel
Hidra?

Este livro contém todas as criaturas de todos os suplementos oficiais do Tagmar.
1.1 Come Funciona o Prejeto
Tagmar?

Desde o inicio, este projeto foi concebido para ser
desenvolvido de uma forma semelhante aos projetos
desenvolvimento de software livre. Como o projeto n3o visa
lucro, todos os integrantes s3o voluntdrios.

Para se manter o foco nos objetivos e como pega-chave de
condugao dos trabalhos, o projeto possui uma pequena
hierarquia: Hi um coordenador geral e alguns
coordenadores auxiliares.

O Coordenador geral é o responsavel por guiar todos os

trabalhos, sendo o ponto focal e direcionador dos esforgos do grupo de
voluntarios. Ele também é o responsavel por garantir o cumprimento
das Diretrizes do Projeto.

Para o desenvolvimento de novos livros e a melhoria/ampliagio dos ja
existentes o projeto conta com coordenadores auxiliares. O papel
destes coordenadores é distribuir as tarefas, avaliar o resultado

delas (os textos!) e fazer a disponibilizagio na TagmarPedia para

que todos possam avaliar o material gerado através das

nossas Discussdes Oficiais.

Em seguida os trabalhos s3o ajustados com base nas sugestdes dadas e finalmente vao ao processo de
votagdo. Somente entao apés ser votado é que o trabalho é revisado, diagramado e por fim incorporado
oficialmente ao Tagmar.

Todo o material do Tagmar é disponibilizado para download ou para consulta online na TagmarPedia.

O mais interessante é que qualquer um pode entrar para o projeto para colaborar. Todos s3o bem
aceitos, desde aqueles que entram apenas para dar sugestdes e participar das discussdes como aqueles
que pdem a mao na massa e desenvolvem as tarefas oficiais (regras, ambientagdo, criaturas, aventuras e
ilustragao).

1.2 Comeo Vocé Pode Ajudar neo Projete Tagmar?

Gostariamos de convidar vocé, leitor, a participar desta nobre missao. Sua colaboragio é
muito importante e pode ser feita de duas formas:

Mensagem: se vocé tem sugestdes/criticas para este livro ou para algum outro livro do
Tagmar, mande uma mensagem para nés.

Acesse: https://tagmar.com.br/Contato

Participe do Projeto: se vocé gosta de escrever regras, criar novas criaturas ou
aventuras, ou gosta de escrever textos de ambienta¢do, ou ainda tem vocagao para
desenhar, entre para o Projeto Tagmar e participe mais ativamente da construgao de um
RPG. Entrar para o Projeto é facil (e gratuito!), basta seguir as instrugdes em:
https://tagmar.com.br/Participar
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2 Caracteristicas das Criaturas

Todas as caracteristicas de uso mais imediato no jogo estdo listadas (de maneira abreviada) nas tabelas
aolongo do livro. Os nimeros dados s3o a média, nao se considerando individuos especiais. Fica a
cargo do Mestre do Jogo criar as estatisticas de seres acima ou abaixo da média.

Faremos uma breve explicagio aqui dos itens nas tabelas (na ordem em que aparecem).
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2.1 Estagio (Est)
Os estagios listados s3o dados conforme o poder relativo da criatura. Este no tem relagido nem com a

EH nem com as Habilidades possuidas; é apenas um guia para o Mestre do Jogo estimar o poder da
criatura.

2.2 Defesa (Def)

.A defesa leva em conta a resisténcia ou armadura natural de algumas criaturas, a armadura usada, e/ou
outros casos. Os textos de cada criatura indicam quando serd usado cada caso.

2.3 Energia Fisica (EF)

Como se pode ver, algumas criaturas tém uma EF extremamente alta. Isto é causado pela importincia
do peso para o seu cilculo (nio estranhe o elefante ter muitos pontos de EF). Também se pode notar que
alguns seres possuem uma EF entre parénteses. Esta é a EF somada a Absor¢io dada por sua armadura
natural (casco escama, carapaga, etc.) ou artificial (elmos, escudos, cotas de malha, etc.).

2.4 Energia Hercica (EH)

A Energia Heroica é de certa forma uma marca da capacidade de esquiva, velocidade, experiéncia ou
instintos presentes nas maiorias das criaturas. A EH das criaturas esta relacionada diretamente com seu
Estagio, e a sua Combatividade. Além disto, criaturas solitarias possuem também mais EH devido ao
fato de possuem um instinto maior de autopreservagio.

Percebe-se ao olhar para a tabela que nem todas as criaturas possuem EH, isto acontece porque estas
criaturas ndo terem uma forma apurada de desviar-se dos ataques. Normalmente criaturas sem EH ou
sao de Estagio 1 ou sdo determinados tipos de criaturas sem consciéncia, mas isto pode variar de
criatura para criatura.

2.5 Tipes de Ataque

Indica o que a criatura utiliza para causar dano fisico. Seriam desde suas armas naturais (garras,
mordidas, etc) até armas usadas (criaturas inteligentes). Alguns tipos de ataque s3o eminentemente
magicos, como o hilito flamejante de um dragdo, ou o toque gélido de um espectro maior. Apesar disto,
esta categoria ndo inclui nem o uso de magia nem a maioria das habilidades magicas das criaturas,
apenas seus ataques fisicos.

26L,MeP

As colunas L, M e P representam a coluna de resolugio para tipo de Defesa Bésica existente (L =leve,
M=média, P = Pesada). Elas ja estao completas, com todos os ajustes, podendo ser usada diretamente
nas aventuras.

2.7 Dano

Aqui, também, todos os fatores ja estao contados na tabela, ndo exigindo qualquer calculo por parte do
Mestre.

2.8 Resisténcia Fisica e a Magia (RF ¢ RM)

A Resisténcia Fisica (RF) e a Resisténcia 3 Magia (RM) j4 est3o com todos os ajustes, prontos para serem
usados em aventuras.

2.9 Meoral

Corresponde a coragem, agressividade e determinagdo da criatura. Quanto maior, mais corajoso é o ser.
Durante a violéncia dos combates, os seres muitas vezes se intimidam se acovardam ou a
autopreservagao fala mais alto. Cada criatura (ou qualquer Personagem nao Jogador) tem seu Moral
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‘mostrado na tabela de criaturas. Este nimero indica a coluna bésica de resolu¢io na qual se determina a
fuga ou nio de personagens ou monstros.

A resolugdo do teste de Moral pode ser vista mais a frente neste livro.

2.10 Outras Caracteristicas

As caracteristicas apresentadas a seguir se encontram em cada uma das descrigdes das criaturas.

Altura e Peso

Como ja foi dito, o peso determina a EF das criaturas; a altura, também, tem um papel importante.

As racas maiores que os humanos usam armas e armaduras mais pesadas e, portanto, mais resistentes e
efetivas. Isto causa um aumento na Absor¢io, no caso das armaduras, e no dano méaximo (o " 100% " de
cada arma).

Intelecto

Todo ser com intelecto mais é considerado racional. Na fica estd indicado o intelecto de cada criatura. As
irracionais estio marcadas com a letra “i” neste atributo. Cada criatura tem o intelecto médio na sua
descrigdo. Este é importante para definir como agird um individuo e como este se portara diante de
certas situagdes. Um ser irracional age mais por instinto que qualquer outra coisa, o que pode mesmo
tornd-lo um adversario admiravel. A maior diferenca é a adaptabilidade. Quem age com inteligéncia
pode rapidamente mudar suas estratégias.

E importante frisar que o Estdgio nio limita as Habilidades de seres que agem por instinto. Sendo
assim, um c3o comum tem Estigio 1, mas usa a Habilidade Seguir Trilhas com total 4.

Algumas criaturas tém vantagens especiais que as tornam mais capazes em certas Habilidades. Por isto,
ndo estranhe, por exemplo, o fato de o Minotauro ter Seguir Trilhas 18 dentro de seu labirinto, apesar de
seu Estagio ser bem menor do que isto.

Habitat

Todas as descrigbes dizem que ambientes cada raga habita, muitas vezes por motivos importantes. Por
isto, cuidado ao colocar um monstro em uma aventura, ou podem acontecer absurdos como Gigantes do
Fogo nas geleiras. Procure ser coerente ao fazer suas aventuras.

° 3
Organizacao
Este item indica a presenca de organizagao coletiva (ou a falta desta) para cada espécie de criatura.

Existem 4 tipos de organizagdo possiveis: ~ Grupo Grande, Grupo Médio, Grupo Pequeno, Solitirio e
desconhecido.

Um ponto importante a ressaltar é que criaturas solitirias sio normalmente muito mais combativas
devido a sua dificuldade maior de sobrevivéncia. Esta situagdo influencia na quantidade de EH que ela
possui e ja esta calculado em sua ficha.

P4
Lideres
O manto da lideranga é normalmente depositado sobre o individuo mais capaz, nio necessariamente o
mais forte.

Muitas ragas inteligentes possuem classes ou hierarquias. Sendo assim, pode-se ver a enorme cadeia de
comando da sociedade dos orcos como um bom exemplo: os seus valores dizem que o mais forte é o mais
capaz; por isto, os governantes so especialmente bons em batalha, mas também sao espertos o
suficiente para submeter, agradar ou eliminar aqueles que lhes pare¢cam perigosos.

Normalmente, os lideres se pde no direito de utilizar os melhores equipamentos, mesmo que para isto
usem os fundos da comunidade.

Além disto, eles sempre procuram manter sua seguranca através de diversos meios, como: guardas
pessoais, a magia dos misticos da sociedade, uso de animais treinados, etc. Enfim, criaturas inteligentes
em Posi¢ao de mando costumam ter capacidades, equipamentos e prote¢des melhores que o normal.

Foram dados os tipos mais comuns de lideres para cada raga, mas individuos diferentes destes podem
ser criados pelo Mestre do Jogo.




Desta se¢ao constam algumas regras que nao tém rela¢ao com o material deste item, ou seja, criaturas,
mas s3o tratados aqui por serem regras ligadas a combate.

3.1 Criticos para Criaturas Grandes ou Imateriais

A regra que trata de criticos traz regras para aqueles golpes perfeitos que permitem ao atacante
desabilitar ou mesmo matar o seu adversario instantaneamente.

Isto pode, no entanto, criar problemas. O que acontece caso o personagem esteja enfrentando um
dragdo usando um gladio e obtenha cinza no Critico? Cortar a cabega de um dragio com um gladio é
completamente impossivel, até mesmo ridiculo, mas seria resultado apontado pela tabela. Para isto
existem duas tabelas especificas de criticos contra criaturas grandes, e também uma tabela de criticos
opcionais, na qual consta tipo de ataque (corte, esmagamento, etc.) e “peso” da arma (se é uma espada,
CmE, é médio, ja se for um Montante, CpE, é pesado).

Note que tamanho é relativo e que enquanto um Humano com um machado de guerra nio pode cortar a
cabeca de um dragdo, um gigante do gelo pode consegui-lo. Assim sendo, a primeira tabela deve ser
usada caso a criatura pese de 10 vezes até 50 vezes o peso do atacante. A segunda tabela é usada caso o
critico seja dado em uma criatura 50 vezes mais pesada que o atacante.

Independente do seu peso, criaturas imateriais e seres sem 6rgaos vitais (como Golens de Pedra, por
exemplo) sempre usam a tabela para criaturas 50 vezes mais pesadas que o atacante.

3.2 Halitos Encantades

Diversas criaturas possuem a capacidade de exalar fogo (ou outras coisas) pela boca. De uma forma
geral, pode-se considerar que uma criatura que disponha desta forma de ataque consiga atingir todas as
criaturas que estejam a sua frente ou de um de seus lados até uma distincia igual a sua altura. Sendo
assim, um Dragdo do Fogo poderia atingir todos os seres que estivessem a sua frente até 5 metros de
distdncia (no maximo). Ele poderia, alternativamente, atacar todos os seres que estivessem de um dos
seus lados. Note que um ataque é rolado contra cada um dos seres que estiverem total ou parcialmente
na area de efeito.

Isto n3o quer dizer que o halito cubra toda esta drea de uma vez. O que realmente acontece é que ele nao
é instantineo, mas dura alguns segundos e, neste meio tempo, quem o usa pode mexer a cabega,
aumentando a drea atingida.

Caso deseje entrar em detalhes, e assim evitar ddvidas como "onde é do lado e onde é na frente”, o
Mestre pode considerar que uma dada criatura pode cobrir uma area igual a um retingulo.

Cujo lado maior tem duas vezes a altura da criatura e o menor a altura da criatura. O formato desta area
pode ser alterado a vontade desde que toda ela esteja dentro dos limites j citados.

Assim sendo, qualquer dragdo poderd preencher, com seu halito, uma area de 5 metros de largura por 10
metros de comprimento e 5 de altura 3 sua frente, por exemplo.

Note que todos os seres que possuem hélitos encantados s3o imunes aos efeitos dos préprios halitos.
Deste modo, eles podem usar os mesmos em 4reas que passem pelos seus proprios corpos sem medo de
se ferirem.

3.3 Invulnerabilidade a Armas naoc Magicas

Algumas criaturas, normalmente de grande poder, nio sio atingidas por armas comuns, precisando-se
de objetos magicos para atingi-las. Isto, no entanto, nao significa que dois Espectros Maiores sejam
incapazes de se ferirem, ou que um vampiro seja imune ataque de um Elemental da Terra.

Naverdade, seres que sé sao afetados por armas magicas podem ser acertados por toda criatura
naturalmente magica, usando pode usar suas armas naturais (garras, mordidas, punhos, etc.) ou armas
especiais (como bastdes de luz dos enviados, ou as armas de fogo dos demoénios). Entretanto, armas
comuns (langas de Esqueletos, machados de Reanimados Maiores, etc.) nio fazem efeito.

Podem-se considerar como criaturas naturalmente magicas todas que n3o pertencerem ao grupo dos
Animais Domésticos, Animais Selvagens, Ragas Civilizadas, Ragas Selvagens, e Racas Gigantes.




’Por fim, caso a criatura que esteja atacando o ser invulneravel a armas nio méagicas tenha mais de 10
vezes 0 seu peso, este poderd atingi-lo normalmente desde que o atacado nio seja imaterial (Sombras,
Espectros, Fantasmas, etc.). Exemplo: um Gigante do Fogo com 2000 kg pode atingir um vampiro de 110 kg, mas
ndo conseguiria atingir um Espectro, pois este é imaterial; se este mesmo gigante fosse atacar um Demdnio tipo 111
com 550 kg ndo conseguiria causar-lhe dano, pois ndo é pesado o suficiente (teria de ter 5500 kg).

3.4 Técnicas Especiais de Combate

A tabela de combate de Tagmar apresenta as formas de ataque das criaturas descritas no sistema. No
entanto, a tabela n3o cobre todas as formas que os animais podem usar para atacar. Os ledes, por
exemplo, costumam dar um salto, ficando apoiados apenas em suas patas traseiras, para entao atacar
com as duas patas dianteiras.

Esta e algumas outras formas de ataque nao estao cobertas nas regras do livro basico. Por isso, para os
Mestres de Jogo que desejarem particularizar as formas de ataque de cada animal e nio se importarem
de acrescentar certa dose de complicagdo ao seu jogo, temos aqui regras que descrevem algumas das
maneiras que os animais usam para lutar.

Obviamente, existem outras formas nio descritas aqui. Caso o Mestre

encontre um caso nio descrito ele pode, se assim desejar, criar esta nova ‘ Técnica Especial de Combate

forma usando as aqui descritas como orientag3o. oo
Ataques multiplos

Muitas das criaturas deste livro possuem capacidades excepcionais quando Bote
comparadas as criaturas inteligentes que podem ser utilizadas pelos
jogadores. Algumas dessas capacidades podem ser representadas como
técnicas de criaturas.

Carga Aérea

Carga de Quadripede

Prender

As técnicas de criaturas sio semelhantes a técnicas de combate, habilidades
ou poderes sobrenaturais. Elas serdo divididas entre os mesmo grupos das técnicas de combate, no
entanto, nem todas elas possuem nivel ou total, e algumas vezes o valor encontrado entre parénteses se
referente a mecanica especifica da técnica. Em geral, elas s3o mais eficientes do que as técnicas de
combate comuns, porque representam instintos ou as capacidades naturais das criaturas, e ndo um
reflexo treinado.

Ataques miltiples

Ajuste: nenhum

Mecianica: Bonus Especial

Muitas criaturas s3o capazes de realizar mais de um ataque na mesma rodada de forma instintiva.
Nestes casos, a ficha da criatura ird informar “ataques multiplos” no campo Técnica de Combate e, a0
lado, um niimero entre parénteses. Esse niimero é a quantidade de ataques que a criatura é capaz de
realizar na mesma rodada, respeitando qualquer limite imposto na descri¢io dos ataques.

Cada ataque é realizado com o total conforme consta na tabela da criatura, e todos na mesma iniciativa.
A coluna de ataque final é determinada pela defesa do alvo normalmente, e cada ataque pode visar um
alvo diferente (ou varios alvos diferentes, no caso de ataques de area).

Por exemplo: Uma criatura que possua quatro formas de ataque e a técnica de criatura “Ataques mitltiplos (3)”, é
capaz de atacar trés vezes em sua rodada, utilizando qualquer combinagdo de suas quatro formas de ataque.

Bote
Ajuste: nenhum
Mecianica: Bonus Especial

Alguns animais preferem atacar suas vitimas aplicando um bote, quando isto acontecer, o nivel da
criatura deve ser usado como colunas extras na rodada em que aplicou o bote.

Além disso, se o primeiro ataque em combate obtiver o Dano Maximo na EH ou causar danona EFea
vitima tiver metade do seu peso, o atacante ficard em cima da vitima e receberd +7 Colunas enquanto a
mesma permanecer no embaixo. Para sair desta posi¢3o serd necessirio um teste Laranja (Médio) em
Escapar ou um teste Azul (Muito Dificil) no atributo Agilidade.
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'Obs: Em caso de criaturas aladas ou com potencial para erguer a vitima, se o Dano Maximo for
alcangado no momento do bote a mesma optar por carrega-la.

Carga Aérea
Ajuste: Agilidade
Mecanica: Bonus de FA

A criatura deve percorrer uma distincia (em metros) que seja equivalente 3 metade da sua velocidade
base. Em seguida, soma-se a FA da Técnica em sua coluna de ataque. Caso o ataque em carga atinja o
oponente na EF ou obtenha resultado de cor Azul ou Cinza (no rolamento do dados no ataque) na EH, a
vitima devera passar em um teste Vermelho (Dificil) no atributo "Fisico". Caso falhe no teste acontecera o
seguinte:

O oponente serd derrubado no chio e ficard levemente tonto pelo impacto, perdendo sua agao. Alvos
com mais que o dobro do peso da criatura ndo podem ser derrubados.

Se oponente estiver segurando algo na(s) mao(s) ele devera fazer um rolamento de Malabarismo (médio)
para nio deixa-lo cair.

Obs: Esta técnica sé beneficia a criatura em seus ataques de corpo a corpo. De forma alguma esta técnica
ird beneficiar quem estiver montando na criatura.

Carga de Quadrapede
Ajuste: Fisico
Mecanica: Bonus de FA

A criatura deve percorrer uma distincia (em metros) que seja equivalente a metade da sua velocidade
base. Em seguida, soma-se o a FA da Técnica multiplicado por 2 em sua coluna de ataque. Caso o ataque
em carga atinja o oponente na EF ou obtenha resultado de cor Azul ou Cinza (no rolamento dos dados no
ataque) na EH, a vitima deverd passar em um teste Vermelho (Dificil) no atributo "Fisico". Caso falhe no
teste acontecera o seguinte:

O oponente serd derrubado no chio e ficard levemente tonto pelo impacto, perdendo sua agao. Alvos
com mais que o dobro do peso da criatura nio podem ser derrubados.

Se oponente estiver segurando algo na(s) mao(s) ele devera fazer um rolamento de Malabarismo (médio)
para nio deixd-lo cair.

A criatura passa a estar sobre seu oponente e poderd fazer um ataque extra na mesma rodada podendo
usar a técnica Ataque Oportuno.

Obs: Esta técnica sé beneficia a criatura em seus ataques de corpo a corpo. De forma alguma esta técnica
ird beneficiar quem estiver montando na criatura.

Prender

Ajuste: Nenhum

Mecianica: Bonus Especial

Algumas criaturas possuem ataques que conseguem prender suas vitimas. Estes ataques podem ser
grupos de tentdculos, de bragos, ou mesmo de patas colocadas sobre o peito ou ao redor do personagem,
ap6s uma investida que o tenha colocado embaixo da criatura.

Em todos os casos, 0 atacante precisa obter um ataque com resultado azul ou azul escuro na rolagem, ou
provocar qualquer dano na EF. A vitima de Prender possui VB igual a 0 enquanto estiver nesta condigao
e recebe uma penalidade de -5 para atacar com qualquer arma do grupo P, devido ao seu tamanho. Ele
ainda pode desfrutar de sua EH para evitar os ataques de qualquer oponente, mas fica vulneravel a
ataques oportunos da criatura que o prende (e apenas dela).

Para livrar-se da imobilizagdo, o personagem precisa ser bem sucedido em um teste de escapar definido
na técnica da criatura. Por exemplo, Prender [dificil], significa que é preciso ser bem sucedido em um
teste dificil de Escapar para livrar-se da condigio. O mestre pode ajustar essa dificuldade se achar que as
condigdes do combate permitem.
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3.5 Magia

Criaturas que usam magia terdo seu Karma e encantos discriminados em sua descri¢ao. Nao confundam

isto com “poderes especiais”, pois estes tltimos nio dependem de Karma; s3o poderes que funcionam
um niimero determinado de vezes ou um tempo definido.

A maior complexidade em relagdo as criaturas que evocam feitigos é a necessidade do Mestre do Jogo
conhecer bem as magias do individuo, além de controlar seu gasto de Karma. Nao é aconselhdvel que
Mestres do Jogo principiantes usem estes seres inicialmente.

Poderes Especiais

Poderes especiais s3o habilidades magicas que nio gastam Karma, tendo, porém, suas limita¢des
proprias.

Algumas destas capacidades podem ser usadas urna vez a cada certo periodo de tempo. Por exemplo:
um vampiro pode se transformar em névoa uma vez a cada hora Apds usar a poder, é preciso esperar o
tempo indicado até que ele possa voltar a ser utilizado.

Outras s3o utilizdveis apenas um certo nimero de vezes a cada periodo de tempo. Por exemplo: um
Elemental do Fogo pode fazer Piromanipulagio 8, duas vezes por dia. Neste caso, n3o interessa o periodo de
tempo entre um uso e outro, apenas o momento em que se usa a primeira vez e quando chega o
momento de "recarregar” o poder.

Os usos mais poderosos, no entanto, s3o os permanentes e os que podem ser usados a vontade. Por
exemplo: um dragio de Fogo é imune a ataques de fogo, e um vampiro pode se transformar em um lobo
ou morcego sempre que quiser.

Criaturas que possuem poderes especiais tém uma vantagem natural sobre as demais, desde que seus
poderes sejam explorados inteligentemente pelo Mestre do Jogo.

Novamente, deve-se dizer que utilizar os seres que possuem estes poderes pode complicar a ja
complicada tarefa do Mestre do Jogo iniciante.

3.6 Uso de Meral

Durante a violéncia dos combates, os seres muitas vezes se intimidam e se acovardam ou a
autopreservagao fala mais alto.

s .

A resolugdo do “Teste de Moral” é similar ao uso normal de uma Habilidade. O total no atributo “Moral”
jd estd indicado na ficha da criatura, sendo os niveis de dificuldade dados pela situagio conforme dito
abaixo:

Rotineiro: perdas 1leves (menos de 5 % do grupo foi colocado fora de combate), inimigo claramente
inferiorizado.

Facil: perdas médias (entre 5 % e 20% do grupo foi colocado fora de combate).

Médio: perdas médias, inimigo superior.

Dificil: perdas pesadas (entre 20% e 50% do grupo fora de combate), inimigo igual ou superior.
Muito Dificil: perdas pesadas, inimigo claramente superior.

Absurdo: sendo esmagado (mais de 50% de perdas), sem chance de vitéria.

Caso o teste de Moral for bem sucedido os comandados manterdo a sua posigdo. Caso falhem, eles
abandonardo sua posigdo, provavelmente tentardo fugir. Diversos modificadores podem ser aplicados:

Inimigo odiado: -2 niveis de dificuldade.

Defendendo seu territdrio natal ou covil: - 1 nivel de dificuldade.
Rendigdo é morte certa: -3 niveis de dificuldade.

Desmotivado: +1 nivel de dificuldade.

J foi derrotado pelo mesmo adversario: + 1 nivel de dificuldade.
Faminto, doente ou muito fatigado: + 1 nivel de dificuldade.

O lider foi morto: +2 niveis de dificuldade.

OBS: teste de Moral n3o se aplica as personagens dos jogadores.




4 Criaturas néo Incluidas

E preciso dizer que as centenas de criaturas que aparecem neste livro nio sio tudo que se pode
encontrar no mundo de Tagmar. Portanto, esteja certo de que quando for desenvolvida a ambientagao
de outras regides, muitas novas criaturas serdo introduzidas. Desta mesma forma, os Mestres de Jogo
sdo incentivados a criarem seu préprio bestiario, individualizando sua campanha.

4.1 Criaturas do Império

Poucas informagdes estio disponiveis sobre estas terras. Vindos basicamente de estudantes em Calco e
barbaros das terras selvagens (proximas a geleira) os textos e tradigdes que falam sobre esta grande
nagio revelam algo sobre sua populagio. Por estranho que possa parecer, nestas terras nio existem
Pequeninos, Orcos e Trols, os Andes sio chamados de sanguinarios e birbaros, e, por fim, sabe-se que
os Elfos s3o considerados lendas, poucos sequer tendo ouvido falar deles.

Por outro lado, sabe-se de ragas inteligentes que sé se encontram nestas terras, entre elas os Bestiais e os
Tessaldarianos, estes tltimos criaturas com formas meio humanas, meio animais (humanos com cabe¢a
de falcdo, ou rosto humano em corpo de ledo, etc).

Mais comuns nestas terras s30 as temiveis criaturas dos mangues, que serdo citadas a seguir.

4.2 Criaturas das Ilhas Independentes

Este povo altivo e misterioso sempre aparece nos grandes portos do norte com grandes histérias. Eles
falam de suas terras poucas vezes, mas através de suas lendas pode-se decifrar um pouco de sua cultura
e seus reinos.

Especula-se que existe uma grande ilha central, chamada Agéia, cercada de centenas de ilhas menores.
Em Agéia existem alguns reinos organizados, mas nas ilhas menores hi uma infinidade de Pequenos
governantes, onde cidades maiores dominam algumas ilhas formando mini-reinos (estes sempre sao
mutaveis jd que as ilhas comumente s3o tomadas em guerras rapidas, trocando de governo no processo).

Sabe-se que que normalmente nio existem andes, elfos e pequeninos nestas terras, mas os marinheiros
destas terras sabem, através de suas lendas, como eles s30, mas se espantam ao ver um deles.

Nenhuma das ragas selvagens que conhecemos sio encontradas nas Ilhas Independentes, mas elas
possuem monstros terriveis o suficiente para suprir esta falta. Gragas aos Deuses, a distdncia é grande e
eles ndo chegam as terras do continente. Somente os grandes barcos deste povo (e ndo seus monstros)
conseguem alcangar o Mundo Conhecido (embora n3o se consiga chegar as suas ilhas com barcos do
continente para verificar suas histérias).

5 Regras para criagées de Criaturas

Muitos mestres ji tiveram a dificuldade em criar novas criaturas para Tagmar exatamente pela falta de
uma regra bem definida de como se deve se fazer isto. O seguinte roteiro visa a ensinar aos mestres
como se cria uma criatura seguindo varios padrdes pré-estabelecidos.

5.1 Descricao das Criaturas

O Mestre deve primeiramente procurar descrever sua criatura de forma a facilitar a defini¢ao dos
atributos da mesma. Na descri¢do, deve procurar definir locais onde ela pode ser encontrada, habitos
alimentares e outras informagdes que possam ser tteis para melhor descrever a criatura e seu
comportamento.

5.2 Estagio

A primeira coisa que o Mestre deve definir é o estigio da criatura. Este definird o quao poderosa é a
criatura. Mas é importante lembrar que animais no costumam ter muitos estagios, pois nao
aprimoram muito suas técnicas. Eles simplesmente jd nascem daquela forma. Criaturas magicas e

criaturas racionais, costumam ter estagios maiores.

Aqui serd descrito o exemplo da criagdo de uma manticora ao longo das regras: Por ser uma criatura
poderosa e magica, terd o Estagio 12.




5.3 Atributos

Apés definir o estdgio, precisam ser definido os atributos dela (Forga, Fisico, Agilidade, Intelecto, Aura,
Percepgao e Carisma), para depois calcular danos, ataques e outras coisas mais. Recomenda-se que os
atributos sejam escolhidos também comparando com os atributos de outras criaturas. O padrdo de
referéncia é o Humano mediano que tem valor igual a zero. Um valor 4 é o maximo para os atributos
humanos e o valor 10 é 0 mdximo para criaturas do plano material. Um aspecto importante é que no
Tagmar, os valores dos atributos sdo exponenciais e nao devem ultrapassar o valor 10. Ou seja: um valor
10 é muito mais que 10 vezes o valor 1. Esta caracteristica foi colocada para que nio ficasse impossivel
combater criaturas com atributos muito grandes. Importante destacar que criaturas irracionais, nao
tém intelecto, entio para este atributo, basta escrever como irracional.

Continuando o exemplo: Para a Manticora, teremos os seguintes valores para os atributos. Forga =4, Agil =5,
Fisico = 2, Aura = 2, Percepgio = 3, Carisma = -1 e Inteligéncia = irracional.

5.4 Altura e Peso

E sugerido que o Mestre procure comparar sua criatura com outras ja existentes, para evitar que ela
fique muito grande, muito pesada, ou ao contrrio, menor do que imaginado. Comparar com criaturas
reais também é uma boa recomendagio. Os valores adotados, sio valores médios de um adulto desta
espécie de criatura, podendo vir a variar um pouco no jogo.

Exemplo: A manticora, em especial é um ser da nossa mitologia, o que facilita buscar em livros, descri¢oes da mesma.
Portanto serd adotado um comprimento de cerca de 2,5m e um peso de 600kg. Importante vessaltar que a manticora
do mundo de Tagmar, ndo tem que ser exatamente igual a conhecida da mitologia.

5.5 Habitat & Organizacae
Apesar de ja ter detalhado isso na descri¢ao, aqui é importante escrever de forma resumida o habitat da

criatura. Exemplo: Foi determinado para a manticora que ela vive em habitat do tipo florestas e tem uma
organizagdo solitaria, ou seja, dificilmente os jogadores encontraram duas manticoras juntas.

5.6 Veleocidade Base

E aconselhavel que use como base, outras criaturas. Mas no Tagmar a velocidade é dada em metros por
rodada de 15 segundos no deslocamento normal (andando). Para calcular a partir de km/h basta usar a
seguinte formula: Velocidade Bésica = 25 x VelocidaEmKmPorHora / 6.

Exemplo: A Manticora teria uma velocidade de 8,4km/h. Usando a formula acima, temos que a Velocidade Basica =
25 x 8,4/6 = 35 m/turno, ou simplesmente 35.

5.7 Defesa

A defesa das criaturas serd calculada pelo Tipo de Defesa. Criaturas com peles finas, tem o tipo de defesa
“L”, criaturas com pele grossa, couro ou escamas, tem o tipo de defesa “M” e criaturas com escamas
grosas, carapacas, ou pele muito grossas, tém defesa do tipo “P”. Uma dica para o Mestre, é comparar o
que a pele da criatura defenderia, com as armaduras, de modo a facilitar a escolha da pele.

Apés ser definido o tipo de defesa, deve ser calcular a Defesa Base aplicado um bénus pela armadura
natural, variando de 0 a +3 e a este somar a Agilidade, compondo assim o valor da defesa da criatura.

Exemplo: A Manticora, é tem uma pele grossa, o que lhe proporciona um tipo de defesa média (M). Sua defesa base
serd de 5 (Agilidade 5 + 0 de bonus pelo tipo de pele), ficando no final com a defesa igual a M.

5.8 Energia Fisica (EF)
A EF das criaturas pode ser calculada pela formula: EF' =2 x+/ Peso . No caso de ser criaturas
construidas, como Golens, estituas animadas etc, deve-se utilizar a seguinte férmula:

EF =2,5x~/Peso . Ovalor obtido em ambas as férmulas, devem ser arredondados para baixo. Apds
arredondar, deve-se somar o valor do Fisico.

Exemplo: A Manticora possui 600kg, sua EF = 2x~/600 = 2 x 24,49 = 48,98, arredondamos para

baixo para 48. Somando-se seu Fisico teremos uma EF=50.

OBS: No Tagmar, o calculo n3o é linear, porque se fosse, seria impossivel se combater criaturas muito
pesadas.




5.9 Energia Heroica (EH)

A Energia Heroica das criaturas varia conforme sua Combatividade, EH Bésica e seu Estigio.

Combatividade: A combatividade é um parimetro do quanto uma criatura é apta para o combate. Ela se
divide em cinco categorias:

Nio combativa, para criaturas que sé atacam se agredidas diretamente, que costumam agir em
grupos muito grandes ou que nao possuem mente prépria. Geralmente uma categoria
adequada para animais e criaturas que sao presas ficeis, ou para a grande maioria das criaturas
artificiais.

Combatividade baixa, para criaturas que combatem apenas se provocadas ou se possuirem
alguma razio forte para isso, como a fome ou o instinto de defesa da prole, por exemplo. Uma
categoria adequada para muitos dos animais, das criaturas vegetais, das criaturas de Dartel e
dos Licantropos.

Combatividade média, para criaturas que combatem se possuirem algum motivo razoavel,
como ameaga aos seus pares, presenca de comida com o alvo, ou se ela for de uma espécie
naturalmente feroz. Comum na maioria dos grupos de criaturas.

Combatividade alta, para criaturas que atacam sem aviso ou razio 6bvia, ou para aquelas que
sao especializadas em combate, predadores por natureza. Comum entre as criaturas divinas,
infernais, titinicas, além de hidras, mortos vivos e gigantes.

Combatividade extrema, para criaturas que nasceram para o combate e n3o precisam de um
motivo para atacar. E raro na maioria dos grupos de criaturas, mas todos os dragdes, além de
algumas hidras e monstros, se encaixam nesta categoria.

EH Base: Cada categoria de Combatividade listada acima concede a ] b
criatura uma EH Base, conforme tabela abaixo. Contudo, criaturas Categoria EHbase

solitarias possuem um bénus nesse valor em relagdo as criaturas N3o combativa o
que agem em grupo, como listado na tltima linha da tabela. Essa
regra nao vale para criaturas desgarradas, mas apenas para aquelas
cuja organizagao normal é solitiria, conforme apresentado na ficha
da criatura.

As criaturas da categoria Ragas Civilizadas e Selvagens enquadram-
se em nao combativas, se ndo possuirem treinamento algum para o

Combatividade baixa 5 /estagio

Combatividade média 7 lestagio

Combatividade alta 10 /estigio

Combatividade extrema 13 /estigio

Solitaria +7 [estagio

combate, ou em combatividade baixa, se possuirem um treinamento comum. Para espécimes
excepcionais, como um soldado talentoso ou um lider bestial, utilize a EH de acordo com a profissdo
mais préxima do que o personagem representa.

Para criaturas corpdreas, o fisico deve ser somado & EH base da criatura. Para criaturas incorpdreas a
aura deve ser somada a EH base da criatura. No entanto, criaturas nio combativas sempre possuem o de
EH, independente do atributo.

Calculo da EH: Depois de somado o atributo, o estigio deve multiplicar a EH base para determinag¢io da
EH final.

Exemplos:

Vaca | Ndo combativa (0EH) | EH Total =0

Verme Carniceiro | Combatividade Baixa (5EH) | Solitario (+7EH) | Fisico 2 |[EH/Estagio =14 |
Estigio=3=EH Total =42

Licantropo urso | Combatividade Média (7EH) |Grupo pequeno | Fisico 3 |EH/Estagio=10 |
Estigio=13=EH Total =130

Gigante do Fogo | Combatividade Alta (10EH) | Solitario (+7EH) |Fisico 4 |[EH/Estagio =21 |
Estigio=17=EH Total =357

Dragio de Areia | Combatividade Extrema (13EH)| Solitdrio (+7EH)|Fisico 4 |EH/Estagio = 24| |
Estdgio =21=EH Total = 504




\ 2 5.10 Tipes de Ataque, Colunas de Reselugae e Dane

As colunas de ataque assim como o dano das criaturas, funcionam de forma semelhante ao calculo para
as ragas normais, com pequenas diferengas que s3o descritas abaixo. Ao se criar uma criatura deve entdo
determinar quais tipos de ataques esta criatura terd sejam eles com ataques naturais ou com armas.

e Célculo das Colunas de Ataque e Dano para Ataques com Armas: Para calcular este tipo de
ataque use a regra normal usada para personagens nio se esquecendo de atribuir um total na
arma igual ou menor que o estigio da criatura, depois de somar os atributos no ataque e no
dano.

Calculo das Colunas de Ataque para Ataques Naturais de Criaturas: Para calcular as colunas de
ataque, devemos consultar a tabela a seguir onde mostra as colunas para armaduras Leve,
Média e Pesada. Essas serdo as colunas base, que

deverdo ser acrescidas da Agilidade da criatura e da Ataque x Defesa
Proficiéncia. Sendo a proficiéncia o valor que mede a Tipo Ataque
habilidade da criatura naquele ataque. Sempre

lembrando que este valor n3o pode ser superior ao Mordida

L

estagio da criatura. Para ataques magicos (Halitos CamEs

encantados e Toques) deve ser usado a Aura como boénus Patadas

no lugar de Agilidade.

Coice

Exemplo: A Manticora tém agilidade 5, estagio 12 e uma Chifres

proficiéncia com garras igual a 12. Como o ataque com garras, Punhos

conforme a tabela, tem os valores 3 para Lo, o para Mo e -3 para

- s oa . Bicada
Po. Somamos entdo a agilidade e a proficiéncia a esses valores,

ficando as “colunas de ataque” com os valores 20 (12 + 5 + 3) para Cauda

Lo, 17 (12 +5+0) para Mo e 14 (12 +5 - 3) para Po. Halito Encantado

e Célculo do Dano para Ataques Naturais de Criaturas: O dano causado pela criatura é
proporcional ao peso da mesma. Para tanto, deve-se descobrir o dano base usando a tabela
abaixo.

O mestre deve atribuir um valor entre a faixa indicada na tabela.
Neste caso deve-se utilizar o bom senso. Uma criatura com garras
minuasculas, vai fazer menos dano com a garra do que com sua 2220 0a4

mordida se ela tiver dentes muito afiados e enormes. . 128

Depois de determinado o valor pela tabela para o dano de 100%, 512100 8a16

deve-se dividir ele em multiplos de 4 para achar os danos de 75%, 17,5 268 P a9

50% e 25%. Apds isso somar a forga a estes valores e entio os 2012350 a2

resultados serdo os valores do dano causado pela criatura. Note que
3512500 12228

se o ataque for Hélito.
501 a 1000 16228

Exemplo: Como a manticora pesa 60ookg atacando com garras, teria

1001 a 2000 16 232

um dano base que pode variar entre 12 a 28. Foi determina-se entdo
que o dano base com mordidas é 20 (100% = 20, 75% =15, 50% =10,

2001 a 3000 20232

25%=5) e com garras 16 (100% =16, 75% = 12, 50% = 8, 25% = 4). 30012 4500 20236

Como sua forga é 4, teremos os seguintes valores finais paraodano | 4so1a6s00 24240

causado pela mordida: 100% = 24, 75% =19, 50% = 14, 25% = 9. Para 6501 2 9500 242 44

as garras, teremos 100% = 20, 75% =16, 50% =12, 25% = 8.

e  Calculo de danos causados por armas de criaturas com tamanho maior do que a média humana:
Quando uma criatura é maior que a média humana, hd uma tendéncia que a arma seja feita em
propor¢des maiores que o normal, por consequéncia o dano bisico desta arma também serd
maior do que a arma semelhante do tamanho normal.

Para calcular esse aumento, deve-se levar em conta o tamanho da criatura, uma vez que a arma serd
construida proporcionalmente ao seu tamanho. Os modificadores adotados as armas devem ser
conforme mostrado a seguir.

De 2,51m a 3,50m de altura: +4

De 3,51m a 4,50m de altura: +8




rd
'De 4,51m a 5,50m de altura: +12

De 5,51m a 6,50m de altura: +16

Exemplo: Uma criatura de trés metros de altura usando uma clava, ao invés de o dano bésico da arma ser
16, serd 20 (16+4). Nio se esquecendo de adicionar ao dano o modificador devido a forga da criatura.

5.11Resisténcia a Magia (RM) e Resisténcia Fisica (RF)
E obtido da mesma forma que os personagens. A Aura depende da natureza mistica de cada criatura, e

Fisico depende na capacidade de resisténcia de cada criatura e n3o é proporcional ao peso, mas sim a
constitui¢do da proépria criatura.

e RM=Estagio+Aura
e RF=Estagio + Fisico

Exemplo: Tendo a manticora estigio 12, Aura = 2 e Fisico =2 sua RM =14 (12 +2) e sua RF =14 (12 +2).

5.12 Meral

A moral indica se a criatura tem uma tendéncia para fugir (ou se render) quando a situa¢io num
combate passa a ser desfavordvel. Normalmente o valor é igual ao Estigio, mas pode variar em mais
50%, para criaturas mais destemidas, até -50% para criaturas mais covardes. Criaturas sem mente e
mortos vivos no possuem moral (nio sio influenciados). Criaturas magicas, podem ter valores maiores,
chegando até 100% do estagio.

Exemplo: a manticora é uma criatura de estigio 12, mas por ser uma criatura magica e bem destemida, sua moral é
24.

5.13 Habilidade, Técnicas de Combate e Magias:

Este ponto, o Mestre é livre para escolher, mas recomenda-se o uso do bom senso. Normalmente
criaturas tém habilidades ligadas a caracteristicas de nascenca e ndo ao aprendizado, por isto podem ter
habilidades que ultrapassem seu estigio. Quanto a magias recomenda-se para criaturas com dons
naturais que em vez de determinar Karma, se predefina que magias sabem fazer e que quantidade por
dia podem ser executadas. O uso de Karma s6 é recomendado para criaturas muito inteligentes e que
tenham aprendido suas magias e ndo que sejam dons naturais.

5.14 Caracterizacae de Criaturas

Esta regra consiste em criar uma lista de palavras-chave que permitirdo aplicar uma modificagio em
criaturas. Estas caracterizagOes acontecem apenas sob circunstincias predeterminadas, e os efeitos
resultantes seguem o modelo de cada caracterizacao (aumento de estigio, habilidade especial,
treinamento, etc), que € aplicado na ficha da criatura. A criatura modificada passa a receber em seu
nome o titulo da caracterizac3o.

Alfa

Definig¢ao: Sdo criaturas que atingiram o grau em sua hierarquia e receberam algum beneficio por isso.

Mecanica: Estas criaturas adquirem um acréscimo de +5 habilidades dos grupos manobras, subterfigio
e/ou geral e +5 técnicas em suas listas que podem ser da lista basica, restrita e/ou avangada, tém +3
niveis e detém todo o respeito dos hierarquicamente subsequentes. Abaixo darei uma lista de
habilidades e técnicas mais comuns de se encontrar nos Alphas.

Habilidades: A¢Ges Furtivas, Corrida, Escapar, Examinar, Natagdo, Seguir Trilhas, Sobrevivéncia, etc.

Técnicas de Combate: Ataque Oportuno, Carga, Contra-Ataque, Imprevisibilidade, Resisténcia a Dor,
etc.

Obs: Estas habilidades e técnicas permaneceram com as criaturas mesmo apds nio fazerem mais parte
de um grupo.

Celestial

Definig¢do: S3o criaturas oriundas dos planos Celestiais ou que foram agraciadas por um ou mais
Deuses.
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’Mecinica: Quando a EF chegar a 0, nio morrem, se teleportam de volta aos seus planos (a menos que
haja algum critico ou que haja algum bloqueio mistico e sofram novo ataque, morrendo). +1 em aura.
Imunes a envenenamento e luz. Podem ver seres incorpéreos e/ou através da luz seja ela magica ounioe
possuem 5 niveis a mais que as suas versdes normais.

De Guerra

Defini¢do: S3o criaturas que receberam um treinamento para costumam recuar ante a nenhuma
dificuldade, sdo extremamente agressivas em combate e nao permitirem serem tocadas por pessoas que
nio detém a sua confianga.

Mecanica: Todas as criaturas treinadas para a guerra recebem o tltimo grau de moral Fanatico (+5).

Esqueleto

Definig¢ao: Esqueletos sao criaturas que outrora foram seres vivos de ragas civilizadas ouno e que
foram submetidos a necromancia.

Mecinica: Para se criar esqueletos diferentes do Esqueleto Humano que existe no livro de criaturas o PJ
ou Mestre podem usar as seguintes regras:

Regra Geral: EH de morto-vivo serd relativa a maxima que um guerreiro teria no mesmo estagio do ser
reanimado. Os valores finais de sua VB e EF devem ser respectivamente aumentados e diminuidos em
cinco pontos. As informagdes extras que estiverem na criatura pronta podem ser usadas neste modelos.

Ragas Civilizadas: Devamos usar a criatura Esqueleto Humano como base. Apés isto, aplicamos os
modificadores raciais da raga que desejarmos usar em cima dos atributos finais da criatura Esqueleto
Humano.

Racas Nao Civilizadas: Seres de ragas nio civilizadas conservardo seus Ataques, Atributos, Defesa,
Habilidades, Estigio e Técnicas de Combate que possuiam enquanto vivos.

Gigantes

Definig¢do: S3o criaturas que tém versdes padrdes delas no livro de criaturas e que s3o consideradas
gigantes comparadas a essas versoes.

Mecanica: Estas criaturas tém estas caracteristicas:

e  Altura=Paracada 1 metro a mais ela recebe +1 For¢a +1 Fisico.
e Dano=Para Cada 1 metro a mais elas recebem +8 de dano.
e  Energia Fisica = Para cada 1 metro a mais elas recebem 60okg e +10 EF.

Infermal

Definig¢do: S3o criaturas oriundas dos planos infernais ou que por algum motivo foram corrompidas.

Mecanica: Quando a EF chegar a 0, n3o morrem, se teleportam de volta ao seu plano (a menos que haja
algum critico ou que haja algum bloqueio mistico e sofram novo ataque, morrendo). +1 em aura. Imunes
a energia infernal, fogo (magico ou n3o) e envenenamento. Podem ver seres incorpdreos e/ou através da
escuriddo. Podem ser esconjurados de volta ao seu plano natal. Possuem cinco estagios a mais que suas
versdes mundanas.

Mini

in1

Definig¢do: S3o criaturas que tém versdes padrdes delas no livro de criaturas e que s3o consideradas
miniaturas comparadas a essas versdes.

Mecanica:

Maleficios: Estas criaturas tém redugdes nas seguintes caracteristicas:
Altura - Para cada 1 metro que for menor ela recebe -1 Forga -1 Fisico.
Dano - Para cada 1 metro a menos ela recebe - 8 de dano.

Energia Fisica - Para cada um metro ela recebe - 60 kg e - 10 EF.
Beneficios: Estas criaturas recebem um bonus por serem menores:
Defesa Base - Para cada 1 metro que for menor ela recebe +1 de Defesa.
Velocidade Base - Para cada um metro que forem menor recebem + 5 VB.
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Zumbis

Definig¢ao: S3o criaturas que, através de um extenso e soturno ritual, foram reanimadas por algum
necromante para continuarem servindo-o mesmo apds a morte. Esses seres podem se originar a partir
de qualquer criatura irracional, portanto, podem ser encontrados nas mais diversas variedades de ragas
e tamanhos, desde corvos até hidras. Sua aparéncia lembra a que tinham em vida, salvo um horrivel e
fétido estado de decomposicao.

Mecinica: As criaturas Zumbis s30 superiores as suas contrapartes vivas em muitos aspectos, mantendo
as mesmas habilidades e técnicas que possuiam (voar, farejar, garras, dentes etc.), nao recebem os
efeitos especiais de criticos, n3o comem, nio bebem, nio dormem e nio se cansam. Além disso, s3o
totalmente imunes a todas as formas de controle, acatando apenas as ordens de seu mestre.

Devido ao seu estado degenerativo, essas criaturas possuem metade da EF que tinham em vida e ndo
podem aprender novas habilidades. Dessa forma, um cavalo morto-vivo nao pode ser treinado para
tornar-se um cavalo de guerra morto-vivo.

Outro fator importante é que: Caso o zumbi tenha valor em seu intelecto, este valor receberd um ajuste
de -2. A agilidade receberd um ajuste de -2 e a VB serd reduzida em 5 pontos.

Nobre

Definig¢ao: S3o consideradas criaturas nobres todas as criaturas que nasceram fadadas a ultrapassar os
limites de sua raga e sempre irdo sobressair por este fato.

Mecanica: A criatura terda de um até sete atributos com uma aumento de +1. Cada atributo traz a criatura
caracteristicas Gnicas que possibilitam o seu reconhecimento.

Reconhecendo cada atributo:

e  Aura: Ao entrar em contato fisico com a criatura vocé sentird uma leve liberagao de energia que
se reflete em um pequeno calafrio.
Agilidade: Ao tentar entrar em contato fisico com estas criaturas elas se mostram muito mais
dificeis de serem tocadas.
Carisma: Ao entrar em contato com a criatura vocé automaticamente se sente empaticamente
ligado a ela.
Fisico: Ao ver uma criatura com esse atributo vocé logo percebe que ela é muito mais corpulenta
que qualquer outra de sua raga.
Forga: Ao ver uma criatura com esse atributo vocé logo percebe que ela é muito mais definida
muscularmente que qualquer outra de sua raga;
Intelecto: Ao observar uma criatura com este atributo vocé perceber que ela é t3o astuta que
parece até ser racional.
Percepgdo: Ao observar uma criatura com este atributo vocé percebe que ela mantém a atengio
dela em varios pontos concomitantemente.

Informagdes Adicionais: Criaturas nobres sdo vendidas por pregos que chegam a ser 10 vezes o seu valor
normal se possuirem os sete atributos.

Para cada atributo abaixo de sete o multiplicador de prego é reduzido em 1, assim sendo, o pre¢o de uma
criatura nobre com 6 atributos seria 9 vezes o seu valor, etc.

5.15 Excec¢ées

Todas as caracterizagOes das criaturas caem em um problema: falam do individuo absolutamente
mediano desta raga, um ser arquetipico.

Porém, existem exce¢bes, como: o orco que foi criado por humanos e, por isto, tem boa indole ou o elfo
ambicioso e pervertido, o centauro renegado que vive entre os humanos, etc.

O Mestre do Jogo pode também ter em mente uma variagio para as criaturas apresentadas, como um
lider ogro com poderes magicos, ou um lagarto gigante com hélito flamejante.

As excegdes sao muito interessantes para surpreender os jogadores com adversirios ou situagdes
inesperadas.







6 Descricdes das criaturas
6.1 Animais
Aguia

Aguias fazem seus ninhos no topo de
montanhas. Apés se acasalarem, estas aves
permanecem juntas por toda a vida. Deste
modo, cada ninho serd guardado por duas
dguias. Aguias possuem excelente visio e
muita agilidade e velocidade em voo.

0, ///'// f/’/"_—_‘,.
. i

Aguias podem ser domesticadas com o uso y. % %,{ 21,
da habilidade Treinar Animais (rolamento ; // ’/;7 Wy
il
ik
meses). / 5”/5)72// '
Organizacaoc e Habitat
Habilidades / Técnicas de
Combate
Carga Aérea(7), Esquiva(7),
Imprevisibilidade(6)
4Kg/o0,8m/2m
Atributes

Dificil que s6 pode ser tentado a cada 3 5 ///// ’ , /// ] ,/7/,///
Solitirio / Montanhas

Usar os Sentidos(16) / Ataque Oportuno(6),

Peso/Altura/Envergadura

INT(), AUR(0), CAR(1), FOR(0), FIS(0), AGI(4), PER(3)

Nome‘ Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P ‘100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Bicada
Garras




Avestruz

O avestruz é uma ave nao voadora de grande porte, originaria das Terras Selvagens, mais
especificamente na regido préxima as Estepes Vitreas. Ainda s3o facilmente
encontradas ao norte e ao leste da regido, isto é, entre as Estepes e as
montanhas do Muro e da Cadeia Ergoniana, atingindo Uno.

Além disso, por conta de sua ficil adaptacgio, a

espécie conseguiu atravessar as montanhasdo

Muro e, hoje, se faz presente no sul de Lar. No~ f;’;;;; _

passado, elas existiam em uma grande Gs

extensio de terra, por isso, também hi :

avestruzes a oeste das Estepes Vitreas.

Ele se adapta melhor a desertos, recebendo a

alcunha de passaro-camelo pelos povos do deserto.

Alimentam-se de plantas, insetos, pequenos animais e

costumam engolir terra e pedras junto com o alimento que

encontram no solo.

Seu tamanho permite que pessoas de até 65 kg possam utiliza-
lo para cavalgar e até mesmo combater, como ocorreu na
cavalaria rapida de Tindael anteriormente ao seu declinio.
Alguns elfos rastreadores em Lar também se habituaram a
utiliza-los dessa maneira.

Apesar de serem animais que ha muito tempo foram ﬂé‘i__,}

domesticados pelos herdeiros de Tindael, tanto para ’ .

alimentagdo quanto para transporte, os machos grandes podem ser extremamente

territoriais e agressivos; facilmente alcangando qualquer aventureiro azarado na corrida. Quando em
combate, avestruzes atacam com poderosos coices, podendo ferir e até matar pessoas. Ao contrario do
que pode se imaginar, suas bicadas, porém, s3o pouco efetivas e, por isso, normalmente nao sio
utilizadas como forma de ataque. Na natureza, costumam viver em grupos entre 10 e 40 aves.

Avestruzes raramente sio encontrados na regido d*Os Reinos. Como o couro deste animal é um dos
mais resistentes conhecidos, a espécie goza de grande valor, principalmente no norte de Tagmar. A
carne, ovos e plumagem s3o outros produtos interessantes da espécie. Um produto menos difundido,
mas tdo importante quanto, é sua bile que é capaz de dissolver até pedras. A bile de avestruz é usada
como antidoto a venenos tipo L e II, ou a infec¢des alimentares.

Alguns avestruzes s3o treinados como montaria de guerra. Eles costumam ser vestidos com gorjais, que
lhes proporcionam uma absor¢ao de impactos frontais. Além da capacidade de ser usado em combate da
mesma forma que um cavalo de guerra, seu treinamento lhe desenvolve mais a forga, permitindo levar
um peso maior de até 130 kg. Os avestruzes treinados para carga também suportam este peso.

Um dos motivos de sua facil adaptagio, deve-se ao fato de estes animais serem abertos a qualquer tipo
de alimento. Avestruzes selvagens costumam se alimentar de gramineas (alfafa, ervas), arbustos,
sementes ou qualquer inseto que consigam engolir, o que faz seu bando nio permanecer sempre na
mesma regido (seminémades) e ir em busca de comida. Povos das regides montanhosas préximas ao
Muro costumam se referir a pessoas gulosas como "estémago de avestruz" devido ao fato de ndo ser
incomum encontrar estes animais comendo até mesmo pedras e areia. A espécie também é capaz de
praticamente retirar toda a 4gua necessaria para sobrevivéncia através dos alimentos, sem precisar
beber diretamente.

Estas aves possuem uma visio agugada que aliada a sua alta velocidade as d3o a capacidade de fugir de
predadores com facilidade. No geral, desde que ndo estejam querendo proteger seu alimento, ou ninho,
preferem fugir, mesmo que n3o se sintam exatamente ameagadas. Exce¢do feita quando em época de
acasalamento (que dura quase metade do ano), tornando os machos agressivos e territoriais. Isto faz o
comportamento deste animal ser imprevisivel.

Eles costumam compartilhar seus ninhos que costumam ter entre 20-50 ovos em um tinico buraco com
até 1 metro de profundidade. Os ovos tém aproximadamente 15 cm de largura e podem pesar até 1,5 kg, e
sdo chocados pelas fémeas durante o dia e machos a noite. O periodo de gestagio dura cerca de 35 dias. A
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‘maturagdo sexual costuma ocorrer entre os 2 ou 3 anos de idade, embora os animais alcancem seu
tamanho adulto j4 com seis meses. Sua expectativa de vida é de até 70 anos. Apds eclosio, as crias
seguem o macho.

Filhotes nascidos através de chocadeiras devem ter um cuidado especial caso separados de um bando.
Sem uma figura paterna, eles podem ter dificuldade em aprender a ingerir alimentos até mesmo
oferecidos, podendo retardar seu crescimento. Por outro lado, caso a espécie n3o seja retirada do bando
cedo, dificilmente deixard de ser um animal selvagem. Por isso um criador paciente deve ser capaz de
ensinar o animal a se alimentar e suprir a figura paterna.

Organizacao e Habitat

e Grupo Médio / Fazendas e pastos.

Habilidades / Técnicas de Combate
Domesticado: Corrida(4), Usar os Sentidos(4)
Selvagem: Corrida(8), Usar os Sentidos(s) / Carga(4), Esquiva(7), Imprevisibilidade(4)
Treinado (montaria ou carga): Corrida(10), Usar os Sentidos(6) / Carga(é), Esquiva(s),
Imprevisibilidade(s)
Treinado (montaria de guerra): Corrida(12), Usar os Sentidos(9)

Peso/Altura
¢ Domesticado: 150 Kg/1,822,7m
Selvagem: 120 Kg/2a2,7m
Treinado (montaria ou carga): 120 Kg /22 2,7m
Treinado (montaria de guerra): 120 Kg

Atributes
Domesticado: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(1)
Selvagem: INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(2), FIS(1), AGI(4), PER(1)
Treinado (montaria ou carga): INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(4), PER(1)
Treinado (montaria de guerra): INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(4), FIS(3), AGI(5), PER(2)

Nome Est EF ‘EH Defesa‘ Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

. Bicada 5 1l 14 (| 8| s
Avestruz Domesticado 2 25 12 L3 - 3|2 2 30
Coice 8 22 | 17 | 12

Bicada 7 14 [11| 8
Avestruz Selvagem 24 | L4 - 34
Coice 10 22 | 17 | 12

. . Bicada 7 14 [11| 8
Avestruz Treinado (montaria ou carga) 36 L4 - 36
Coice 11 22 [ 17 | 12

. . Bicada 11 20 | 16 | 12
Avestruz Treinado (montaria de guerra) so| Ls - 36
Coice 13 24 | 19 | 14




As Baleias Predadoras sao grandes mamiferos carnivoros e s3o considerados pelos Marinheiros de Conti
e das Ilhas Independentes o terror dos mares. Sua reputagao de monstro sanguinario e destruidor
permeia os portos de todo o mundo.

Com uma cabeca desproporcional medindo quase um tergo do tamanho do seu corpo. S3o eximias
cacadoras e possuem dentes conicos afiados e uma cauda devastadora. Medem entre 9 e 18 metros de
comprimento e pesam entre 6.000 e 25.000kg, dependendo da espécie. Sua coloragio varia entre o cinza
e o negro com manchas brancas por todo o corpo, também dependendo da espécie.

Predadoras versateis, sua dieta é bastante diversificada incluindo peixes, focas, morsas, tartarugas,
polvos gigantes, tubardes e tantos outros. Cagam muitas vezes em pequenos grupos altamente
organizados, chegando, inclusive, a atacar as colossais Baleias Tagmarianas.

Lendas de batalhas titinicas entre essas criaturas e polvos gigantes povoam o imaginario de todos os
marinheiros de Tagmar. Mas ninguém sabe ao certo a veracidade dessas histérias. Essas baleias
também s3o muito perseguidas por cagadores que, além dos atrativos comerciais, cacam essa espécie
devido ao medo que a sua reputagio provoca.

Em combate, atacam com a sua devastadora mordida e com a sua potente cauda. Ataques coordenados
onde diversos individuos atacam sucessivamente sua presa (adversario) s3o muito comuns. O principal
motivo que leva essas criaturas a atacar é o seu grande apetite.

Estes gigantescos animais marinhos s2o encontrados em praticamente todos os mares e oceanos de
Tagmar. Mamiferos bem adaptados ao meio aquitico possuem uma enorme cauda utilizada como
principal érgao propulsor do seu deslocamento. Suas longas nadadeiras também lhes auxiliam na
locomogao. Sob sua pele lisa e sem pelos estende-se uma grossa camada de gordura que ajuda na sua
flutuagdo e na manutengao do equilibrio térmico.

A audigdo das baleias é o seu sentido mais importante. As baleias produzem ao menos dois tipos de sons:
o que funciona como uma espécie de sonar orientando o seu deslocamento, e o utilizado como um meio
de comunicagio entre os individuos da mesma espécie, conhecido como “as can¢des das baleias”.

Por serem mamiferos, as Baleias necessitam subir periodicamente a superficie para respirar. Suas
narinas localizam-se no alto de sua cabega. Esses animais podem segurar a sua respiragao por até 20
minutos, permitindo-a elas, assim, mergulhar a grandes profundidades e permanecer submersos por
um longo tempo, enganando, assim, eventuais predadores.

Existem basicamente dois grandes grupos de espécies de baleias em Tagmar: as baleias Tagmarianas e
as baleias predadoras.

As Baleias Tagmarianas possuem propor¢des descomunais e s3o uma das maiores criaturas que habitam




‘os mares de Tagmar. Medindo entre 25 e 38 metros de comprimento, podem pesar entre 10.000 e 45.000
kg. Sua estrutura densa e sua espessa camada de gordura tornam-nas totalmente adaptadas ao frio dos
mares, principalmente o das grandes profundidades que costumam alcangar. Alimentam-se de
pequenos organismos e, a0 invés de dentes, possuem laminas de barbatanas no céu da boca, por onde
filtram grandes quantidades de dgua, retendo seu alimento.

Essas criaturas vivem migrando em busca de alimentagio farta e melhores condi¢Ges térmicas. Ficam a
maior parte do tempo nas regides mais frias do oceano. No outono, com o congelamento das dguas,
migram para regides mais quentes para reproduzir-se e criar o seu tnico filhote até que este esteja em
condigdes de sobreviver nos mares mais frios.

Por seu comportamento tranquilo e pacifico, s3o consideradas presas ficeis. Quando atacadas,
mergulham procurando a seguranga das profundezas. Ap6s curtos periodos submersas elas voltam a
superficie para respirar, facilitando, assim, o trabalho dos seus cagadores.

Devido a0 seu enorme valor comercial, sio amplamente perseguidas, principalmente por navios
baleeiros de Conti, por sua carne, gordura, ossos e espermacetes. Sendo o espermacete um 6leo natural
muito valorizado e utilizado tanto para iluminag¢io das cidades como para outros fins diversos.

Em combate, as Baleias Tagmarianas atacam o seu oponente com fortes cabegadas. Dependendo da
posi¢do do seu adversdrio, também podem atacar com a sua enorme cauda. Contudo, por serem
criaturas muito pacificas, na primeira oportunidade que tiverem, mergulham procurando seguranca.

Organizagio ¢ Habitat
e  Grupo Pequeno / Mares e oceanos
Habilidades / Técnicas de Combate

e Predadora: A¢des Furtivas(7), Usar os Sentidos(13) / Ataque Oportuno(17)
e Tagmariana: Usar os Sentidos(13)

Peso/Comprimento
e Predadora: 15500 Kg
e Tagmariana: 27000 Kg /25238 m

Atributes
e Predadora: INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(7), FIS(6), AGI(2), PER(3)
e Tagmariana: INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(7), FIS(6), AGI(2), PER(3)
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. Cauda 20230
Baleia Predadora Mordida (nadando)

Cabecada 20230
Cauda (nadando)

Baleia Tagmariana




Estes bovideos possuem corpo em forma de
barril com peito largo e as pernas robustas, o
pescogo curto e espesso, e uma cabeca
massiva com chifres fortes. Bafalos estao
entre os animais selvagens mais perigosos
encontrados por aventureiros e cagadores.
Além de possuir tamanho e peso
avantajados, um bufalo adulto é muito forte
sendo capaz de impor respeito mesmo a um
grupo de leGes que possam cruzar o seu
caminho.

Os bufalos normalmente vivem em

manadas, que podem formadas desde pequenas familias a grupos enormes. Os machos mais velhos, por
exemplo, vivem em grupos reduzidos, de 2 a 5 individuos. Mas as manadas maiores podem reunir
milhares de bafalos, embora grupos de 50 a 500 individuos sejam mais comuns. Durante o inverno, as
manadas de bifalos lanosos se agrupam em manadas enormes, fazem uma migragio para o norte da
regido das geleiras, passando pelo Domo de Arminus. Estudiosos registraram que estas manadas
confluem para uma grande manada que se estende por quilémetros e causa a sensagao de um pequeno
terremoto na regiao.

Os inimigos naturais dos btfalos s3o os ledes, as ongas e os lobos, que tém de formar grandes grupos
para matar um bufalo adulto. Geralmente atacam filhotes que, por algum motivo, estejam
desprotegidos, ou animais idosos ou feridos. Os ledes respeitam os biifalos, tanto que dificilmente um
ledo, sozinho, ataca um exemplar destas espécies.

Os bufalos s3o considerados entre os animais selvagens mais dificeis de cagar, devido a sua forga e
combatividade. Poucos rastreadores experientes s3o capazes de domar estes animais, e menos ainda sio
os aptos a domesticd-los. Entretanto, o valor de sua carne, leite, couro e pelagem (particularmente os
pelos dos lanosos), faz com que muitos clas intentem capturar e domesticar bifalos para criar rebanhos.
A pele de um bufalo lanoso pode chegar a valer de 2 a 3 moedas de ouro para o comprador certo.

Seu comportamento agressivo e dominante é notdrio principalmente entre machos em época de
acasalamento. Mas as fémeas, em particular, s3o capazes de entrar em fria se virem seus filhotes em
perigo. H4 contos entre o povo sangrar, que relatam casos onde uma tinica fémea é capaz de derrotar
uma tropa inteira de guerreiros que tentaram se aproximar de seu filhote ou um bando enorme de feras
selvagens que queriam capturar sua cria. As fémeas defendem seus filhotes mesmo depois de mortos.
Uma manada de bufalos pode chegar a flanquear seus agressores ou fazer uma manobra para afugenta-
los. Esta manobra é conhecida como Cerco Intimidador.

Os filhotes s3o indefesos, ainda n3o possuem chifres e nio conseguem atacar nem para se defender.
Filhotes n3o possuem EH e possuem apenas uma fragio da EF de um bafalo adulto (neste caso, a EF dos
filhotes pode variar de 15 a 30). Sua velocidade, entretanto, é praticamente a mesma de um animal
adulto, pois eles precisam acompanhar suas miaes. Quando nio estio amamentando, os filhotes estdo
explorando o ambiente em sua volta ou brincando com outros filhotes com corridas e cabegadas - uma
pratica que o prepara para a vida adulta.

Quando estio em distincia suficiente, podem atacar em carga. Se esta investida atingir em 100% a EH
ou diretamente a EF seu oponente é langado a 8 metros de distincia e é derrubado no chio.

Os bufalos comuns vivem em regides de campos, planicies e pintanos, enquanto os bifalos lanosos
vivem nas regides mais frias como as geleiras. Além do habitat, os bufalos lanosos se diferem dos bufalos
comuns porque possuem uma pelagem longa e marrom, que usam para se proteger do frio. Alguns
espécimes lanosos também possuem pelos brancos, se mimetizando com a neve. Os lanosos também
desenvolveram um olfato mais forte, para encontrar dgua e pasto no meio de terras cobertas de neve.

Os verrogarianos acreditam ter sidos agraciados por ter em seu territdrio rebanhos selvagens de buifalos.
Suas lendas narram a participagio destes animais na linha de frente de grandes batalhas de um passado

distante, guiados por um general rastreador que, assim, garantia grande vantagem sobre seus inimigos.
Ha rumores que cidadios mais velhos contam sobre um jovem impetuoso e desafiador que enfrentou
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’sozinho um bifalo em uma arena na vizinha Eredra, no que sua vitéria consagrou seu nome como
Bufalo Impetuoso, os mais ousados dizem que se trata do antigo rei e os mais atrevidos o comparam
com seu filho (o atual rei), o chamando de Bezerro Escandaloso.

Os lideres das manadas usam vérias vocalizagdes, que funcionam como a técnica Voz de Comando,
fazendo as manadas lutarem de forma organizada. Suas principais vocaliza¢des foram identificadas por
rastreadores e eruditos, e s3o:

« Chamado para mover: um chamado grave e constante que dura entre 2 a 4 segundos, é utilizado
repetidamente para coordenar os movimentos do grupo.

« Chamado para dire¢3o: um som enérgico como de um portao rangendo feito intermitentemente pelos
lideres para iniciar o movimento da manada em sua dire¢3o.

« Chamado da 4gua: um som repetitivo e rapido, para avisar o caminho até a dgua.

« Chamado da localizag3o: sons agudos e diferentes para cada bifalo, feitos por individuos para sinalizar
sua presenga e posi¢io.

« Chamado de aviso: uma espécie de grunhido rapido e agudo usado para alertar a presenga de um
ns n
invasor".

« Chamado agressivo: um rugido explosivo para comandar ataque, e também utilizado por machos
dominantes para humilhar seus oponentes em debandada.

« Chamado entre mie e filho: um som desesperado feito por mies procurando seus filhotes. Se
transforma em um coro apds uma debandada e como prelidio a comportamentos agressivo contra
predadores ou outras ameagas. Filhotes respondem com uma vers3o mais aguda. A manada ganha
ajuste de +4 em todas as colunas de resolugdo para todos os ataques, +10 pontos de EH e a sua moral
passaa ser 12.

« Sinal de perigo: um "waaa" prolongado, ouvido apenas trés vezes, indica por exemplo quando ledes sio
vistos cagando perto de um rebanho em descanso.

« Chamados da alimentagdo: uma variedade de sinais utilizada para manté-los na mesma diregao e dizer
que tudo estd bem.

Quando os bufalos reagem contra ameagas, eles fazem uma manobra chamada Cerco Intimidador, que
envolve berros agressivos e corrida, no intuito de cercar e "tanger” os oponentes. Para n3o fugir, os
oponentes devem fazer um teste de moral com dificuldade Dificil ou maior (para cada 5 bifalos adultos,
o nivel de dificuldade aumenta em 1, até chegar em absurdo contra manadas de 15 ou mais bafalos nesta
manobra). Os bifalos fazem esta manobra por até trés rodadas, sem atacar. Mas se forem atacados
revidardo. Ao término destas trés rodadas, os bufalos tentardo correr juntos em dire¢3o aos oponentes.
Para os oponentes nao serem atropelados pela manada, devem fazer um teste de Acrobacia com
dificuldade Dificil. Caso alguém seja atropelado, caird no chio, e receberd ainda o equivalente a um
ataque de chifrada e serd pisoteado, sofrendo de um a cinco ataques de coices.

OBS: Os bufalos domesticados seguem a mesma ficha do animal Touro.

Organizagao e Habitat

e Grupo Grande / Variavel (Pequeno ou Grande)

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Corrida(8), Natagao(9), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(6) / Carga de
Quadrapede(8)
Lanoso : Corrida(11), Natagio(12), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(10) / Carga de
Quadrapede(10)

Peso/Altura/Comprimento
e Comum:90oKg/1,5a2m/2a3m
e Lanoso:1000Kg/1,5a2m/2a3m

Atributes
e Comum:INT(®), AUR(0), CAR(2), FOR(4), FIS(4), AGI(0), PER(1)
e Lanoso :INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(5), FIS(5), AGI(1), PER(2)
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Cabecada
Bifalo Comum Chifres

Coice

Cabecada
Bifalo Lanoso Chifres

Coice

Camelo

Os camelos sdo animais muito fortes e resistentes geralmente usados para a tragdo ou guerra. Existem
duas espécies de camelos, os dromeddrios, com uma tnica corcova, e o camelo-bactriano de duas
corcovas.

Os camelos s3o excelentes para combates montados, melhores ainda quando estdo em seu habitat
natural, s3o encontrados nas terras do Império e o Deserto de Blirga, em Levinia, a oeste do Mundo
Conbhecido, existem rumores que os camelos vivem por 14 desde a época em que Maira teria langado uma
maldi¢do na regio, dando origem ao deserto hd uns 1000 anos (500 D.C).

S3o teimosos, mal humorados e de dificil treinamento (as vezes demorando um ano para serem
adestrados). Mesmo ap6s um drduo treinamento, tendem a nao seguir fielmente os comandos dados.
Um fato curioso destes animais é que ao se sentirem ameagados, cospem naquele individuo para
demonstrar que est3o prontos para um combate. Os Camelos possuem uma mordida forte capaz de
esmagar um cranio humano, conseguem girar o quadril 45 graus lateralmente pra efetuar um coice, tém
uma patada devastadora capaz de derrubar seres de até o dobro do seu peso e costumam por esmagar
seus adversarios no chio através de uma forte constitui¢io 6ssea (Pedestal) formada em seu peito. Os
camelos conseguem impor medo nos cavalos em ambientes pequenos. S3o criaturas valentes e
enfrentam seus adversdrios até a morte.

Possuem dois dedos em cada pata e um coxim queratinizado que funciona como um amortecedor,
parecido com o da pata dos caes. As solas de suas patas podem expandir ao tocar no chio possibilitando
uma superficie de contato maior, impedindo que suas patas afundassem em terrenos arenosos ou de
superficies similares, possibilitando assim mais estabilidade para sua movimentagao, podendo atingir o
maximo de suas capacidades locomotoras. Conseguem caminhar 16 horas sem parar e alcangar
distincias de cerca de 140 km por dia, mantendo esse ritmo por cerca de 3 a 4 dias seguidos. Possuem
dois pares de longos cilios e uma pelicula protetora que os permitem enxergar até mesmo durante
tempestades de areia. Sua lingua e o céu da boca s3o bastante resistentes, e ele pode comer até plantas
com espinho, comuns nas regides desérticas onde vive e que

fornecem ao animal pequenas quantidades de dgua. Além de

adaptado para viver em lugares de alta temperatura (50

graus), os camelos podem também suportar

baixas temperaturas (-29 graus) e

estdo preparados para se viver com

pouca comida. Suas corcovas

funcionam como reservatérios de

energia para consumir durante

os tempos de escassez. A alta

concentragio de gordura corporal

isolada em suas corcovas é um fator

crucial para minimizar o calor no resto de

seu corpo. Possuem um forte sistema de

retengdo de liquidos e podem ingerir até um

tergo de seu peso em dgua de uma tinica vez.

Este sistema é auxiliado por alguns truques

permitindo-o ficar até trés semanas sem beber dgua e

duas semanas sem comer. O dorso do camelo é recoberto por

um pelo denso que ajuda a proteger do calor solar e diminui a

transpiragdo. A quantidade de urina que o animal

elimina também é pequena, se comparada a

quantidade de bebida que ele ingere. Os camelos
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‘conseguem carregar até 450 quilos, possui um leite muito nutritivo, uma carne saborosa. Do seu pelo é
possivel fazer tendas, cobertores, tapetes, roupas e cordas. As suas fezes s3o t3o secas que podem servir
como combustivel para produzir fogo.

Organizacao e Habitat

e Grupo Médio / Desertos e Locais Quentes

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Seguir Trilhas(7), Sobrevivéncia(7), Usar os Sentidos(7)
¢ deGuerra Leve: Seguir Trilhas(8), Sobrevivéncia(8), Usar os Sentidos(8) / Carga de
Quadripede(6), Esquiva(s), Imprevisibilidade(6)
de Guerra Pesado: Seguir Trilhas(9), Sobrevivéncia(9), Usar os Sentidos(9) / Carga de
Quadripede(8), Esquiva(6), Imprevisibilidade(7)

Peso/Altura
e Comum:500Kg
¢ deGuerra Leve: 600 Kg
e deGuerraPesado: 700 Kg/2,7522,8 m

Atributos
e Comum: INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(4), FIS(2), AGI(1), PER(2)
e deGuerra Leve: INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(5), FIS(2), AGI(1), PER(2)
e deGuerra Pesado: INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(2)
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Coice

Camelo Comum Mordida
Patada

Coice

Camelo de Guerra Leve Mordida
Patada

Coice

Camelo de Guerra Pesado Mordida
Patada
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Cies existem nas mais diversas formas e tamanhos, porém o chamado c3o de raga, ou aldo, é um animal
encontrado apenas em Tagmar, possuindo uma aparéncia bem incomum.

Os c3es de raga, além de maiores e mais fortes, sio mais inteligentes, aprendendo truques na metade do
tempo. Estas criaturas de até um metro e meio de altura, com grandes mandibulas e dentes afiados, tém
um pelo ralo, porém bonito, e um faro ainda melhor que o dos cies comuns.

Cies comuns podem ser treinados como: Guardas, recebendo Usar os Sentidos (5); Cies de Caga,
recebendo Seguir Trilhas (8); e, por fim, Caes de Guerra, quando aprendem a atacar qualquer adversario
escolhido pelo dono, recuar quando ordenado e a ignorar seus medos instintivos (fogo, seres fantasticos,
criaturas sobrenaturais, etc.). Cada treinamento demora 5 meses.

Os c3es de raga podem ser treinados como mostrado acima, mas quando treinados como Cies de Caca,
possuem Seguir Trilhas (12).

e Organizagao e Habitat
Grupo Pequeno / Campos, planicies e cidades

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: A¢des Furtivas(3), Seguir Trilhas(7) / Ataque Oportuno(4), Bote(1), Carga de
Quadriapede(1), Esquiva(3), Imprevisibilidade(4)
e deraga"Alao": Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(6) / Ataque Oportuno(6), Carga Aérea(4),
Esquiva(4), Imprevisibilidade(6)

Peso/Altura

e Comum:16Kg/0,2a1,5m
e deraca"Alao":25Kg/0,2a1,5m

Atributes
e Comum: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(1), FIS(0), AGI(2), PER(3)
e deraca"Aldo": INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(2), FIS(0), AGI(2), PER(4)

Nome Est‘ EF ‘ EH Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% REF RM ‘Moral VB

C3o Comum 1 8 o L2 | Mordida 413 |2 9 7 5 3 1 1 1 20

Cioderaga'Alao" | 2 | 10 Mordida s| 43| 10 6 2 | 2 3 20
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Existe uma lenda que diz que apds um
aglomerado de montanhas, existivia uma
enorme planicie, e que esta planicie seria
movada de uma espécie iinica de cavalos
selvagens. Os rastreadores dizem que estes
cavalos seriam criaturas inconfundiveis, pois
possuiriam uma pelagem de cor vermelha
sangue. Dizem também que os cavalos que la
vivem sdo muito maiores que os conhecidos, mais
fortes e ferozes e que seriam presentes de Crezir para
Maira

Os Cavalos s3o animais mamiferos de grande
porte e de natureza selvagem. Portadores de
uma cauda muito curta, mas prolongada por
longos pelos, os cavalos sdo reconhecidos
também pelas orelhas curtas, eretas, e suas
crinas pendentes. A denti¢3o apresenta
longos incisivos, cujo grau de desgaste
indica a idade do animal, e grandes

molares. Um grande casco envolve
totalmente a dltima falange do tnico

dedo em que termina cada membro. Os
cavalos sao herbivoros, granivoros e eximios corredores.

Cada localidade explora o uso dos cavalos de formas distintas. Um exemplo disso é Eredra. Em Eredra
os cavalos s3o usados como instrumentos para a morte de condenados, em Dantsem e Verrogar estas
criaturas sio usadas como montarias de guerra da elite, mas indubitavelmente Filanti tem o melhor
ecossistema para criagdo de cavalos.

Cavalos comuns normalmente sio treinados para duas tarefas: corrida e salto. Os corredores s3o mais
velozes e possuem maior resisténcia ao esforgo (podem correr continuamente por horas). Os saltadores
conseguem saltar obsticulos maiores (até 1,80 m de altura) do que os demais cavalos (até 1,20 m). Todo
cavalo comum, porém, é medroso; assusta-se com fogo, animais selvagens, seres fantasticos, etc., além
de serem avessos ao combate, empinando e tentando fugir quando feridos ou ameacados, obrigando os
cavaleiros a usarem a habilidade Montar Animais para evitar cairem da montaria.

Um cavalo de guerra leve é treinado para resistir aos seus medos instintivos, se assustando apenas com
criaturas sobrenaturais ou fantdsticas (Demonios, dragdes, mortos-vivos poderosos, etc.).

Os cavalos de guerra pesados nio se assustam com nada, s3o agressivos e sé permitem que seu dono ou
criaturas com quem tenham muito contato se aproximem. Além disto, ambos podem atacar os
adversdrios sem prejudicar seu cavaleiro.

Péneis s3o pequenos e mais frageis, porém podem ser treinados como cavalos de guerra leves
(mantendo contudo, suas caracteristicas fisicas: EH, EF, Ataque x defesa, dano causado, etc.).

Informagdes Complementares.

Estes animais sdo muito valorizados qualquer que seja seu tipo. Os cavalos treinados para a guerra sdo
raros e abusivamente caros, enquanto os n2o treinados sio comuns e encontrados a pregos mais
acessiveis.

Os cavalos selvagens tém os mesmo parametros dos cavalos comuns. Os cavalos Selvagens que constam
no quadro s3o os mesmos cavalos da lenda.

Os valores adicionados a EF dos Cavalos de Guerra Leve e Pesados s3o das respectivas Armaduras Cota
de Malha Completa e Couraga Completa.
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‘Organizacio e Habitat

e Grupo Médio / Campos, Cidades, Planicies e Tundras

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Ataque Oportuno(4), Carga de Quadripede(6), Desequilibrar(8), Imprevisibilidade(4)
e Selvagem: Ataque Oportuno(s), Carga de Quadripede(8), Desequilibrar(8), Imprevisibilidade(s)
¢ deGuerra Leve: Ataques multiplos(s), Carga de Quadriipede(8), Desequilibrar(10),
Imprevisibilidade(6)
de Guerra Pesado: Ataque Oportuno(8), Carga de Quadripede(10), Defletir Ataque(8),
Imprevisibilidade(8)

Peso/Altura
e Comum:550Kg/1,6 m
e Selvagem:1200Kg/2,1m
e deGuerraLeve: 750 Kg /1,6 m
¢ deGuerraPesado: 950 Kg /1,8 m

Atributos
e  Comum: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(1)
e Selvagem: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(5), AGI(2), PER(2)
e deGuerra Leve: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(1)
o deGuerra Pesado: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(s), FIS(3), AGI(1), PER(1)

EH |Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Coice

Cavalo Comum Mordida
Patada

Coice

Cavalo Selvagem Mordida
Patada

Coice

Cavalo de Guerra Leve 57(101) Mordida
Patada
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Coice
Cavalo de Guerra Pesado 64(128) Mordida
Patada
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Ao contrario do que se diz, mesmo os maiores
exemplares destas serpentes sao incapazes de
engolir qualquer coisa maior que um pequenino.
Assim sendo, estes animais nio costumam atacar
criaturas maiores do que isto a nio ser que se
sintam ameacados.

Em combate, estas criaturas tentam se enrolar em
volta de seus adversarios. Para isto, precisam
obter 100% de dano na EH ou dar dano na EF.
Apds conseguir fazer isso, a cobra passa a dar 6 de
dano na EF a cada rodada, sem precisar fazer
nenhum rolamento para isto. O uso da habilidade
Escapar (dificil) permite a vitima se desvencilhar
da cobra.

Organizacaoc e Habitat
e Solitirio / Florestas e bosques

Habilidades / Técnicas de Combate
e Ataque Oportuno(4), Bote(3)

Pesc/Comprimente
e 100Kg/4a9m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(2), FIS(0), AGL(2), PER(1)

‘Est EF EH ‘Defesa‘ Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cobra Constritora

Cobra Venenesa

Cobras sdo répteis escamados, carnivoros e da subordem das serpentes; seus corpos sao alongados, com
membros e aberturas dos ouvidos ausentes, olhos iméveis e sem palpebras, cobertos por escamas
transparentes, lingua delgada, bifida e protratil e dentes cdnicos. As venenosas podem ser de espécies
como: Coral, Vibora, Urutu-Cruzeiro, Cascavéis, etc.

A sua origem é desconhecida, alguns xamas afirmam que elas seriam evolugdes dos lagartos, outros ja
acham que seriam evolugdes de répteis marinhos.

Estes animais podem ser encontrados no mundo todo, exceto nas regides onde o clima é sempre de
intenso frio em qualquer época do ano. Nos trépicos, porém, estd a maior variedade. A maioria das
cobras vive no solo, mas outras preferem as drvores, algumas passam a vida inteira em tiineis
subterraneos outras somente dentro d'dgua, contudo,

existem algumas espécies que podem ficar tanto dentro

quanto fora d'dgua.

Em combate, evitam animais de porte muito maior que o
seu e s os atacam se sentirem-se ameagadas, podem se
camuflar em meio a folhas secas e entre a vegetagao. Caso
uma presa em potencial se aproxime deste animal, a
mesma se enrolard e preparara o bote. Se o alvo chegar
préximo o bastante, a cobra dard ent3o o seu bote. Caso o
bote faca dano na EF ou 100% na EH, o personagem deve
fazer uma Resisténcia Fisica contra o tipo de veneno que o
animal em questdo possuir. Os venenos das cobras podem
ser de trés tipos:
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'1*) A¢do Proteolitica: S3o capazes de criar lesGes e até mesmo necrosar os tecidos, abaixo temos um
exemplo deste tipo de veneno.

Venenos Tipo 1

Veneno Necrosante: Este é o veneno extraido de cobras muito perigosas (como uma Jararaca, Urutu,
entre outras) produzido de maneira a se tornar viscoso o bastante para nio se desgrudar de armas
durante um combate. Este veneno s6 tem funcionalidade se injetado diretamente na corrente sanguinea
dasvitimas. Para injetar o veneno é necessario causar dano na EF ou atingir um golpe 100% na EH da
vitima com uma arma de corte ou perfuragio embebida com a substincia. Para a produgio deste veneno
é necessdrio possuir uma dose de veneno natural.

Forca de Ataque: 3

Método de aplicagio: Injetavel.

Efeitos: Caso a vitima passe no teste RF, o local da picada trard dor com aumento progressivo. Neste
caso ela receberd penalidade de -1 coluna em todos os testes fisicos. Este efeito negativo cessa ao
término de 24 horas. Caso a vitima n3o passe no teste de RF, a regido afetada comega a inchar
gradativamente e surgem manchas (-2 colunas em todos os testes fisicos). Depois aparecem bolhas, que
inclusive podem conter sangue no seu interior. Quando as reagdes locais tornam-se mais intensas a
vitima é acometida por uma febre alta (-3 colunas em todos os testes fisicos). Todo este processo demora
cerca de 12 horas, apds isto, se o individuo nio recebeu o antidoto, a drea afetada pelo veneno necrosard
e devera ser removida imediatamente com o uso da habilidade Medicina (a dificuldade deve ser definida
pelo mestre apds analisar o caso).

Duracio do efeito: Varidvel (Vide Texto Acima).

2°) A¢do Coagulatdria: S3o capazes de criar codgulos no sangue matando a vitima por falta de oxigénio
no corpo, abaixo temos um exemplo deste tipo de veneno.

Venenos Tipo V

Veneno Mortal: Este é o veneno extraido de cobras muito perigosas (como as Cascavéis, entre outras)
produzido de maneira a se tornar viscoso o bastante para nio se desgrudar de armas durante um
combate. Este veneno s tem funcionalidade se injetado diretamente na corrente sanguinea das vitimas.
Para injetar o veneno é necessario causar dano na EF ou atingir um golpe 100% na EH da vitima com
uma arma de corte ou perfuragio embebida com a substincia. Para a produgio deste veneno é
necessario possuir uma dose de veneno natural.

Forca de Ataque: 15
Método de aplicagao: Injetavel.

Efeitos: Caso a vitima passe no teste RF, os efeitos negativos vio demorar 2 horas pra comecar a sua
agao.

Caso a vitima nio passe no teste de RF, apds 30 minutos aparecem dores musculares em todo o corpo
(principalmente na nuca), perda de visao Parcial ou Total (um langamento de dado serd necessirio para
decidir se a perda serd parcial ou total, sendo parcial com um resultado par e total com um resultado
impar), podendo haver vémito. A vitima morre apds 6 horas caso ndo tenha recebido o antidoto.

Avitima receberd um redutor de -2 colunas para qualquer atividades para cada hora que estiver sobre os
efeitos do veneno.

Duragao do efeito: 4 2 6 Horas.

3°) Agao Neurotéxica: S3o capazes de criar paralisagdes de partes do corpo e até mesmo do corpo
inteiro, abaixo temos um exemplo deste tipo de veneno.

Veneno Tipo I1I

Veneno Paralisante: Este é o veneno extraido de cobras ou escorpides produzido de maneira a se tornar
viscoso o bastante para nio se desgrudar de armas durante um combate. Este veneno s6 tem
funcionalidade se injetado diretamente na corrente sanguinea das vitimas. Para injetar o veneno é
necessario causar dano na EF ou atingir um golpe 100% na EH da vitima com uma arma de corte ou
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‘perfurac¢io embebida com a substincia. Para a produg¢io deste veneno é necessirio possuir uma dose de
veneno natural de um escorpiio laranja ou outro veneno similar.

Forga de ataque: 8.
Método de aplicagio: Injetavel.

Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia ela sentird grande dor ao redor do ferimento,
recebendo -1 coluna até limpar muito bem o ferimento com um teste Ficil de Medicina (existe o risco de
infecgdo caso isso ndo ocorra antes de 24h). Caso a vitima falhe no teste de resisténcia, ela sentird uma
dor muito forte e receberd um ajuste de -4 colunas para qualquer teste que realizar, exceto outros testes
de resisténcia, durante uma hora. Apds esse tempo a dor diminuird e a penalidade serd de -1 coluna até
que o ferimento seja tratado (existe o risco de infecgdo caso isso n3o ocorra antes de 12h).

Duracio do efeito: 1 hora mas possui efeitos colaterais (ver descri¢do).
Informagdes Complementares

Alguns tipos de equipamentos como: Botas de cano alto, Armaduras com perneiras, etc. podem proteger
o personagem de serem picados, entretanto, caso sejam, a habilidade medicina pode ser usada para
tentar combater o veneno. Ambas as op¢des devem ser avaliadas pelo Mestre.

Organizacao e Habitat
e Solitario / Florestas, bosques, planicies e colinas

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acdes Furtivas(3), Escalar Superficies(1), Escapar(3), Usar os Sentidos(3) / Bote(1), Esquiva(2),
Imprevisibilidade(2)

Peso/Comprimento
e 1Kg/o,5a2m
e Atributos

INT(), AUR(0), CAR(-1), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(1)

Nome ‘Est‘ EF EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cobra Venenosa Mordida




Para alguns povos as corujas podem simbolizar
sabedoria, inteligéncia, mistério e misticismo. Para
outros, mau augurio, azar, escuriddo espiritual, morte,
trevas e bruxaria.

- Ariam, Ordculo de Maira

Existem grandes variedades de espécies de
corujas, com diversos tamanhos, algumas
possuem penas na cabeca que se assemelham a
orelhas de gatos, suas coloragoes de penas bem
diversificadas que variam do amarelo, branco,
bege, cinza, marrom e/ou preto e tem como
funcio bésica auxiliar na camuflagem. Uma
caracteristica em comum entre as corujas é que:
Todas possuem uma penugem peculiar para voos
extremamente silenciosos por esse motivo
recebem menos um nivel de dificuldade para
Acoes Furtivas durante seus voos.

Possuem uma visio ampla e apurada, capacidade
de girar a cabega em até 270°, por conta de todos
esses fatores recebem menos um nivel de
dificuldade em suas rolagem de Usar os Sentidos
referentes a visio. Elas também possuem visio
noturna parcial.

Entre as aves de rapina por conta da forma que
seus ouvidos é posicionado, s3o capazes de

discriminar, com precisio, a localizagio de uma
fonte sonora, permitindo localizar com precisio
sem precisar necessariamente da visao por conta
disso sua rolagens de Usar os Sentidos referente a
audi¢io tem menos dois niveis de dificuldade.

S3o capazes de viver em variados climas e regides. A maioria das espécies nidifica em arvores, mas
algumas fazem seus ninhos no solo cavando buracos fundos no formato semelhante da letra "L".

De temperamento calmo, discretas e timidas, quando ameagadas podem ser cruéis em seus ataques, de
forma que procuram afugentar seus inimigos, ji que sua for¢a n3o e suficiente para causar grandes
danos a uma criatura de médio a grande porte. As corujas ficam mansas no cativeiro, principalmente se
criadas desde filhotes

Sua alimentagio e principalmente de mamiferos de pequeno e médio porte (ratos, ratazanas e lebres),
aves de tamanho médio, répteis, anfibios, peixes e cadaveres. Pode por vezes ocorrer canibalismo, de as
espécies maiores comerem as menores. Costumam engolir suas presas inteiras para depois regurgitar as
partes ndo digeridas.

Passam a vida de forma solitdria ou com um dnico parceiro para toda a mesma. Os casais costumam
criar os filhotes até que cresgam o suficiente para voar e se proteger, o que leva uma médiade 2a3
meses. Em média vivem de 15 a 20 anos.

Organizacaoc e Habitat
e Solitario ou Grupo Pequeno / qualquer um
Habilidades / Técnicas de Cembate

e Acdes Furtivas(7), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(9) / Ataque Oportuno(s), Bote(1), Carga
Aérea(4), Esquiva(4), Imprevisibilidade(s)




s
'Magias e Poderes Especiais
¢  Menos um nivel de dificuldade para A¢des Furtivas. Menos um nivel de dificuldade em suas
rolagem de Examinar referentes a visdo. Menos dois nivel de dificuldade em suas rolagem de
Examinar referentes a audi¢ao. Visio noturna parcial.

Peso/Comprimento/Envergadura
e 5Kg/o,75m/2m

Atributos
e INT(), AUR(0), CAR(0), FOR(-2), FIS(-1), AGI(3), PER(4)

100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Bicada voando
50
Garras andando
5

Estas aves sentem uma atragao por objetos coloridos
e/ou brilhantes, os quais costumam colecionar. Se
capturados quando jovens, corvos podem ser
domesticados. Entre outras coisas, eles podem ser
ensinados a imitar certos ruidos ou mesmo palavras
e até sentengas inteiras, como papagaios.

Corvos possuem uma visio agucada e seu voo,
apesar de nao ser muito veloz, é bastante agil.

Organizacao e Habitat

e Grupo Pequeno / Planicies Temperadas
Habilidades / Técnicas de Cembate

e  Acrobacias(s), Arte(1), Usar os Sentidos(6) /

Ataque Oportuno(3), Carga Aérea(2), ."‘\
Esquiva(2), Imprevisibilidade(3) \ \\,,:\\ .

p #}. by

& K/ -y,

p ..':;‘:,."7&] AT
()

‘|
\ \%'1 &, 4, N
OGN T

Peso/Altura G, W L

e 2Kg/0,55a0,3m

Atributos
e INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(-1), FIS(0),
AGI(1), PER(2)

Ataque L ‘ M




’Croc:odilo

Crocodilos sao grandes répteis carnivoros com corpos alongados cobertos de placas cérneas.
Possuem patas curtas, poderosas caudas comprimidas lateralmente, focinhos compridos,
dentes ferozes e olhos protuberantes. Essas caracteristicas lhes dio razodvel mobilidade

em terra e os tornam predadores admiraveis na dgua.

Devido ao seu tamanho e a sua velocidade na dgua, sdo extremamente
perigosos. Atingem de 3 metros a até mais de 7 metros de
comprimento. Seu cardapio é variado e inclui peixes, aves

e até grandes mamiferos (incluindo incautos

aventureiros).

Passam o tempo espreitando suas

vitimas em lamacgais ou sob a 4gua

turva onde sua coloragio escura entre

o marrom e o verde lhes confere uma

camuflagem natural. Permanecem

iméveis por horas a fio até terem a

melhor oportunidade para abocanhar suas vitimas. Seus olhos e suas narinas salientes possibilitam
cagar com a maior parte de seu corpo submerso sob as dguas.

Em combate, seu principal ataque consiste em abocanhar sua vitima ou agoitd-la com sua cauda.
Conseguindo atingir a energia fisica do personagem, crocodilos agarrardo sua vitima e tentarao arrasta-
la para as profundezas, utilizando sua for¢a e um movimento rotatério para afoga-la. Além de receber o
dano normalmente, a vitima é agarrada e se ndo passar numa disputa de for¢a contra o Crocodilo (que
tem Forga 3) serd arrastada para o fundo. Uma vez no fundo, caso nio passe num teste de Resisténcia
Fisica contra for¢a de ataque 6, perderd a consciéncia. Se nao ficar inconsciente, a vitima poderd tentar
usar a habilidade Escapar (muito dificil) para se livrar dele. Uma vez agarrado (estando ou ndo
submerso) a vitima recebera 7 de dano automaticamente na EF a cada rodada.

Crocodilos sio oviparos, delimitando e defendendo o territério em volta de seus ninhos. Quando
acuados ou protegendo seu ninho, crocodilos se tornam ainda mais perigosos, recebendo um bénus de
+4 em todos os seus ataques, investindo com sua poderosa cauda e com mordidas devastadoras.

Essas perigosas criaturas s3o encontradas em abundincia em rios, lagos, pintanos ou em estudrios onde
as dguas sdo turvas. Nao acumulam tesouros, mas sua pele atinge grandes quantias no comércio das
grandes cidades.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Rios, Pantanos,Lagos e Manguesde as dguas turvas.

Habilidades / Técnicas de Combate

e Ataque Oportuno(s), Bote(s), Prender(muito dificil)

Peso/Comprimente

e 1000Kg/3a7m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(4), FIS(1), AGI(2), PER(0)

EF EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cauda

Crocodil
rocoatio Mordida




’Dentes de Sabre

Sua aparéncia lembra um tigre
marrom com cabega achatada,
longos dentes de aproximadamente
3ocm em forma de sabre e as patas
da frente sdo ligeiramente mais
curtas. Sua cauda é pequena. Sua

mordida é poderosa. Apresentam uma
grande for¢a nos membros posteriores

e, além disso, seus 0ssos sio muito
flexiveis, por isso podem escalar

superficies ingremes como montanhas.
Seu faro e audig¢do s3o tio bons quanto os
dos lobos. Suas garras sao retriteis e sua
movimentag¢io lembra a de um urso ou de

um cio farejando.

S3o carnivoros vorazes e, na natureza, vivem normalmente sozinhos; entretanto, durante o periodo
reprodutivo, formam-se grupos pequenos compostos por um macho, uma fémea e até trés crias, que
vivem com os pais até poderem sobreviver sozinhos. Depois que as crias se tornam adultas, o casal

também se separa.

Devido a for¢a dos membros posteriores, podem dar grandes saltos ou botes de até 5 m. Eles costumam
cagar se esgueirando entre arbustos e matagais ou no topo de penhascos de desfiladeiros ou ravinas
para, entdo, dar o bote. Seu bote é um salto combinado com um ataque de garras (com as duas garras),
que em mecdnica de combate equivale a um ataque de carga com ambas as garras da frente. Um Dentes
de Sabre pode atacar mordendo, com uma garra ou duas garras (neste caso seus dois ataques sofrem

penalidade de -25% no dano).

Seus dentes maiores, que d2o o nome a esta criatura, podem valer (o par) entre 2 a 3 moedas de ouro nos

principais mercados do mundo.

Organizacaoc e Habitat

e  Grupo Pequeno / Terras Selvagens: entre muralha de Goguistd e os mangues.

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Ataque Oportuno(11), Bote(9), Carga de Quadripede(11), Esquiva(13), Imprevisibilidade(11)

Peso/Altura/Coemprimenteo
e 550Kg/15a1,8m/3m

Atributes

e INT(), AUR(0), CAR(-1), FOR(6), FIS(2), AGI(4), PER(2)

Est EF ‘ EH ‘Defesa

Dentes de Sabre

Ataque

Garras

L ‘ M ‘ P ‘mo% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Mordida




Elefantes so grandes herbivoros
cinzentos cujas volumosas orelhas
podem chegar a metade da sua altura.
Possuem duas presas de marfim na
mandibula superior que atingem até 3
metros de comprimento e também
uma longa tromba flexivel com
narinas em sua extremidade.

Sua tromba tem a fun¢io de cheirar,
manipular e transportar objetos,
sendo usada principalmente na
alimentac¢io, na defesa e em seus
demorados banhos onde funciona
como ducha.

Costumam viver em grandes grupos que podem até ultrapassar 100 individuos, sendo temidos e
evitados, por destruir tudo que obstrua seu caminho. O grupo é sempre conduzido pela fémea mais
velha e mais forte. Em qualquer sinal de ameaca ela é a primeira a atacar sacrificando-se pela manada.

Elefantes possuem um corpo macigo e muito pesado. Em combate utilizam sua carga devastadora
(ajuste de +8 colunas) e seu tamanho descomunal, chutando e pisoteando inimigos caidos e empalando-
0S COm suas enormes presas.

Em um ataque com sua tromba, caso consiga obter dano na EF, ele imobilizara o adversario e o
arremessara pra cima tentando transpassa-lo com suas presas de marfim durante a queda, conseguindo
um ajuste de +5 em sua coluna de ataque com as presas.

Elefantes podem ser domesticados se forem capturados jovens, entre os 5 primeiros meses de vida,

podendo ser treinados para combate, sendo entdo denominados “Elefantes de Guerra”.

Capturar um filhote de elefante pode ser arriscado, pois sdo cuidadosamente vigiados por toda a
manada. Enquanto estiverem defendendo um filhote, elefantes recebem um ajuste de +5 em todas as
colunas de resolu¢io para todos os ataques, +20 pontos de EH e a sua moral passa a ser 20 e os atacantes
passam a ser considerados “inimigo odiado” no teste de Moral. E comum nestas situagdes, os elefantes
entrarem no estado de Furia.

Possuidores de uma furia lenddria, for¢a extraordindria e inteligéncia beirando o racional, essas
criaturas s3o amplamente procuradas para uso em combate e podem ser equipadas com armaduras
leves, ponteiras de ago em suas presas (+3 pontos de dano) e torres de madeira, que comportam até 3
soldados além do seu condutor.

Devido a estas caracteristicas, filhotes de elefantes rendem um bom dinheiro, podendo alcangar até 20
moedas de ouro nos grandes centros comerciais de Tagmar.

Organizacaoc e Habitat
e Grupo Grande / Florestas, campos e savanas.
Habilidades / Técnicas de Coembate

e Comum: Nata¢io(7), Usar os Sentidos(8) / Carga de Quadripede(11), Fria(8)
¢ deGuerra: Carga de Quadriupede(14), Faria(11)

Peso/Altura/Comprimento
e Comum:5000Kg/3m/6m
e deGuerra:5000Kg/4m/8m

Atributes
e Comum: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(6), FIS(4), AGI(0), PER()
e deGuerra: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(5), AGI(1), PER(2)
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Patada 10| 7 38 | 30 | 22| 14
Elefante Comum 145 | 77 Mo | Presa 8 | 6 34 | 27 | 20 | 13 18
Tromba 718 22 [ 18 | 14 | 10
Patada 13 | 10 37 | 29 | 21 | 13
Elefante de Guerra Presa 1|9 33 |26 19| 12
Tromba 10| 11 9

Falcao

Falcdes fazem seus ninhos em locais altos, como cavidades
nas rochas. Eles podem ser treinados, mas isto requer
tempo e pratica (Rolamento Dificil, em Lidar com Animais,
cada tentativa leva 3 meses).

Falcoes tem excelente agilidade e soberba velocidade em
v0o0.

Organizacaoc e Habitat
e  Solitario / Colinas e montanhas
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Usar os Sentidos(15) / Ataque Oportuno(3), Bote(1),
Carga Aérea(s), Esquiva(s), Imprevisibilidade(3)

Peso/Altura/Envergadura

e 1Kg/o3m/1m

Atributos
e INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(-1), FIS(0), AGI(4),
PER(2)

Nome Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa Ataque M ‘ P 100% 75% 50% 25% | RF RM Moral VB

Bicada
Garras




Gatos sdo considerados valiosos por magos e
rastreadores como companheiros e ajudantes. Nao s6
eles possuem uma grande variedade de Habilidades,
como também sio muito inteligentes, sendo capazes de
aprender truques complexos, tal como abrir portas ou
apanhar objetos.

Gatos possuem uma apurada audi¢io e uma invejivel
visdo noturna e por isso nio recebem os ajustes de
escuriddo parcial caso sejam obrigados a lutar nestas
condigoes.

Organizacaoc e Habitat
e Solitdrio ou Grupo Pequeno / Qualquer um
Habilidades / Técnicas de Combate
e  AcOes Furtivas(11), Acrobacias(11), Escalar
Superficies(4), Usar os Sentidos(7) / Ataque

Oportuno(s), Bote(1), Carga de Quadripede(1),
Esquiva(s), Imprevisibilidade(s)

Peso/Altura

e 1Kg/o,15a0,25m

Atributoes
e INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(-1), FIS(0), AGI(4), PER(4)

Nome‘ Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P ‘100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Mordida

Gorila

Esses poderosos humanoides s3o conhecidos por sua grande faria e forga fisica. S0 muito apreciados
como troféus de caga, pois estdo entre os animais selvagens mais dificeis de serem enfrentados. Sio
fortes, rapidos, ferozes e inteligentes. Nunca caem num mesmo tipo de armadilha duas vezes e podem
guardar o cheiro de um cagador por muitos meses, inclusive para cagd-lo em busca de vinganga... Em
Tagmar os gorilas s3o classificados em trés espécies: Gorila comum , Gorila Gigante e Gorila das
Montanhas.

Em comum os gorilas possuem a aparéncia e a organizacao social. Sdo individuos de bragos longos e
poderosos, pernas curtas e macigas. Podem usar os pés com tanta habilidade quanto usam suas mios.
Possuem tdrax macico e cabega grande munida de maxilar protuberante e de forte mordida; os dentes de
um gorila podem facilmente arrancar um brago ou uma perna de um inimigo, contudo muito raramente
atacam com mordidas, salvo em casos de grande necessidade, se seus bragos e pernas estiverem
inutilizados, por exemplo. Preferem atacar com uma corrida curta na dire¢io do seu oponente para
bater nele com seus pesados punhos como se fossem magas de guerra, usando a for¢a do golpe de carga.

A maioria os Gorilas tém pelo macio, volumoso e escuro, variando as vezes o local de concentrag¢do da
pelugem, sendo mais comuns os gorilas carecas, barbados e de peito liso. As fémeas geralmente pesam a
metade do peso dos machos e apresentam seios semelhante aos humanos, os gorilas s3o dependentes do
leite materno nos primeiros meses de vida.

A organizagdo social de todas as espécies conhecidas é feita por um macho dominante (as lutas e
desafios entre os machos para eleger o dominante sao comuns) que detém o controle do harém de
fémeas do bando. Seus grupos geralmente possuem entre 12 e 40 individuos.

Se deixados em paz os gorilas s3o pacificos e até divertidos e curiosos, mas poucos animais selvagens
equivalem a ele em ferocidade ou determinagdo se forem molestados.
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’S3o sentimentais e é nisso que mais se parecem com os seres humanos. Seus rostos sio capazes de
demonstrar tristeza, alegria, dor, medo e muitos outros sentimentos que fazem com que essas feras
encontrem certo grau de empatia entre as ragas inteligentes.

Gorilas Comuns: Esses gorilas habitam as regides mais tropicais do Mundo Conhecido. Sio a raga mais
numerosa e comum. Vivem cerca de 40 anos e um macho adulto pode atingir, sem muita dificuldade, o
peso de 250kg e os 2m de altura. Seus bragos poderosos podem erguer até duas toneladas.

Entre os gorilas s3o também os menos inteligentes e seu comportamento diverge pouco da maioria dos
outros primatas como chipanzés e babuinos.

Gorilas das Montanhas: S30 os primatas mais inteligentes do Mundo Conhecido. Habitam as florestas
temperadas e as florestas que ficam préximas as montanhas. S3o pouco conhecidos da maioria das
pessoas, salvo os Elfos Florestais, pois esses primatas habitavam as regides das florestas de Amien, Lar e
Ludgrim, alids, sua proximidade das terras élficas faz com que sejam conhecidos, em algumas regides,
como Gorilas Elficos.

Fisicamente s3o muito parecidos com os Gorilas Comuns, exceto que possuem coloragao pouco mais
clara, em tons que podem ir do castanho ao marrom escuro.

Contudo o grande diferencial dessas feras é seu comportamento, pois sio claramente mais inteligentes
que seus primos. Foram vistos individuos dessa espécie usando ferramentas simples como varas para
medir a profundidade de lagos e rios, rochas para abrir cocos e paus para cavar a terra 3 procura de
raizes. Além de relatos onde gorilas dessa espécie teriam usado troncos ou paus como arma contra
oponentes mais fortes.

Possuem uma forma de comunicag¢do mais aprimorada e podem até mesmo compreender alguns sinais
simples ou sons em Malés ou outro idioma. Entre as vilas de meio-elfos de Ludgrim existe uma lenda
que fala do Rei dos Gorilas. Um simio inteligente e nobre que governa todos os gorilas desde as Florestas
de Ludgrim até Amien. A lenda conta que ele habita ruinas élficas encravadas no coragio de Ludgrim e
que tem o poder de conceder inteligéncia a qualquer animal selvagem. Uma varia¢ao diz que esse rei
seria um Sacerdote de Maira Nil e que seus poderes seriam muito vastos. Outros dizem que ele é o pai de
todos os Rastreadores e o Guardido mais velho e sdbio de todo Mundo Conhecido.

Organizagdo ¢ Habitat

e Grupo Médio / Florestas Tropicais e Temperadas

Habilidades / Técnicas de Cembate
e Comum: Carga(9), Faria(8)
e das Montanhas: Acrobacias(9), Escalar
Superficies(14), Seguir Trilhas(11),
Trabalhos Manuais(4) / Carga(10), Firia(10)

Peso/Altura

e Comum:250Kg/2,2m
¢ dasMontanhas: 250 Kg/2,2m

Atributes
e Comum:INT(0), AUR(0), CAR@1), FOR(6),
FIS(3), AGI(3), PER(2)
e das Montanhas: INT(1), AUR(0), CAR(1),
FOR(6), FIS(3), AGI(3), PER(3)
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Gorila Comum

Punhos

Mordida
Punhos

Gorila das Montanhas

Jaguatirica

Assim como os demais felinos, a Jaguatirica é um carnivoro e seu organismo nio é capaz de ficar longos
periodos sem comida. Por isso, ela ndo escolhe muito a caga, desde que seja de carne viva e possa ser
vencida em combate.

AJaguatirica tem cerca de 0,8 a1 metro de comprimento. Apesar de seu pouco tamanho, é muito feroz,
costumando atacar e vencer animais de maior porte. Seu habitat preferido s3o os campos e florestas,
onde pode desenvolver facilmente suas habilidades, seja subindo em drvores altas ou correndo em alta
velocidade pelos campos.

Organizagio ¢ Habitat
e Solitirio / Florestas Tropicais
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acdes Furtivas(22), Escalar Superficies(9), Natag3o(s), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(11) /
Ataque Oportuno(s), Bote(3)

Peso/Altura
e 42Kg/o,5a0,7m

Atributoes
e INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(1), AGI(5), PER(2)
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Mordida
Patada




Javalis s3o animais com cercade1a1,5
metros de comprimento. S30 parentes
distantes dos porcos, porém possuem 4
longos caninos curvos saindo pelas laterais
daboca, utilizados para ataque e defesa.
Com olfato e audi¢do extremamente
agucados, apresentam ainda uma grossa
camada de gordura sob a pele que os
protege até de picadas de serpentes
Venenosas.

Andam geralmente em grupos de 2 a 12

individuos liderados por uma fémea g

adulta. Em jejum prolongado tornam-se =5
violentos e a fémea pode, nesse caso, chegar a devorar a prépria ninhada.

Organizacao e Habitat
e Grupo Pequeno / Florestas temperadas e tropicais

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Usar os Sentidos(6) / Carga de Quadripede(7), Esquiva(6)

Peso/Altura
e 324Kg/0,7a0,9m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(2), FIS(3), AGI(2), PER(1)
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Leao

E um dos maiores felinos de que se tem noticia. Vivem em grupos com 1 macho e cerca de 4 fémeas e
suas respectivas ninhadas. Em geral, as fémeas s3o quem trazem a caga enquanto o macho toma conta
dos filhotes. S30 os tnicos felinos que se conhece que cagam em grupo (as fémeas). Os filhotes machos
sdo obrigados pelo pai a deixarem o grupo quando completam o primeiro ano de vida.

Organizacao e Habitat

e  Grupo Pequeno / Planicies e campos tropicais e temperados
Habilidades / Técnicas de
Combate

e Acoes Furtivas(14), Natacao(s),
Seguir Trilhas(8), Usar os
Sentidos(10) / Ataque
Oportuno(8), Bote(7), Carga de
Quadrapede(8)

Peso/Altura
e 306Kg/0,85a1,15m

Atributes
e INT(®), AUR(0), CAR(-1), FOR(5),
FIS(1), AGI(4), PER(1)
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Lince
Felino das regides geladas de Tagmar com cerca de 1 metro de comprimento. Alimenta-se basicamente
de roedores, aves e lebres.

Muito rapido, 4gil e com a visdo extremamente agucada, o Lince ji protagonizou muitas lendas. Alguns
povos, por exemplo, pensavam que ele fosse capaz de enxergar através das paredes.

O Lince tem o habito de demarcar seu territério de caga afiando as garras nos troncos de arvores das
proximidades. Esse territério pode abranger cerca de 10 km de didmetro. E um eximio nadador e nio
hesita em entrar na dgua para apanhar sua caga. N3o tem folego suficiente para persegui¢des em altas
velocidades, mas em ataques de surpresa costuma ser bem sucedido.

Organizacao e Habitat
e Solitdrio / Regides frias e temperadas
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acodes Furtivas(23), Escalar Superficies(s), Natagao(3), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(11) /
Ataque Oportuno(s), Bote(3), Carga de Quadripede(4), Esquiva(8), Imprevisibilidade(s)

Peso/Altura
e 42Kg/o0,6a0,8m

Atributoes
e INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(1), AGI(5), PER(2)
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Mordida
Patada




Audaciosos, inteligentes e

rapidos, os lobos s3o 6timos
cagadores e so tipicamente os
predadores dominantes de

seus ecossistemas, geralmente

evitam contato com o homem,

mas caso se sintam ameagados nio
hesitam em atacar. S3o extremamente
resistentes e capazes de percorrer longas
distincias, em periodos curtos e sem
descanso.

Existem relatos de alguns

rastreadores que indicam que

alcateias foram capazes de se

locomover distincias de até 200 km em uma Gnica noite.

Os Lobos tém patas apropriadas para qualquer terreno. Isso os favorece na hora de subir em montanhas
rochosas e alcancar picos elevadissimos, podendo superar qualquer dificuldade que esse tipo de terreno
possa lhe oferecer. Conseguem andar no deserto sem queimar as patas, caminhar sobre terreno
escorregadio sem cair, mover-se no gelo por mais fina que a camada seja, pois sabem distribuir seu peso
corporal andando sobre os dedos (digitigrado). Outro ponto importante a ressaltar é que: Em suas patas
existe uma fina camada de pele separando cada dedo, permitindo deslocar-se sobre terrenos fofos com
mais facilidade em comparagio as suas presas.

Como todos os canideos possuem uma audi¢ao e um olfato extremamente apurado. Estas duas
caracteristicas lhes permitem testes no atributo Percep¢ao, nas habilidades Usar os Sentidos e Seguir
Trilhas com menos dois niveis de dificuldade. Sua visao noturna é a mais agugada dentre os canideos,
permitindo-os enxergar como grande nitidez a noite. Possuem a capacidade de se comunicar entre si
através de: Comunicagdes sonoras, expressoes faciais, linguagem corporal e sinais olfativos.

S3o capazes de viver em variados climas e regiGes, habitando locais como: Desertos, florestas, pintanos,
regides gélidas e savanas. Na maioria dos casos, a coloragao de seus pelos tem ligagdo intima com os
ambientes que sio nativos. A coloragdo de seu pelo varia do branco, cinza, cinza-amarronzado, marrom,
preto e vermelho. Atribui-se frequentemente a coloragio da pelagem a uma forma funcional de
camuflagem. Sua pelagem volumosa e espessa funciona como um impermeabilizante para liquidos e
também impede que sujeiras sélidas se aglutinem.

As alcateias geralmente s3o compostas por até 7 membros, existindo casos raros de alcateias com 30
individuos. Os lobos vivem de forma hierdrquica, no topo esta o casal de lideres, os Alfas. Estes se
destacam por serem mais astutos, bravos, fortes, de postura sempre ereta e imponente. Os Betas s3o o
segundo casal hierdrquico, carregam caracteristicas idénticas aos Alfas, contudo, sdo ligeiramente mais
novos, menos experientes e nio caminham em postura ereta. Podem assumir a lideranga da alcateia
temporariamente na auséncia dos Alfas ou permanentemente quando um Alfa morre por alguma
fatalidade ou por terem desafiado e vencido os mesmos. Omegas é a denominagio dada aos demais,
entretanto, dentro deste grupo, existe uma minoria de filhotes e jovens que se destacam por terem
caracteristicas potencialmente semelhantes as dos Alfas.

Existem também os parias que sio denominadas como Lobos Solitdrios. Os Solitdrios podem ser:
Antigos Alfas, um lobo que teve seu grupo dizimado ou em sua grande maioria lobos que acabaram de
atingir a maturidade.

Extremamente territorialistas, contudo, somente os alfas podem demarcar o territério. Usam urina e
fezes para fazer a demarcagio e o odor proveniente pode perduras por semanas. A extensio do territério
costuma variar de 200km? a 1500km? (didmetro de 16 a 44 km). Seu territdrio é seu campo de caga,
dificilmente um lobo persegue sua presa para além dos limites. Entre suas presas mais comuns estio:
Aves, carniga, crusticeos, mamiferos pequenos, peixes, répteis, vegetais e etc. Em bando, podem cagar
animais maiores como alces, bufalos, cervos, entre outros. Costumam devorar toda a carcaga, incluindo
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‘parte dos pelos e 0ssos. Na escassez de alimento podem se tornar canibais, comendo os doentes e/ou
feridos.

Os lobos vivem em média 20 anos. Na alcateia s os alfas reproduzem-se, as ninhadas costumam ser de
5 filhotes. S30 apenas amamentados nas primeiras 5 semanas, apds isto, passam a consumir carne. Ao
atingir a faixa etdria de 6 meses s3o considerados lobos jovens. Os jovens participam das cagadas de
forma passiva, como meros observadores, afim de adquirir experiéncia. Com 10 meses ji estio prontos
para participar como cagadores. Ao atingir a maturidade, na faixa de 1a 2 anos, uma grande maioria
desvincula-se de suas alcateias com intuito de formar a sua prépria.

Em combate os lobos tém vantagens em seus ataques contra seus alvos se: Pelo menos um de seus
aliados estiver préximo e em combate com o alvo em questio. Cada lobo receberd +3 nas colunas
enquanto seu posicionamento for mantido. S0 animais oportunistas, possuem um contra-ataque
mortal e um bote similar a técnica carga.

Domesticar um lobo adulto é uma tarefa possivel, entretanto muito mais trabalhosa, pois o0 animal j4
estd acostumado a vida selvagem e muitas vezes tem uma certa aversao ao homem, por isso qualquer
teste na habilidade Lidar com Animais que tenha como objetivo a domesticagio e treino requer um
rolamento Dificil (Vermelho). Quando pego ainda filhote, apesar de uma tarefa drdua o teste na
habilidade Lidar com Animais é Facil (Amarelo), mas como todo lobo n3o se sentira confortiavel em
cativeiro, precisando de espago para ter seu territério. Um lobo domesticado terd seu dono como alfa e
esperard dele as iniciativas.

Organizagio ¢ Habitat

e  Grupo Pequeno / Savanas, Pintanos, Florestas, Desertos e Regides Gélidas

Habilidades / Técnicas de Combate

¢ Jovem: Acdes Furtivas(3), Acrobacias(3), Aplicar Esfor¢o(2), Corrida(3), Escalar Superficies(3),
Natag¢ao(3), Seguir Trilhas(s), Usar os Sentidos(s) / Ataque Oportuno(3), Bote(1), Carga de
Arremesso(2), Conduzir o Oponente(3), Contra-Ataque(2), Esquiva(2), Explorar Fraqueza(3),
Imprevisibilidade(3), Intimidar(1), Pressionar o Oponente(3)
Alduto: A¢des Furtivas(6), Acrobacias(6), Aplicar Esforg¢o(4), Corrida(6), Escalar Superficies(s),
Natag¢ao(s), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(6) / Ataque Oportuno(4), Bote(2), Carga de
Quadriapede(4), Conduzir o Oponente(4), Contra-Ataque(4), Esquiva(4), Explorar Fraqueza(4),
Imprevisibilidade(4), Intimidar(2), Pressionar o Oponente(4)
Beta: Ataque Oportuno(4), Bote(2), Carga de Quadripede(4), Conduzir o Oponente(4), Contra-
Ataque(4), Esquiva(4), Explorar Fraqueza(4), Imprevisibilidade(4), Intimidar(2), Pressionar o
Oponente(4), Voz de Comando(4)
Alfa: A¢oes Furtivas(7), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(7) / Ataque Oportuno(s), Bote(3),
Carga de Quadripede(s), Conduzir o Oponente(s), Contra-Ataque(s), Esquiva(s), Explorar
Fraqueza(s), Imprevisibilidade(s), Intimidar(3), Pressionar o Oponente(s), Voz de Comando(5)

Magias e Poderes Especiais

¢ Jovem:Visdo Noturna. Testes no atributo Percep¢ao, Examinar e Seguir Trilhas s3o feitos com
menos 2 niveis de dificuldade.
Alduto: Visao Noturna. Testes no atributo Percep¢do, Examinar e Seguir Trilhas s3o feitos com
menos 2 niveis de dificuldade.
Beta: Visdo Noturna. Testes no atributo Percep¢ao, Examinar e Seguir Trilhas s3o feitos com
menos 2 niveis de dificuldade.
Alfa: Visdo Noturna. Testes no atributo Percep¢do, Examinar e Seguir Trilhas sdo feitos com
menos 2 niveis de dificuldade.

Pesco/Altura/Comprimento
e Jovem:36Kg/o0,7m/1,3m
e Alduto:45Kg/0,8m/1,5m
e Beta:50Kg/0,85m/1,5m
e Alfa:50Kg/0,85m/1,5m




Jovem: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(1), FIS(1), AGI(1), PER(2)
Alduto: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(1), FIS(2), AGI(2), PER(2)
Beta: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(2), PER(2)
Alfa: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(2), PER(2)

EH ‘Defesa‘ Ataque M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Lobo Jovem Mordida

Lobo Alduto Mordida

Lobo Beta Mordida

Lobo Alfa Mordida

Mamute

Os mamutes s3o mamiferos de grande porte que habitam as regides mais frias do sul de Tagmar. Suas
manadas podem ser vistas desde as Geleiras até as terras gélidas, ao leste do Domo de Arminus.

S3do muito semelhantes aos elefantes. No entanto, distinguem-se de seus parentes do norte por
possuirem corpos mais fortes e vigorosos que chegam a atingir 5,5 metros de altura e até 8.000 kg.
Outras diferencas sdo sua acentuada curvatura para baixo junto as suas costas e o seu crinio curto, alto e
pontiagudo que ostenta pequenas orelhas adaptadas ao frio, e enormes presas curvadas que podem
alcancar cerca de 5,0m de comprimento.

Seu espesso manto de pelos acinzentados cobre uma grossa camada de gordura subcutinea de cerca de
8cm, o que lhes proporciona um consideravel conforto térmico sob baixas temperaturas.

Possuindo uma memoria privilegiada, jamais se esquecem do caminho rumo as areas de vegetagiao
abundante. Estao sempre migrando em busca de novos pastos para saciarem o seu apetite voraz. Da
mesma forma, nunca se esquecem de um agressor ou de alguém que os tenha ajudado.

Vivem em grupos compostos, na maioria das vezes, apenas por fémeas e filhotes. Suas manadas sdo
lideradas pela adulta mais velha e forte. As crias s3o protegidas por toda a manada e, quando crescem,
as fémeas jovens em geral permanecem na manada. Ja os machos jovens s3o expulsos, em virtude do seu
temperamento imprevisivel e agressivo.
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Os machos acabam vivendo sozinhos ou em pequenos grupos formados apenas por machos (muito
raro). Os animais mais velhos disputam grandes batalhas pela supremacia de uma regiio. O macho mais
poderoso tem o direito de acasalar com o maior niimero de fémeas.

Devido serem muito ariscos e agressivos, nio toleram a presenga de outras criaturas em seu territdrio.
Qualquer invasio é repelida com muita violéncia. Sentindo-se ameagados, erguem a sua tromba em um
sinal de alerta e ap6s um potente bramir, langam-se em um terrivel ataque.

A primeira ofensiva geralmente é uma devastadora carga, onde exploram toda a sua poténcia muscular e
o tamanho descomunal de suas presas. Esse mortifero ataque de até 8 toneladas acarreta um ajuste de
+10 na tabela de resolu¢do. Posteriormente, utilizardo suas grandes presas em terriveis investidas.
Dependendo da distincia, também poderdo chutar e pisotear seus oponentes.

Se o animal estiver muito préximo ao adversdrio (cerca de 4 metros de distincia), poderd atacar com a
sua tromba. Nessa hipdtese, caso obtenha um ataque igual ou superior a 75%, imediatamente, o seu
oponente serd agarrado e arremessado a uma altura de cerca de 6 metros, ocasionando um dano de 3
pontos na EF em fun¢io da queda livre. (Um teste de acrobacias nivel dificil pode ser usado para atenuar
os efeitos da queda).

Existindo filhotes na manada a reagdo do grupo serd ainda mais hostil. De forma enérgica, os adultos
sempre buscardo manter os invasores longe de suas crias. N3o conseguindo expulsd-los em até 5
rodadas, o grupo serd tomado por uma siibita fria grupal, garantindo a todos os individuos um ajuste
de +7 em qualquer ataque, um bonus de 25 pontos na EH, e um acréscimo de + 5 pontos na moral.

Devido a0 seu temperamento, Mamutes n3o aceitam o adestramento com muita facilidade. Apenas
quando capturados recém-nascidos ou jovens com pouco contato com adultos, o treino pode vir a ter
éxito. No entanto, longe da manada a taxa de mortalidade dos filhotes se torna muito elevada. Por isso,
os adultos acabam sendo mais visados pelo alto valor comercial do seu marfim e pelo seu magnifico
manto muito utilizado na prote¢do contra o frio pelos povos da regio.

O seu marfim é muito ambicionado pelos melhores artes3os do mundo conhecido, sendo utilizados na
fabricagdo de joias valiosas, armas exclusivas, instrumentos musicais de alto rendimento, esculturas,
adornos, e revestimentos dos mais belos palacios. Cada pega vale cerca de 10 m.o.

Por fim, por volta dos 70 anos de idade, ja com dificuldades para acompanhar o restante da manada, o
individuo idoso acaba abandonando o seu grupo, e langa-se em uma viagem sem volta rumo ao coragao
das geleiras. E o que o povo Lazdli chama de a “Gltima viagem”. Segundo uma lenda dos azuis, existe um
grande cemitério de mamutes na regido central das geleiras. Nesse local seria possivel encontrar uma
quantidade indescritivel de ossadas e marfins da criatura. A sua localizagio exata, contudo, é
desconhecida.

Organizacao e Habitat
e  Solitario ou Grupo Grande / Geleiras e regides com baixas temperaturas

Habilidades / Técnicas de Combate
e Natagdo(4), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(3) / Carga de Quadripede(12)

Magias e Poderes Especiais
e  Faria Grupal (6) e Carga (10)

Peso/Altura/Comprimento
e B80ooKg/55m/6,5m

Atributes
e INT(1), AUR(0), CAR(-1), FOR(6), FIS(2), AGI(0), PER(0)
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Mulas s3o o produto do cruzamento de cavalos com burros. Como tal, elas s3o hibridos, incapazes de se
reproduzirem. Mulas s3o muito valorizadas por sua capacidade de carga (proporcionalmente maior que
a de um cavalo) e frugalidade (sua alimentagao pode ser bem menos selecionada que a de um cavalo).

Além destas vantagens, mulas e burros sdo capazes de superar subidas e descidas impossiveis para
qualquer cavalo, o que muitas vezes os torna indispensaveis para aventureiros, que frequentemente tém
de ir a lugares pouco acessiveis. Se estas vantagens tém alguma compensacao, esta é a personalidade da
mula. Ela pode se tornar teimosa e 'empacar’ nas situagdes mais impréprias. Geralmente, estes animais
se recusam a mover caso estejam Pesadamente Carregados ou pior caso o seu condutor seja um
estranho. Para desempacar uma mula é preciso um rolamento Médio de Montar Animais.

Mulas n3o tém nenhuma habilidade especial, mas caso percebam a presenca de algum perigo elas
empacardo e nao se moverao na dire¢io do perigo sob nenhuma condi¢io. Caso alguém que irrite a mula
passe por trds da mesma, esta usard o seu ataque especial: o coice. Caso a vitima seja atingida na EF pelo
ataque, ela voard 1 metro por cada 5 pontos de dano recebidos e, geralmente, ird aterrissar em uma
posi¢do embaragosa ao fim deste voo.

Organizacaoc e Habitat
e Grupo Pequeno / Planicies e planaltos

Peso/Altura
e 156Kg/1,2a1,4m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(2), FIS(1), AGI(0), PER(0)
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Coice
Mordida
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A onga pintada é natural de florestas muito densas com 4reas alagadas e extensas, geralmente
localizadas na regido tropical de Tagmar. S2o animais extremamente ferozes e perigosos,
completamente adaptados para a fun¢io da caga.

E 4gil, forte, silenciosa, astuta e tem sentidos muito agugados. Sabe subir em 4rvores e é uma soberba
nadadora. Por tudo isso, a onga pintada é um dos mais temiveis animais que se pode encontrar em mata
densa. Felizmente, para os seres humanos, a onga pintada costuma evitd-los. Ela s6 atacard um grupo de
humanos caso sinta-se ameagada e/ou estiver com muita fome. Apesar de ser um pouco menor do que
os outros grandes felinos, a onga pintada é bem mais 4gil do que eles, o que se reflete em algumas de
suas Habilidades, sua Defesa e Tabela de Ataque.

Organizacao e Habitat
e  Solitario / Florestas
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acodes Furtivas(18), Escalar Superficies(9), Nata¢ao(8), Seguir Trilhas(9) / Ataque Oportuno(7),
Bote(5), Esquiva(10), Imprevisibilidade(7)

Peso/Altura

e 240Kg/0,7a0,9m

Atributoes
e INT(), AUR(0), CAR(-1), FOR(2), FIS(1), AGI(5), PER(2)

Nome ‘Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Onga Pintada




Pombo

Pombos s3o aves que podem

ser treinadas com a finalidade

de entregar informagdes; estas
informagoes sdo, geralmente,
amarradas junto a pata do

animal ou colocadas em

pequenas mochilas presas em

suas costas. O peso médio nos
machos estd compreendido

entre 425¢g e 525g. No caso das
fémeas, este valor médio é de

480 gramas. Sao capazes de
percorrer, num sé dia claro,
distancias de 700 km a 1.000

km, a velocidades médias
superiores a 90 km por hora.

Estes animais nao sao

solitarios e buscam sempre

estar em bando. Seu habitat

inclui virios ambientes abertos

e semiabertos. Brechas entre

rochas costumam ser usadas para se empoleirar e reproduzirem quando na natureza. Na cidade de
Arafa, localizada no Império, esses animais s3o utilizados para manterem contato 2 vezes ao dia com
torres que foram erguidas no litoral.

N3o é qualquer pombo que pode ser utilizado com a finalidade de entregar cartas, apesar de serem da
mesma raga que os demais, os pombos-correios s3o treinados desde cedo a voarem grandes distincias e
isso faz com que os mesmos tenham um porte fisico que suporta tais viagens. Seu treinamento comega a

ser realizado a partir do momento em que o animal aprende a voar, geralmente de 30 a 45 diasdevida e
requer semanalmente um teste de Lidar com Animais com dificuldade Dificil durante 1 més ou
dificuldade Média durante 2 meses. O treinamento inclui o desenvolvimento das habilidades de
identificar seu ninho, sendo solto a distancias cada vez maiores, e sobrevivéncia em qualquer ambiente
que ela necessite pousar para descansar em seus trajetos e de se esquivar de predadores.

A entrega das cartas n3o funciona por vontade prépria do pombo. Na realidade, as entregas sao
possiveis devido a capacidade que estes animais tém de se orientar, funciona da seguinte maneira: um
pombo é criado em uma espécie de viveiro e treinado até suportar o esfor¢o de uma entrega, entio, ele é
levado de seu local de origem para outro, quando liberto, o pombo ird voltar ao local onde encontra
protegido, alimentos e outros pombos de seu bando, no caso, o local onde foi criado. Para manter a
comunicagao entre dois locais, os criadores dos dois locais costumam periodicamente enviar por meio
de carrogas remessas dessas aves uns para os outros. Também é comum que pessoas ricas tenham entre
seus criados um tratador de pombos, e quando elas precisam que alguém cumpra uma missio para elas,
podem pedir que leve alguns pombos para ficar relatando seu progresso.

Existe grande variagdo nas cores dessas aves, sendo mais comuns exemplares brancos, marrons e
acinzentados. Em geral s3o monogamicos, tendo dois filhotes por ninhada. Estes animais tém a
longevidade de 15 anos. Os machos destes vivem um pouco mais que as fémeas. O periodo de incubagido
dos ovos é de 17 a 18 dias e atingem o tamanho adulto em 1 més e come¢am a se reproduzir a partir de 5
meses. Suas penas sio mudadas anualmente entre os meses da Paix3o e da Rosa. Eles se reproduzem em
qualquer época do ano, mas o periodo de pico é na primavera e no verdo. Eles se alimentam de
sementes, insetos e pequenos roedores.

Outras aves também podem ser treinadas para entregarem cartas. Entretanto, tal treinamento vai durar
um pouco mais de tempo (um més a mais) ou terd um nivel de dificuldade mais alto no mesmo periodo
de treinamento dos pombos. Entre as aves que mais comumente so treinadas para esta fun¢io estio:
corvos, corujas e falcdes. Como recebem o mesmo treinamento, e sio criados em cativeiro, suas
graduagdes em quase todas as habilidades que um pombo-correio possui (exceto agdes furtivas) s3o as
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‘mesmas; respeitando também as peculiaridades das espécies, como a habilidade de acrobacia e de
imitar sons que os corvos possuermn.

Para saber quanto tempo demora a entrega, é preciso saber a distidncia em quildmetros e calcular quanto
tempo demoraria para percorrer esta distancia de acordo com a velocidade do pombo, descrita no inicio
deste texto. Normalmente, o pombo conseguird entregar as informagdes com pontualidade, salvo em
casos especiais, onde o pombo pode estar doente ou mesmo nio preparado ainda para viajar em uma
distdncia muito grande. H4 também o risco de o pombo se tornar presa de algum predador no caminho.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Grande / Brechas de rochas e lugares semi-abertos.
Habilidades / Técnicas de Combate
¢ Selvagem: A¢des Furtivas(13), Navegag¢do(11) / Esquiva(s), Imprevisibilidade(3)
e Correio: Navegagio(12), Sobrevivéncia(12), Usar os Sentidos(11) / Esquiva(8),
Imprevisibilidade(s)

Peso
e Selvagem:1Kg
e Correio:1Kg

Atributoes
e Selvagem: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(-1), FIS(-1), AGI(4), PER(2)
e Correio: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(-1), FIS(-1), AGL(6), PER(3)

Nome Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral‘ VB
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Rinoceronte

Os rinocerontes sao grandes mamiferos

herbivoros que vivem em savanas e

florestas tropicais. Possuem pele espessa

e acinzentada bem como longos chifres

que podem chegar a até um metro e meio

naidade adulta. Suas orelhas sio muito

pequenas. Em cada pata hd trés dedos

funcionais cobertos por uma unha

parecida com um casco. Eles nio

enxergam bem, porém tem étima

audi¢io que lhes confere -1 nivel de

dificuldade na habilidade escutar e +1

nivel de dificuldade em observar.

Possuem também um olfato invejavel que

pode captar qualquer estimulo olfativo em um raio de 30 metros, mas aventureiros e cagadores podem
usar o vento a seu favor para evitar o olfato do rinoceronte. E além disso tudo, estes animais s3o
excelentes nadadores.

Seus chifres s3o feitos de pelos extremamente compactos e duros formando uma estrutura muito
resistente que lhes concede uma excelente arma para combate. E algumas tribos acreditam que tais
chifres podem conceder a juventude eterna. Ja a sua pele, de até 7 cm de espessura, forma uma
armadura natural muito poderosa. E, por isso, geralmente seu couro é usado na confec¢do de escudos e
calcados rudimentares.

O rinoceronte n3o se associa a outras espécies, com exce¢ao de pequenos passaros que se alimentam de
seus parasitas. E um animal territorialista, antissocial e agressivo. Nio permite que outros animais ou
pessoas permanecam no lago ou lamacal onde vive. E intolerante a qualquer tipo de ameaca e sempre
reage com muita furia e violéncia.

A primeira ofensiva deste animal geralmente é uma devastadora carga, onde explora toda a sua poténcia
muscular, seu chifre e o seu enorme peso contra o corpo do oponente. Caso o resultado da rolagem deste
ataque atinja a EF ou 100% na EH o seu oponente serd arremessado no chio.

Enquanto seu oponente se encontrar caido, o Rinoceronte utilizard sua grande forga e seu enorme fisico
para pisotear o maximo que puder seu inimigo (dois ataques por rodada).

Organizacao e Habitat
e Grupo Pequeno / Savana e Florestas Tropicais

Habilidades / Técnicas de Combate
e Corrida(14), Natagdo(19), Usar os Sentidos(11) / Carga de Quadripede(13)

Magias e Poderes Especiais
e  Seprovocado quando nio estd atacando, o rinoceronte reage com agressividade, recebendo +7
colunas no seu ataque, +25 pontos de EH e a sua moral passa ter um ajuste de +5.

Peso/Altura/Comprimento
e 4500Kg/1,8m/4,9m
Atributos
e INT(®), AUR(0), CAR(-2), FOR(6), FIS(6), AGI(1), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM [Moral VB

Chifre
Rinoceronte Mordida
Patada




S30 animais solitdrios, que apresentam pelo amarelo com listras pretas. Suas dimensoes s3o as mesmas
de um Le3o, e suas Habilidades muito parecidas. Habitam as florestas tropicais e subtropicais onde nio
ocorram outros felinos.

Organizacao e Habitat
e Solitirio / Florestas tropicais e subtropicais
Habilidades / Técnicas de Combate
e Acdes Furtivas(14), Natagao(6), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(10) / Ataque Oportuno(8),
Bote(7), Carga de Quadripede(8)

Peso/Altura
e 306Kg/0,9a1,2m

Atributoes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(5), FIS(1), AGI(4), PER(1)

‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Touro

Este titulo abrange desde as variedades mais domesticadas até as mais selvagens, como o bifalo
doméstico. Conquanto alguns destes animais sejam relativamente selvagens, de uma forma geral todas
as espécies ja tiveram os seus instintos agressivos retirados por inimeras geragdes de criagio pelo
homem. Isto, no entanto, nio quer dizer que os touros sejam animais inofensivos. Se provocados eles
podem lutar com certa eficiéncia, usando a sua carga para obter o maximo efeito de seus ataques.

Organizacao e Habitat
e Grupo Grande / Planicies e planaltos

Habilidades / Técnicas de Combate
e (Cargade Quadrapede(s)

Peso/Altura
e 702Kg/1,5a1,8m

Atributoes
e INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(4), FIS(3), AGI(0), PER(1)

EF EH | Defesa Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Chifres
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Tubardes sao criaturas audazes, impetuosas e agressivas que nao medem esforgos para vitimar suas
presas.

Sao facilmente encontrados em mares, rios e oceanos em pequenas ou grandes profundidades. Essa
grande diversidade de locais se dd pela grande capacidade de adaptagdo de algumas espécies e seus
estilos de caca.

Possuem corpos hidrodinimicos e caracteristicos, que lhes proporcionam alcangar altas velocidades
rapidamente. A pele de qualquer tubarao é revestida e protegida por mintsculas escamas pontiagudas,
que dao rigidez e uma sensagao de aspereza quando tocada.

Estas criaturas possuem um mecanismo corpdreo incomum, que lhes confere a capacidade de
determinar a existéncia de substincias nocivas na dgua e a aproximagdo de um inimigo de grande porte,
impedindo que sejam surpreendidos.

Avisio dos tubardes tem um alcance perfeito de até trés metros, embora possam alcangar até quinze
metros sem muita defini¢do. Sua audigdo é capaz de sentir vibragdes tao pequenas como as de um peixe
a se debater em até seiscentos metros de distincia e lhes confere um bénus de dois niveis de dificuldade
para qualquer teste que requeira percepg¢io auditiva além dessa distincia.

Seu olfato invejavel, sao capazes de detectar uma gota de sangue a cerca de quatrocentos metros de
distdncia em alto mar. Seus inimeros dentes, esses sim s3o afiadissimos, tém um formato triangular
como uma ponta de flecha e por muitas vezes s3o serrilhados nas bordas. Isto tudo aliado a enorme
pressio em sua mordida, proporcionam aos tubardes uma maior eficiéncia ao dilacerar suas presas.

Em uma investida contra sua vitima, o tubardo é capaz de saltar até quatro metros para fora da dgua, em
busca de sua estimada refei¢ao. Entretanto, estes animais nio sobrevivem muito tempo fora da dgua, e
praticamente n3o possuem mobilidade alguma em terra, além de se debater.

Os pescadores chamam os tubardes pequenos ou filhotes de Cagao. Os cagdes s6 nao sio tao perigosos
quanto os tubardes adultos comuns porque suas bocas s3o menores, mas sao tao agressivos quanto. Ha
ainda grandes tubardes chegando a medir 15 metros. Entretanto, o mais terrivel dos tubardes é o
tubario branco gigante, chamado pelos estudiosos de Megalodonte. Entretanto, nenhuma evidéncia
sobre a existéncia de um exemplar vivo de tal criatura jamais foi comprovada. Apenas algumas presas ou
f6sseis foram encontrados, ou relatos suspeitos de marinheiros e piratas sobre ataques destas criaturas
ao redor de certas ilhas.

O megalodonte possui dentes gigantescos e serrilhados, do tamanho de grandes adagas. Seu corpo,
branco na barriga e cinza claro na parte superior, chega a medir até 20 metros e pesar até 50 toneladas.
Sua mordida pode fazer um buraco de 2,5 metros de altura por 3 metros de comprimento. E um animal
muito agressivo e caga solitrio. Ele é capaz de se alimentar de grandes tubardes e baleias. O tltimo
registro de um ataque dessa criatura faz mais de 50 anos, e supostamente ocorreu ao norte de Porto
Livre. Na ocasido disseram que ele atacou um comboio de navios, e chegou a abocanhar e afundar
algumas embarcagOes antes de deixar o restante do comboio em paz. Os supostos sobreviventes
disseram ainda que os marinheiros que conseguiram pular no mar antes de suas embarcagdes serem
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‘afundadas eram depois engolidos por inteiro em uma sé mordida desse monstro. Até hoje nio se sabe se
a histéria foi criada para encobrir um crime ou se foi verdadeira.

Organizacao e Habitat

e Grupo Pequeno / Rios, Mares e Oceanos

Habilidades / Técnicas de Combate
e Cacdo: Agdes Furtivas(21), Seguir Trilhas(19), Usar os Sentidos(19) / Ataque Oportuno(9), Bote(s),

Carga(8), Esquiva(11), Imprevisibilidade(9)
Comum: A¢des Furtivas(17), Acrobacias(17), Seguir Trilhas(23), Usar os Sentidos(25) / Ataque
Oportuno(13), Bote(7), Carga(11), Esquiva(12), Imprevisibilidade(13)
Grande: A¢Oes Furtivas(16), Seguir Trilhas(26), Usar os Sentidos(26) / Ataque Oportuno(20),
Bote(14), Carga(21), Esquiva(20), Imprevisibilidade(20)
Branco Gigante: A¢Oes Furtivas(11), Seguir Trilhas(26), Usar os Sentidos(26) / Ataque
Oportuno(28), Bote(22), Carga(30), Esquiva(28), Imprevisibilidade(28)

Peso/Altura/Largura/Cemprimente
e (Cagdo:300Kg/o0,1a0,7m/0,1a0,9m/0,5a1,5m
Comum:90oKg/1a1,5m/0,8a1,7m/5a1om
Grande:15000Kg /1,7a2m/2a2,3m/10a1sm
Branco Gigante: 50000 Kg/2,5a3m/3a3,5m/13a20m

Atributos
Cacio: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(3), AGI(6), PER(4)
Comum: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(6), FIS(4), AGI(5), PER(6)
Grande: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(8), FIS(7), AGI(6), PER(6)
Branco Gigante: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(10), FIS(8), AGI(6), PER(6)

Nome Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Tubario Cagio 5 | 37 | so L6 | Mordida 12 |11 20 10 5 8 (nad3a7ndo)

- . 40
Tubario Comum 7 | 64 | 77 | Ms | Mordida 13 |12 24 12 7 1 [nadando)

Tubario Grande 14 | 251 | 336 | P6 | Mordida 21|20 14 (na(faondo)

- . . 70
Tubario Branco Gigante sso0 | P7 | Mordida 28 (nadando)




Ursos estdo entre os maiores carnivoros de
Tagmar. Existem vdrias espécies, cada
uma adaptada a um habitat onde
prevalecem condi¢des muito diferentes.
Apesar disso, a maioria é muito
semelhante em conformacio e tamanho. A
cor de seus pelos é a diferenga mais visivel
entre eles, pois ursos que vivem em
regides temperadas costumam ter pelos
castanhos, enquanto que ursos de regides
polares tém pelos brancos. Ursos
costumam pesar aproximadamente 700 kg
e medir cerca de 2,5 metros de
comprimento.

Em seu habitat natural, ursos se

alimentam principalmente de peixes, frutas e roedores. Isto ndo quer dizer que eles nio comam outras
coisas. Em geral, a dieta destas criaturas é limitada apenas pelo que elas podem agarrar. Por isto, dada a
oportunidade, ursos também fario refei¢oes de cavalos, focas e aventureiros.

A pele de um urso pode ser bastante valiosa, podendo chegar a valer 15 moedas de prata se estiverem em
perfeitas condigdes (sem furos, cortes ou queimaduras) ou 6 moedas de prata, se danificadas. Filhotes de
urso podem ser domesticados caso sejam capturados muito jovens. Neste caso, eles podem render 2
moedas de ouro por filhote. Note que, quando protege o seu filhote, a ursa tem um ajuste de +7 colunas
de ataque, além de ganhar 25 pontos de EH, e pode chegar até -10 na EF e permanecer lutando antes de
morrer (com - 11 ou abaixo).

Apesar de sua adaptagdo ao meio ambiente, o tamanho da maioria dos ursos muitas vezes lhes dificulta
avida. Caso eles consigam surpreender um adversario eles atacarao com a sua mordida na primeira
rodada. Nas rodadas subsequentes eles ficardo eretos sobre as patas traseiras e atacarao com as patas
dianteiras (uma vez cada por rodada). Caso os dois ataques obtenham 100% de dano ou mais, isto
significa que a vitima foi agarrada e vai levar um 'abraco de urso'. Caso isso acontega, a vitima recebera 4
pontos de dano na EF a cada rodada, e também serd atacada (ataque normal) pelo urso e sua mordida.

Organizacao e Habitat
e Solitario / Florestas e campos temperados
Habilidades / Técnicas de Combate
e Agles Furtivas(1), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(6) / Animosidade(10), Ataque

Oportuno(10), Carga de Quadrupede(10), Firia(10), Imprevisibilidade(10), Prender(médio),
Retalhar(9)

Peso/Altura
e 650Kg/1,2a1,3m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(5), FIS(1), AGI(0), PER(1)

Nome‘ Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Mordida
Patada




Vacas s20 animais domésticos que nao possuem nenhuma habilidade especial. Normalmente, elas
fogem de combate, mas, caso estejam defendendo o seu filhote, elas lutarao usando carga.

Organizacao e Habitat
e Grupo Grande / Planicies e planaltos

Habilidades / Técnicas de Combate
e (Cargade Quadripede(3)

Peso/Altura
* 441Kg/13a17m

Atributoes
e INT(), AUR(0), CAR(1), FOR(2), FIS(2), AGI(0), PER(0)

Nome Est | EF EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% | RF ‘ RM Moral VB
Chifres
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6.2 Apimais Gigantes
Abelha Gigante

Estes raros seres s30 insetos que vivem em
grandes colonias de notdvel organizagio social,
conhecidas como colmeias gigantes. Em sua
sociedade, cada individuo possui uma fungio
bem definida, sempre executada visando a
sobrevivéncia e manutengio do enxame.

Cada colonia abriga entre 500 e 2.000

individuos, todos estruturados sob a égide de

uma rigida hierarquia. As operdrias trabalham

para trazer o alimento, defender a colmeia,

limpar e cuidar das larvas. Os zangdes tém a fungio exclusiva de fazer o acasalamento, e morrem depois
347

de acasalar. A rainha é a “Grande M3e”, responsavel por acasalar e pdr todos os ovos, bem como liderar a
coldnia. Em raras colonias com mais de 2000 individuos pode haver mais de uma rainha.

As colmeias gigantes chegam a alcangar até 25 metros de altura (ou profundidade) e podem ser
encontradas em savanas, florestas tropicais, regides litorineas, regides montanhosas e raramente em
planicies. As colonias s3o edificadas geralmente em grandes fendas, buracos, encostas, cavernas,
ruinas, ou em locais que lhes oferegam alguma prote¢io natural.

Com as devidas propor¢des, as Abelhas Gigantes sio fisiologicamente idénticas as suas irmis menores.
Possuem uma coloragdo amarelada com variagdes entre o cinza, o pardo e o preto, e podem atingir até
1,5 m de comprimento. Sua principal arma de defesa é um perigoso ferrio farpado de cerca de 60 cm.
S30 capazes de levantar até 300 vezes o proprio peso. E seu corpo é protegido por placas externas de
quitina.

As paredes das colmeias s3o construidas por inimeras células uniformes, feitas de uma cera que as
operarias produzem. Esta células servem tanto para a estrutura quanto para armazenar mel, geleia real,
e as larvas das novas abelhas. A cera tem muito valor medicinal, pois possui propriedades anti-
inflamatérias, cicatrizantes e calmantes, ajuda a estimular a produgio de leite por mulheres ou fémeas
com dificuldade para amamentar, e também é usada para tratar doengas respiratdrias e para produgio
de cosméticos. O mel tem um valor nutritivo e sabor apreciados em todo o mundo, e restaura o animo
dos cansados (uma dose de 300 ml restaura 20 de EH). E a geleia real é o produto mais nobre das
abelhas, ela transforma uma larva comum em uma abelha rainha, mas se consumida diretamente por
pessoas sadias uma dose de 300 ml aumenta temporariamente a EF em 5 pontos e a EH em +15 por um
dia; se consumida por pessoas feridas ou cansadas, uma dose de 300 ml dessa geleia real cura 5 pontos
na EF em uma hora ou instantaneamente cura até 30 pontos de EH; e se consumida por pessoas doentes
(por causas naturais) uma dose de mesmo tamanho permite realizar um novo teste de RF contra a
doenca, com um bdnus de +2. A geleia real também é usada em pogoes de cura e ha uma lenda de que um
poderoso herbalista do passado possuia uma receita que usava esta geleia para criar um poderoso elixir
que aumentava permanentemente a inteligéncia de quem o tomava.

Devido a estas propriedades; um kg dessa cera pode ser vendido por 2 m.o.; um litro desse mel por 3
m.o.; e1litro da geleia real pode alcangar até 5 m.o. Os principais clientes destes itens s3o aventureiros,
nobres e herbalistas; estes tltimos usam esses materiais para criar produtos ainda mais poderosos.

Gragas a um complexo sistema de comunicagao, s3o capazes de se comunicar rapidamente com parte do
enxame. O contato se d4 por meio de sons, odores, acrobacias aéreas (Se uma abelha for atacada
préxima a sua colmeia, a cada 10 rodadas, 1d10 + 2 individuos, surgirdo em seu socorro). Possuem ainda,
uma notavel visdo no escuro, o que lhes permite movimentarem-se com facilidade dentro de suas
colmeias.

Em geral, as abelhas gigantes n3o sdo agressivas, entretanto, atacam apenas para se defender ou
proteger a colmeia. Nesse altimo caso, podem, inclusive, tornar-se muito violentas.

Em combate, buscam a todo instante perfurar o seu oponente. Caso consigam um ataque que atinja a EF
ou100% na EH, imediatamente, o seu veneno sera injetado na corrente sanguinea da vitima. Isso exige
um teste de resisténcia fisica (contra forga de ataque 9). Caso a vitima passe no teste de resisténcia,
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‘experimentard uma grande dor no corpo, seguida de uma forte tontura, e uma sensa¢io de queimagio
generalizada, recebendo, com isto, 2 pontos de dano na EF, e -3 na coluna de resolugio, em qualquer
teste que realizar durante as duas horas seguintes, exceto os de resisténcia fisica.

Em caso de falha, o veneno paralisard imediatamente o adversario por 2 rodadas, em fung¢io da poténcia
do choque. Este receberd, ainda, 5 pontos na EF e um ajuste de -4 na coluna de resolu¢io em qualquer
teste que realizar nas 24 horas seguintes, salvo os de resisténcia fisica. Por conseguinte, seus libios
ficardo azulados, o seu corpo serd atingido por fortes dores, seguidas por inchagos e vermelhidges,
dificuldade para respirar, tonturas, febre e até vertigens. Em um estigio mais grave (havendo mais de
uma ferroada), uma forte febre abaterd a vitima, seguida de calafrios, vémitos, alucinagdes e até a perda
da consciéncia, nesses casos, o ajuste serd de -7 na coluna de resolu¢io, para qualquer teste nas 24 horas
posteriores.

Durante as 24 horas subsequentes a ferroada (fase critica), a vitima nio conseguira fazer movimentos
fisicos muito bruscos, devendo a cada 4 horas realizar um novo teste de resisténcia fisica, desta sorte
contra for¢a de ataque 6, perdendo 2 pontos de EF no caso de falha. No entanto, realizando um teste
bem sucedido na habilidade medicina, com dificuldade média, (a cada 4 horas e antes do teste de
resisténcia), a a¢gio do veneno serd neutralizada parcialmente, nio perdendo o enfermo, assim, os 2
pontos de EF naquele periodo.

A situagdo perdurard até que se obtenha sucesso em teste de medicina, com dificuldade Muito Dificil, ou
ap6s passadas as 24 horas iniciais, quando ent3o a febre comecard a ceder, e os efeitos do
envenenamento comegarao a desaparecer. A vitima recuperard gradativamente os seus sentidos,
estando livre de todos os sintomas apés 2 ou 4 dias.

Estas criaturas s3o especialmente vulneraveis a fogo. Qualquer ataque que use fogo causa 25% a mais de
dano contra elas, e se o fogo atingir alguma célula da colmeia, rapidamente o fogo se espalhard, pois a
cera é inflamavel. Mas diante de fogo toda a colmeia ficard agitada, algumas operarias se sacrificardo
para apagar o incéndio e outras atacardo os provocadores.

Por fim, caso uma abelha gigante realize um ataque que atinja a EF da vitima, o ferrdo dela, em virtude
da sua peculiar anatomia (com intimeras farpas), ficard preso no alvo; e, ao tentar retird-lo, o inseto
sofrerd uma ruptura em seu abdémen, perdendo parte dos seus drgios internos, ocasionando-lhe a
morte logo em seguida (cerca de 30 minutos depois).

Organizacao e Habitat
e Grupo Grande / Savanas, florestas tropicais, regides litoridneas e regides montanhosas.
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Operaria: Usar os Sentidos(8) / Carga Aérea(6), Esquiva(6)
¢ Rainha: Usar os Sentidos(12) / Carga Aérea(7), Esquiva(7)

Peso/Altura/Comprimento
e Operaria:21Kg/o0,9m/1,5m
¢ Rainha:63Kg/1,5m/3,5m

Atributes
e Operaria: INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(4), FIS(1), AGI(2), PER(2)
e Rainha: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(2), AGI(1), PER(3)

Est EF EH |Defesa Ataque ‘ L ‘ M‘ P 100% 75% 50% | 25% RF RM Moral VB

Abelha Gigante

P Ferrao
Operaria




Estes monstros sio versdes gigantes das aranhas comuns, mas
nio constroem teias, sendo cagadoras furtivas e velozes. Vivem
em tocas cavadas em encostas e barrancos nas montanhas e
junto a rvores na floresta; as tocas sio sempre muito bem
camufladas (rolar Usar os Sentidos para achi-las).

Como todas as aranhas sem teia, estas também s3o
venenosas. Seu veneno tem For¢a de Ataque 7 e é capaz de
paralisar o oponente em 1 minuto e meio (6 rodadas) se ele
falhar na sua Resisténcia Fisica. Caso falhe, ele deve fazer
uma outra resisténcia, desta vez contra uma Forga de
Ataque 1. Tendo sucesso, ele apenas ficard paralisado

por 1d10+1 horas, nio podendo realizar nenhuma a¢ig
durante este periodo. Se o jogador falhar, no

entanto, morrerd em 2d 10 rodadas, a menos qug

seja tratado com sucesso antes desse tempo.  Jf

S6 podem ser domesticadas através de

magia. Lutam até a morte, nao fugindo do

combate mais forte. Os ataques e

inoculagio do veneno sio feitos por suas fortes queliceras (mandibulas).

Organizacao e Habitat
e Solitirio / Florestas fechadas ou tropicais e montanhas

Habilidades / Técnicas de Combate
e Acoes Furtivas(7) / Ataque Oportuno(s), Bote(4)

Peso/Altura/Largura

e 64Kg/2a3m/1a1,5m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(4), FIS(0), AGI(2), PER(1)

Nome ‘Est‘ EF EH Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Aranha Gigante Picada
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Blataria

Esses animais s30 insetos carnivoros que habitam as florestas densas e imidas de
Tagmar. Sua aparéncia é de uma enorme barata de cor preta ou vermelha

escuro. Possuem trés pares de pernas e duas asas cornificadas. As

asas medem cerca de 15 cm cada uma, e por serem

extremamente fortes tornam a criatura capaz de

voar. No final de seu corpo, um pontiagudo

ferrdo é visivel, medindo

aproximadamente 4,5 cm.

Seus ninhos s3o construidos pelas fémeas

e se localizam sob enormes pedras, repletas

de tineis como os de um formigueiro. H4

também gigantescos montes de barro e detritos de
terra nas proximidades do ninho. Os montes
assemelham-se muito aos cupinzeiros, s6 que s3o bem
maiores e mais fortes. Em cada ninho, costuma viver,
no minimo 60 insetos (dependendo do seu tamanho).

Blatdrias possuem uma visdo perfeita no escuro e suas
antenas funcionam como potentes radares que captam a presenca de presas e predadores.




’Sua dieta é composta por qualquer animal (humanos, elfos, andes e pequeninos também fazem parte do
seu banquete) que conseguirem capturar. As fémeas geralmente guardam as tocas e protegem os ovos de
um eventual ataque. Enquanto os machos se organizam em grupos (entre 10 e 20 individuos) nas cascas
das arvores altas, aguardando uma presa em potencial passar por perto, para voarem até ela (isso lhes
confere uma surpresa parcial ou completa). Caso a presa seja abatida, as fémeas, assim como as
formigas, comegam a trabalhar, construindo sobre a presa um novo monte de barro e detritos. Perto
desses ninhos, pode-se sentir um forte odor caracteristico de material em decomposigio.

Seu ferrdo possui um poderoso veneno natural (tipo I), mortal para criangas, mas nio para adultos,
porém muito doloroso, incomodo e eficiente. Caso as Blatdrias ataquem com sua ferroada e consigam
atingir a EF ou obtenha um 100% na EH, a vitima deve fazer um teste de resisténcia fisica contra for¢a de
ataque 4 para cada ferroada recebida. Se falhar em algum teste, apds uma rodada, o ser abatido
comegard a sentir fortes niuseas, recebendo um ajuste de -1 ou -2 (multiplicado pelo n° de teste
fracassado de cada ataque) em todas as agoes (exceto em teste de RF e RM). Depois de mais duas
rodadas, comecard a perder os sentidos - o0 mestre pode pedir mais um teste de RF contra for¢a de
ataque 2 (para cada ferroada bem-sucedida) - se obtiver sucesso em todas, conseguira ficar de pé por
mais 5 rodadas; se falhar em apenas uma, desmaiard automaticamente por 1 rodada. Caso o mestre nio
peca a resisténcia fisica, a vitima, mesmo assim, desmaiard automaticamente em 1 rodada. Durante o
tempo em que ficar desacordada, ela serd atingida por uma febre alta e fortes alucina¢des oniricas. Isso
se ainda continuar viva. Todo esse processo causa um dano de 8 pontos na EF, se alguém for bem-
sucedido num teste médio de medicina, o dano diminui para 4.

Quando o alvo do ataque acordar, encontrard manchas vermelhas em sua pele e ainda sofrerd com
vOmito e diarreia durante um dia ou dois. Os problemas intestinais podem ser curados com um teste
facil de medicina. As manchas também somem com o tempo, em média apés trés ou quatro dias.

Oveneno do ferrdo ainda é um mistério para os estudiosos. H4 histérias que seu veneno é utilizado por
povos que residem préximos aos ninhos das Blatarias. Dizem que o veneno é utilizado para embeber
flechas com o objetivo de atordoar os inimigos mais rapidamente ou, caso destilado, servir de
alucinégeno.

As Blatdrias sdo seres bem dgeis. Aventureiros (as) descuidados (as) podem acabar com um desses dentro
de sua roupa ou armadura, incapazes de evitar as mordidas e ferroadas.

Organizacao e Habitat
e Grupo Médio ou Grande / Florestas Tropicais

Habilidades / Técnicas de Cembate

e AcOes Furtivas(9), Acrobacias(11), Usar os Sentidos(16) / Ataque Oportuno(3)

Peso/Largura/Cemprimento
e 1Kg/8m/15m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(0), FIS(-1), AGI(3), PER(2)

Nome ‘ Est  EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Cacador dos Mangues

O Cagador dos Mangues é uma besta enorme que lembra o amalgama de uma aranha com um
caranguejo. Amdlgama por possuir patas idénticas as da tarntula, e por possuir corpo parecido com o
de um caranguejo — além de poder caminhar de lado como este. Possui quatro pares de patas, podendo
usar as centrais, deixando os pares dianteiros e traseiros livres para fazerem ferozes ataques. Além
disso, duas grandes pingas-tenazes super desenvolvidas se projetam de seu corpo, podendo esmagar ou
tentar agarrar o adversario (para conseguir este Gltimo, o cagador deve realizar um ataque com 100% de
dano na EH ou qualquer dano na EF - Atribui-se, neste caso, um acréscimo de dano de 25% em virtude
da forte pressio exercida pela manobra do Cagador), mas a vitima deve testar sua RF contra for¢a de
ataque 12 ou serd agarrada pela pinga-tenaz e imediatamente mordida. Para escapar da pinga a vitima
deve ter sucesso num teste de Escapar (muito dificil) ou sair vencedor em um teste de forga contra o
Cagador.

A criatura é revestida por uma carapaga espessa e lisa, de coloragio vermelho-terrosa que se esmorece
para o marrom na regido abdominal, o que lhe confere uma excelente protegao. Do topo de sua cabega
semiesférica um olho composto lhe permite uma visao de 360° sem precisar girar a mesma (impede que
a criatura seja flanqueada). Estas bestas possuem uma habilidade inata de sua espécie, que é a Visao
Noturna (vide ficha).

Ainda na cabega, nas laterais, o cagador possui duas antenas flexiveis parecidas com chicotes, usadas
para ataque e defesa contra seus agressores (sio muito tteis contra criaturas que tentam ficar sobre a
sua carapaga para tentar acerta-lhe o olho composto). Na regido central inferior da cabega abre-se uma
enorme boca com presas poderosas e afiadas, que trituram tanto ossos quanto metal com extrema
facilidade. Na parte traseira de seu volumoso corpo, a criatura também possui uma outra estrutura
flexivel: semelhante as antenas, ha um resistente e afiado aguilhio que injeta, caso o ataque atinja a EF
ou100% da EH, no corpo de sua presa um poderoso veneno (Tipo I1I), paralisando a vitima, caso a
mesma nio passe num teste de RF contra FA 4, para ser devorada posteriormente.

Uma curiosidade sobre o veneno do cagador é que ele n3o parece afetar seu principal adversario no

ecossistema, a Fera dos Mangues. Até hoje ninguém ainda conseguiu descobrir o motivo.

Os Cagadores dos Mangues s3o solitarios, sempre a procura de alimento nas dguas patridas e
lamacentas dos pintanos — além de sentirem a presenca das presas pela vibragio do solo (vide ficha).
Como sao onivoros naturais e detentores de um apetite voraz, eles sdo capazes de comer qualquer coisa
que se movimente (até mortos-vivos corpdreos). Possuidores de uma ferocidade e agressividade
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‘impares, costumam s vezes, digladiarem-se com a Fera dos Mangues em duelos impressionantes por
alimento, resultando no banquete do vencedor sobre o derrotado. Além disso, os Cagadores dos
Mangues também praticam o canibalismo em épocas de escassez de caga.

O que diferencia o macho da fémea, é que o macho tém ganchos especiais para prender as antenas
flexiveis da fémea no ato sexual. Apds o acasalamento o macho foge para tentar escapar do apetite da
fémea, cuja forga é superior a dele. A fémea armazena o esperma vivo num 6rgao especial, até chegar a
época de gerar 10 a 20 filhotes. Os Cagadores dos Mangues s3o viviparos, ou seja, nio pdem ovos. Os
filhotes nascem através de uma fenda genital, por meio de parto, medindo uns 10 cm. Eles ficam colados
no corpo da mie por cerca de 20 dias aproximadamente, até que a primeira muda se complete. No
tltimo dia deste periodo, os filhotes atacam e alimentam-se da prépria mie tornando-se independentes.

Os habitantes dos mangues apreciam a carne desta criatura. Dizem que, quando assada, torna-se
bastante saborosa além de ter um revigorante suco nutritivo (+ 2 de EH). N3o somente isso, Os
Cagadores dos Mangues também sio cagados porque o veneno de seu aguilhio (como ji dito neste texto)
é poderosissimo, servindo para ser colocado nas pontas das setas (flechas) e lancas, facilitando a morte
ou captura da criatura abatida — com excegdo da Fera dos Mangues.

Organizacao e Habitat
e Solitirio / Pintanos e Mangues
Habilidades / Técnicas de Combate
e Natagio(11), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(6) / Animosidade(12), Ataque Oportuno(10),

Ataques multiplos(2), Bote(9), Carga de Quadripede(12), Desviar(13), Esquiva(13),
Imprevisibilidade(10), Intimidar(7), Prender(Muito Dificil)

Peso/Altura

e 1000Kg/1,5m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(2), FIS(3), AGL(4), PER(1)

‘Est EF EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Os camaledes gigantes sao répteis que vivem nos 0dsis, e conseguem se camuflar com o ambiente. Seus
olhos sio “direcionais”, ou seja, cada olho pode olhar para uma dire¢io diferente, e sua visio é muito
apurada. Sob a dgua, podem prender a respiragao por até uma hora, e em terra podem ficar imdveis por
horas.

Sua pele é coberta por uma espessa camada de queratina, que lhe confere uma boa prote¢io contra
ataques. Mas esta ndo é a nica utilidade de sua pele, ela também reage a temperatura: sob a luz do sol
ou calor se torna verde, mas na sombra ou frio fica marrom. Assim, quando o camaledo gigante estd
oculto no fundo de um lago de "seu" 0isis, ele fica oculto contra o fundo marrom. E quando ele estd nas
folhagens fica pigmentado: verde nas partes onde bate o sol e marrom aonde fica na sombra. Esse
mimetismo faz com que seja necessario um teste Dificil de Observar para detectar o camale3o.

Estas criaturas possuem uma lingua pegajosa que conseguem projetar com precisio a uma distancia de
até 10 metros, e a usam para machucar e prender oponentes, trazendo-os até sua boca para que sejam
mordidas. A lingua é pontiaguda causa dano ao atingir um oponente. Se a vitima receber 100% de dano
na EH ou dano direto na EF, ela é obrigada a fazer um teste Médio de Acrobacia. Se a vitima falhar em
seu teste ela é enrolada na lingua e levada até a boca do camaledo gigante. Nesse caso este sdurio tem um
ajuste de +10 em ataques de mordida.

Entretanto, apesar de todo este poder de luta, os camaledes gigantes em geral sdo criaturas pacificas.
Raramente se alimentam de grandes quantidades de carne, como a de um animal grande ou pessoa, s6 o
fazendo quando ha escassez de outros alimentos ou quando s3o incomodados (como um instinto de
defesa). Normalmente comem insetos, animais pequenos, e folhas (o que estiver mais abundante). Este
comportamento ajuda a manter o equilibrio da vida nos oasis.

Organizacao e Habitat
e Solitario / Naregido do Império: odsis. Em outras regides: florestas.

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acodes Furtivas(10), Natagao(14), Usar os Sentidos(15) / Ataque Oportuno(13), Prender(Médio)

Magias e Poderes Especiais
e Podem se camuflar, sendo dificil de ser notados em um teste de Observar.

Peso/Altura/Coemprimenteo

e 5000Kg/1,4a1,6m/6a8m

Atributos
e INT(), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(3), AGI(3), PER(5)

‘Est‘ EF EH ‘Defesa‘ Ataque
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Centopeia Gigante
“Cuidado onde pisa. Nao se sabe o que se arrasta embaixo dos nossos pés...”

- Aviso do Povo do Deserto.

Estas criaturas gigantescas s3o similares aos seus parentes menores, porém possuem 2 metros de altura
e 8 metros de comprimento, normalmente. De colora¢ao marrom na parte superior de seu corpo, essas
criaturas sio extremamente perigosas. Animais carnivoros, essas centopeias se alimentam de qualquer
coisa que se depara em seus territdrios e que conseguem engolir. Isso inclui desavisados aventureiros
que invadam seus dominios.

Em batalha, esses seres esperam o melhor momento para atacar seus adversarios, normalmente
pegando-os de surpresa. Como vivem em desertos e possuem a capacidade de escavar, o primeiro
ataque destas criaturas é uma poderosa mordida que pega seus adversdrios por baixo quando estio
desprevenidos, tendo direito ao Ataque de Surpresa. Como sua boca é cheia de dentes pontiagudos, suas
vitimas s3o dilaceradas em segundos. Para realizar esse ataque, seus adversdrios precisam n3o notar sua
presenca. Para saber se alguma dessas criaturas estd por perto, é necessario um teste de Escutar
(Dificil), bem sucedido, para a criatura nio ter direito ao Ataque de Surpresa.

Além de sua boca cheia de dentes, essa criatura possui duas enormes presas de 1,5 metros cada uma, que
brotam ao lado de sua boca, uma de cada lado, e as usa para atacar seus adversarios. No final de seu
corpo alongado, possuem uma cauda que possui as mesmas presas que tem ao lado da boca, e as usa da
mesma forma para atacar quem estiver na sua retaguarda.

Essas criaturas também podem disparar uma saliva grudenta que sai do fundo de sua boca, que pode ser
usada uma vez por minuto(4 rodadas). Essa saliva atinge quem estiver na sua frente numa distincia de 4
metros. Se por eventualidade atingir 100% na EH ou na EF do inimigo, esta saliva se mostra
extremamente grudenta e dificil de retirar, dificultando os movimentos das pessoas. Os acertados
recebem uma penalidade de -4 para combate nas préximas 10 rodadas. Se na EF do inimigo o acerto do
ataque for em 100%, este fica totalmente envolto pela saliva e ndo conseguird se mexer nas préximas 10
rodadas. Critico dessa saliva também envolve as vitimas. Para se livrar é necessario um teste de For¢a
(Muito Dificil) ou um teste de Escapar (Dificil), para poder romper a casca que a saliva forma em volta da
vitima. Mesmo assim, a penalidade continua sobre o alvo. Caso esteja preso, a vitima nio podera usar
sua EH, e s6 terd a defesa passiva como defesa.

Caso alguém tente ajudar um amigo preso pela saliva, este demorara 4 rodadas se usar alguma arma
Corte Leve, 2 rodadas se usar uma arma Corte Médio de Espada, Corte Médio de Machado e 3 rodadas se
usar alguma arma Corte Pesado, Corte Pesado de Machado. Armas de esmagamento se mostram mais
eficaz que as de corte. Para esmagamento leve demora 3 rodadas, para médio demora1rodadae 2
rodadas para esmagamento pesado. As demais armas se mostram ineficazes.

Esta criatura s6 usa sua Mordida quando envolve sua vitima com sua saliva, ou quando pega seus
adversdrios de surpresa por baixo.

Estando em desvantagem, estas criaturas emitem um ruido ensurdecedor, ferindo a audi¢io daquele
que o ataca num periodo de trinta segundos. Ao prejudicar a audigdo do inimigo, a Centopeia aproveita
a oportunidade para fugir de seus adversarios. Estas criaturas s usam esta manobra caso ji tenham
perdido metade de sua EF. Mesmo usando este ataque/defesa, podem atacar usando suas presas
dianteiras e traseiras. O efeito é equivalente a magia Ruido 7.

N3o se sabe a diferenga entre os machos e as fémeas dessa raga, ja que ambos possuem as mesmas
coloragdes e caracteristicas. Estes seres normalmente sio encontrados em desertos, onde vivem
solitarios, com exce¢do ao periodo fértil das fémeas. Quando em periodo fértil, a fémea desprende um
fedor que se alastra por 5 quilémetros de onde esteja que atrai todos os machos que se encontrem na
regido. Na hipdtese de mais de um macho encontrar a fémea simultaneamente, estes brigam para saber
quem terd o direito de acasalar com a fémea. A fémea pde por periodo fértil, de 3 a 5 larvas, que sairdo de




’sua casca depois de 6 meses. As larvas sio enterradas bem fundas na areia, onde so envolvidas por uma
casca feita pela saliva da fémea, que é rica em glicose e proteinas. Essa casca alimentard a larva pelo
periodo de 6 meses, ja que a mie n3o as alimenta. Quando saem da casca, essas centopeias jovens jd s3o
totalmente independentes da mie, j4 sabendo cacar e se alimentar.

Por instinto, as centopeias jovens se reinem em pequenos bandos, compostos por no maximo cinco
centopeias jovens, onde ficardo juntas até atingirem o tamanho adulto. Mesmo sendo visivelmente mais
fracas que uma centopeia adulta, esses jovens sio extremamente coordenados e inteligentes em seus
ataques. Concentram-se no inimigo mais fraco até mati-lo e nio hesitardo em usar manobras
defensivas (como se esconder na areia). As centopeias jovens nio possuem a capacidade de disparar
saliva pegajosa para capturar seus inimigos, porém possuem a capacidade de emitir o mesmo ruido que
as adultas, porém que dura apenas 15 segundos e seu efeito é Ruido 3.

Em alguns lugares, a carne dessa centopeia é extremamente apreciada, podendo custar até 1 M.P o quilo
quando bem limpa. Vale notar que a centopeia nio é constituida totalmente de carne, apenas 40% da
massa total.

A carapaga de quitina dessas centopeias é muito utilizavel também, pois pode ser utilizada para
confeccionar 6timas armaduras. Comerciantes cobram pregos muito bons por esse “material”, podendo
valer de 8 m.p. até 3 m.o., dependendo da quantidade e da pessoa que compra. Para efeitos de jogo, uma
armadura feita por esse material possui defesa M3.

O povo do deserto também utiliza a presa dessa criatura para confec¢des de arcos, adagas e até
pequenos acessorios, pela incrivel durabilidade e resisténcia delas.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Deserto
Habilidades / Técnicas de Combate
e  Filhote: A¢des Furtivas(9) / Ataque Oportuno(7)
e Adulta: A¢oes Furtivas(15) / Ataque Oportuno(12)
Magias e Poderes Especiais
e Ruido3
Peso/Altura/Coemprimenteo

e Filhote:880Kg/1,3m /4 m
e Adulta:7000Kg/2m/8m

Atributes
o Filhote: INT(i), AUR(-1), CAR(-1), FOR(2), FIS(1), AGI(2), PER(2)
e  Adulta: INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(4), FIS(2), AGI(3), PER(3)

Nome ‘Est EF EH Defesa  Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75%|50% 25% RF RM‘Moral \':]

Mordida 22, 20
Centopéia Gigante Filhote | 5 | 60 | 40 | M2 6| 4 8 |(arrastando)
Presa 14 15 (cavando)
Mordida 28 30
Centopéia Gigante Adulta Presa 24 (3-1‘fa§toand0)

Saliva o (cavando)




Escaravelho Rinecerente

O Escaravelho-Rinoceronte é um enorme
inseto possuidor de 3 pares de patas e uma
pesada carapaga de placas metélico-
brilhantes e que habita locais ermos, como
cavernas em bases de grupos montanhosos e
florestas densas. Nio se sabe o motivo, mas a
maior concentrag¢io destes insetos
mortiferos se encontra na regido sul de
Tagmar: As Terras Selvagens, Montanhas
Morénicas e Florestas de Siltam.

Ele se alimenta, principalmente, de materiais

orginicos em decomposi¢io mas, na

auséncia destes, qualquer outro tipo de

alimento é ingerido pelo inseto (incluindo carne). Possuidor de um instinto belicoso, temperamental e
fortemente territorialista, ele ird atacar qualquer criatura que adentre seu territério e que considere
uma ameaga a si e a sua fonte de alimentos. Ele sempre vive com pelo menos outro ser de sua espécie. O
mais comum é encontra-los em grupos de 3 a 4 espécimes adultos. Acredita-se que estes animais vivem
de 202 25 anos.

Agressivo e direto em combate, o Escaravelho-Rinoceronte tentard, inicialmente, atravessar seu inimigo
carregando sobre ele (como na habilidade Carga) com seu enorme chifre (uma protuberdncia quitinosa
de 1,5 metro que se projeta em sua cabega). Ele também tentard morder o invasor sempre que puder
(possui uma boca com presas bem afiadas). Raramente fugindo de um embate, o inseto somente tentard
abandonar o campo de luta se for seriamente injuriado (ficar com 10 ou menos de EF no caso do adulto,
ou 8 ou menos de EF no caso de um individuo jovem).

Dono de uma brilhante carapaca colorida, o Escaravelho-Rinoceronte é muito cagado pelo uso da

mesma, como ornamento de grande valor pelas classes nobres de Tagmar, além de também ser usada
para a manufatura de poderosas armaduras e resistentes escudos. O valor de uma pega pode atingir
quantias de até 10 m.o. nos principais mercados de Tagmar, mas a carapaga das fémeas e dos jovens vale
a metade do prego.

Os ninhos de Inseto-Rinoceronte sio formados quase que exclusivamente por fémeas da espécie. Apesar
de serem pouco maiores que os machos, elas possuem chifres menores e carapaga mais fina.
Dificilmente existe mais de um macho no grupo, mas se houver todos eles podem copular com qualquer
uma das fémeas. Essas, por sua vez, costumam por de 10 a 12 ovos a cada ninhada. Os ovos s3o
gelatinosos e frageis e a fémea precisa protegé-los até que eclodam (3 meses). Ela, geralmente, faz isso
os grudando abaixo do seu abddémen. Uma fémea que esteja protegendo uma ninhada luta com um
pouco dificuldade a mais para todos os seus testes. Por outro lado, um macho que esteja protegendo
uma fémea “gestante” recebe um bonus de +2 em todos os seus testes. A fémea fica pronta para por seus
ovos uma vez a cada seis anos e meio.

Boatos dizem que algumas tribos barbaras da Cadeia Moranica cagam essa espécie em busca de lhes
tirar os ovos para domesticar os animais recém-nascidos para que se tornem montarias de guerra ou
animais de carga quando adultos.

Organizacao e Habitat

e Grupo Pequeno / Florestas e Montanhas; Terras Selvagens.

Habilidades / Técnicas de Combate
¢ Jovem:Carga de Quadripede(3)
e Fémea: Carga de Quadripede(8)
¢ Macho: Carga de Quadripede(9)

Peso/Altura/Largura/Cemprimente
* Jovem:150 Kg
e Fémea:500Kg/0,620,8m/0,720,9m/1,9a2,2m
e Macho:425Kg/0,52a0,7m/0,620,8m/1,7a2m




Jovem: INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(3), FIS(0), AGI(1), PER(2)
Fémea: INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(5), FIS(2), AGI(2), PER(2)
Macho: INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(6), FIS(2), AGI(2), PER(2)

Nome Est EF EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Escaravelho Rinoceronte Jovem | 3 | 24 | 21 M1 | Mordida 15 (12 9 6 |3| 3 4 12

. . Chifres 29 23|17 | 11
Escaravelho Rinoceronte Fémea | 6 | 46 | 54 M2 - 8| 6 8 14
Mordida 21 |17 |13 9

. Chifre 30 | 24 | 18 | 12
Escaravelho Rinoceronte Macho 43 | 63 P3 - 14
Mordida 22 |18 | 14 | 10

o A o
Escerpide Gigante
Os Escorpides Gigantes s3o semelhantes aos pequenos escorpides, porém dezenas de vezes maiores.

S3o seres pouco comuns, mas muito temidos, devido ao seu forte veneno. Tém hibitos noturnos, mas
despertam facilmente quando ha aproximagio de pessoas. Alimentam-se habitualmente de pequenos
seres como ratos, aves, porém podem eventualmente cagar seres maiores (como humanos, elfos, etc.) ou
até mesmo outros escorpides gigantes, que estiverem em seus dominios. S3o seres territorialistas e ndo
costumam migrar para outras regides. Assim, a melhor forma de se defender de tais criaturas é evitar
seus dominios.

H3 duas espécies conhecidas, os Escorpides Gigantes Vermelhos e os Escorpides Gigantes Pretos.

Os Escorpides Pretos vivem em ambientes fechados como cavernas, buracos ou ruinas, mas também
podem ser encontrados em florestas. S3o extremamente dgeis e possuem garras muito fortes. Caso
consiga fazer um ataque com a cauda que atinja a EF ou 100% da EH, ele injeta um poderoso veneno
(Forga de Ataque 7), paralisando a vitima em 3 rodadas, caso ela ndo passe no teste de Resisténcia Fisica.
Mesmo tendo passado no teste de Resisténcia Fisica, se nio for tratada, a vitima morre ap6s 5 dias,
periodo cujos sintomas s3o, além da paralisia nos membros, febre alta, alucina¢des e inchago no local da
picada. Ao atacarem com as garras os escorpides agarram suas vitimas, caso atinjam a EF ou 100% na
EH. Qualquer outro ataque do escorpido dirigido a vitimas agarradas recebe o bonus de Ataque
Oportuno. Para se soltar, as vitimas precisam ser bem sucedidas em um teste de forga contra o escorpido
ou em um teste médio de escapar. Estando a vitima agarrada, o Escorpido tentard entdo atacar também
com a cauda. Porém o ataque com a cauda pode ser dado mesmo se o oponente nio estiver sob o
dominio das garras do Escorpido.

Os Escorpides Vermelhos sdo mais encontrados em areas florestais densas ou em mangues, e raramente
também podem ser encontrados em ambientes fechados como cavernas e ruinas. S3o ligeiramente
menores que os Escorpides Pretos, tendo suas garras bem mais fracas. Porém, seu veneno é bem mais
poderoso, tendo Forca de Ataque 9, que paralisa a vitima imediatamente, caso esta falhe no teste de
Resisténcia Fisica. Caso passe no teste, a vitima ficard paralisada em 5 rodadas. Se nio for tratada, a
morte é certa em apenas 48 horas. Os sintomas s20 os mesmos da picada do Escorpido Preto. No caso do
ataque com as garras, a diferenca estd no teste de Escapar da vitima, cuja dificuldade cai para facil.




Organizacao e Habitat
e Solitario / Florestas densas ou mangues
Habilidades / Técnicas de Combate

¢ Vermelho: A¢des Furtivas(6), Usar os Sentidos(4) / Ataque Oportuno(6), Prender(médio)
e  Preto: A¢des Furtivas(s), Usar os Sentidos(4) / Ataques miltiplos(s), Prender(médio)

Peso
e Vermelho: 130 Kg
e Preto:180 Kg

Atributos
e Vermelho: INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(1), FIS(2), AGI(2), PER(2)
e  Preto: INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(1), FIS(2), AGI(2), PER(2)

Nome ‘Est‘ EF EH Defesa‘ Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras
Picada
Garras
Picada

Escorpido Gigante Vermelho | 4 | 24 | 64 P2

Escorpiao Gigante Preto 28




Além do tamanho, pois chegam a ser duas vezes maiores que seus
primos, esses gigantes de musculos e furia divergem dos outros no
comportamento social e nos hibitos alimentares. Ao contrario dos
demais gorilas o Gigante tende a ser solitario na velhice,
principalmente os machos, afastando-se do restante do

grupo e vivendo seus altimos dias em total isolamento.

Nessa fase da vida s3o muito perigosos, pois se irritam

com extrema facilidade, atacando e matando até

fémeas e filhotes da sua espécie. Encontrar um

Gorila Gigante ancido pode ser realmente

muito perigoso. Os gorilas gigantes adquirem

uma mancha cinza nos pelos das costas

conforme vao envelhecendo. Nos muito velhos

essa mancha pode ficar branca.

Sao diferentes dos demais também porque sao
onivoros, comem além de folhas, raizes e
bagas, a carne de outros animais, ovos e peixe.
Apesar de preferirem animais de pequeno
porte, como coelhos e esquilos, podem em
caso de necessidade ou se forem irritados,
atacar animais maiores, inclusive humanos e
outros predadores.

Seu comportamento agressivo faz com que
formem grupos menores e mais isolados.
Estdo entre os Animais Selvagens mais terriveis que habitam o Mundo Conhecido.

Organizacaoc e Habitat

e  Grupo Médio / Florestas Tropicais e Temperadas

Habilidades / Técnicas de Combate
e Acrobacias(9), Escalar Superficies(15), Seguir Trilhas(10) / Animosidade(14), Carga de
Quadrapede(14), Esquiva(12), Faria(11), Imprevisibilidade(11)
e  Ancido: Acrobacias(9), Escalar Superficies(16), Seguir Trilhas(10) / Animosidade(14), Carga de
Quadrapede(14), Esquiva(12), Faria(11), Imprevisibilidade(11)

Peso/Altura

e 1000Kg/5m
e Ancido:1000 Kg /4 m

Atributes
e INT(1), AUR(0), CAR(0), FOR(7), FIS(5), AGI(3), PER(2)
e Ancido: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(8), FIS(5), AGI(3), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

. Mordida B|l12|11| 31 [25] 19| 13
Gorila Gigante 9 | 68 | 108 | M3 14| 9 | 14 25
Punhos (B3 |u|27 22|17 12

o - Mordida 13|12 |11| 32 |26](20]| 14
Gorila Gigante Ancido 68 | 108 | M3 14 16 25
Punhos m (131428 23|18 13
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Kraken
Krakens s3o carnivoros vorazes que permeiam as lendas
dos mares de Tagmar. Esses monstruosos cefalépodes
apresentam um corpo conico extremamente flexivel,
semelhante ao das Lulas. Em uma de suas extremidades
abaixo dos olhos bilaterais, possuem uma boca
constituida por virios dentes cérneos extremamente
fortes rodeados por uma coroa de aproximadamente 10
enormes tenticulos completamente invertebrados com
poderosas ventosas.

A cor da criatura é roxo-azulada, mas sua pele muda de cor para se

camuflar e se comunicar com outros Krakens. Eles nunca s3o vistos

juntos, mas supde-se que a cépula é feita nas profundezas do oceano, e pouco se sabe sobre a mesma.
Possuem uma bolsa de tinta, onde formam um liquido escuro que nas rarissimas vezes em que se
sentem acuados, podem langar a sua volta na dgua (1 vez por dia), formando uma nuvem que lhes serve
como proteg¢ao contra seus inimigos. Esta tinta negra encobre quase completamente sua fuga e ainda
causa cegueira (- 1 nas agdes por 10 rodadas).

Devido ao seu tamanho e a grande velocidade com que se movimentam, quando estes afundam, geram
um empuxo fortissimo, capaz de arrastar todas as criaturas que estiverem na superficie incluindo até
mesmo pequenas embarcagdes para o fundo do mar. Criaturas de até 1 tonelada nadando a até 50
metros do Kraken devem fazer um teste de Natac¢ao (dificil) para ndo serem arrastadas para as
profundezas do oceano.

Quando em ataque, o Kraken gira seu corpo para trds e projeta seus poderosos tentdculos para frente
desferindo chicotadas. A criatura consegue realizar até seis ataques simultineos contra alvos variados.
Caso um ataque seu consiga atingir o fisico (dano na EF do personagem) a vitima é agarrada por um de
seus tentdculos que irdo esmaga-la (8 pontos de dano direto na EF por rodada). Para se soltar, é
necessario um teste de Escapar (muito dificil). Krakens n3o se intimidam com alvos grandes, podendo
atacar navios inteiros, vasculhando e destruindo os mesmos com seus tentaculos atrds de suas vitimas.

Por seu tamanho e forga, Krakens s3o instintivamente arrogantes e destruidores além de extremamente
agressivos. Mesmo as maiores criaturas dos oceanos temem esses cefalépodes e fogem quando notam
sua aproximagdo. Alguns navegantes mantém homens observando o comportamento da fauna marinha
sempre que navegam em mares ao norte e leste de Tagmar, esperangosos de poder fugir caso percebam
a proximidade destas criaturas. Notadamente os mares em torno dos Recifes de Gandara sdo conhecidos
por constantes ataques dessas criaturas.

A Deusa Ganis nutre um orgulho especial por ter sido o criador dos Krakens, e em virias cidades
costeiras suas estituas mostram essas criaturas enroscando-se em suas pernas, como que se erguessem
adivindade. Supde-se que vivem nas profundezas inexploradas dos oceanos e vém a superficie
raramente em busca de alimento ficil ou por pura curiosidade. Krakens nio se interessam por tesouros,
mas por arrastarem diversos navios para as profundezas dos oceanos, estes cefalépodes acabam
invariavelmente juntando incriveis tesouros nas profundezas em meio aos destrogos em suas principais
areas de ataque.

Organizacio e Habitat
e Solitario / Oceanos Profundos (Raramente vem a superficie)

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Ataques multiplos(6), Prender(muito dificil)

Peso/Comprimente
e 4000Kg/45m

Atributes
e INT(), AUR(0), CAR(1), FOR(6), FIS(6), AGI(2), PER(1)

EF EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M ‘ P ‘100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Kraken
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Lagarto Gigante

Essas criaturas s3o normalmente encontradas no deserto de Blirga, na poderosa regiao habitada pelos
némades Corenians. Tais répteis tém grossas escamas amareladas ou amarronzadas, que se confundem
com o ambiente da regido, ajudando-os a se esconderem. Seu corpo é alongado, possuindo trés pares de
patas. A cabega é grande com um par de chifres apontados para frente (que n2o ajudam no combate, ji
que eles atacam com uma mordida devastadora).

Apesar de sua aparéncia assustadora eles dificilmente atacam viajantes. Na verdade, a maioria das
tribos Corenians considera-os sagrados, uma espécie de béng¢do dos Deuses. Caso um destes némades
veja alguém atacando um Lagarto Gigante, ele certamente ficard possesso, raivoso a ponto de atacar o
agressor. Estes lagartos sdo incrivelmente resistentes a magias, mesmo fogo e raios parecem nao afeta-
los. Como eles podem ser domesticados (se pegos com menos de trés meses) os filhotes sdo muito
valorizados, pois em menos de cinco anos se tornam poderosos combatentes. De tempos em tempos um
deles se torna agressivo e ataca todas as criaturas em seu caminho. Isso é interpretado pelos némades
como um teste para os seus guerreiros, que partem em grupo para sacrificar o animal enlouquecido.

Um ataque especial dele é se levantar apoiando-se nas patas traseiras e na cauda, atacando com as
outras 4 patas. Ao fazer isso, ele pode atacar dois alvos diferentes na mesma rodada ou receber um
ajuste de +10 colunas de ataque e +6 no dano caso ataque um mesmo oponente.

Organizacaoc e Habitat
e  Solitario / Desertos
Habilidades / Técnicas de Combate

e AcOes Furtivas(10), Usar os Sentidos(15) / Ataque Oportuno(10), Esquiva(10),
Imprevisibilidade(10)

Peso/Altura/Coemprimenteo
e 5852Kg/2m/6m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(3), FIS(3), AGI(3), PER(3)

Nome ‘Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras
Mordida

Lagarto Gigante

o Pl o
Lepidéptera Gigante
Aslepiddpteras gigantes sdo seres noturnos parecidos com enormes mariposas e que vivem em bosques
e florestas, mas também podem ser encontradas em algumas arvores dos mangues.

Quando um desses insetos monstruosos parasita uma arvore, um de seus galhos se resseca e murcha.
Mas quando mais de um deles estid na mesma rvore, a mesma acaba adoecendo em uma semana e
morrendo (secando) em duas semanas.

Mas o estrago que estes seres causam nao se restringe as arvores. Estes seres também atacam animais e
até mesmo pessoas para se alimentar de seu sangue.

Suas asas podem soltar um pé que quando respirado pode adormecer a vitima ou apresentar efeitos
diversos de acordo com a variagio de lepiddptera. Uma vez por dia a criatura consegue soltar este pd
fazendo um movimento especial nas suas asas. Seu tubo, usado para penetrar os troncos ou o corpo das
vitimas em busca de alimento, é forte o suficiente para penetrar nas arvores mais antigas e nas couragas
mais grossas.

Entre seus alimentos mais comuns estdo a seiva das arvores e o sangue dos animais. Neste tltimo caso,
elas também podem absorver junto ao sangue o karma de seres com poderes misticos, profanos ou
mesmo sagrados.
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'A variagdo mais comum é a que cresceu se alimentando de seiva, suas asas possuem diferentes tons de
marrom e preto, que durante sua metamorfose de larva para mariposa produz uma seda branca ou em
tons de bege.

Mas quando uma fémea (de qualquer dos tipos) drena parte de um cérebro de um ser, deposita alguns
ovos no restante da massa encefilica por meio de um tubo que sai do término de seu abdémen. Em
poucos dias os ovos eclodem e as larvas comegam a se alimentar dos restos do animal, a comecar pelo
cérebro. Durante sua metamorfose estas larvas produzem fios de seda coloridos, de acordo com as
caracteristicas do animal. Mas apds passar por esta fase, a lepiddptera gigante que surge é mais
poderosa que as comuns — surge entdo uma criatura de uma das outras variagdes.

As larvas que cresceram no corpo de qualquer criatura sem Karma normalmente originam Lepidépteras
Gigantes Escarlates, cujas asas possuem desenhos ricos em diversos tons de vermelho. Mas quando a
criatura parasitada apresentava Karma em vida, resquicios desta energia sio absorvidos pelas larvas. De
acordo com o tipo do Karma, a lepidéptera que surgird poderd ser uma Lepid6ptera Gigante Azul (que
absorveu Karma de origem mistica e cujas asas normalmente apresentam tons verdes e azuis
brilhantes), Lepidéptera Gigante Dourada (que absorveu Karma sagrado e apresenta abdémen dourado
e asas brancas com detalhes dourados brilhantes) ou ainda Lepidéptera Gigante Sombria (que absorveu
Karma profano ou infernal, que apresenta desenhos que parecem arabescos de cores vibrantes em
laranja e negro). Mesmo larvas crescidas em plantas também podem se desenvolver numa dessas outras
mariposas se a planta apresentar algum tipo de energia, como é o caso de algumas plantas da floresta
sombria, por exemplo.

Um fato curioso é que as lepiddpteras que apresentam cores vibrantes ou brilhantes, apenas tém essa
caracteristica quando estao despertas e bem alimentadas. Quando est3o famintas, ou ainda dormindo,
as cores de suas asas ficam em tons foscos.

Alguns marinheiros afirmam que essas criaturas foram importadas das ilhas independentes. Trazidas
por ambiciosos comerciantes de seda que almejavam produzir no continente seu préprio tecido. Mas a
criagio fugiu de controle e elas se espalharam por todo o mundo conhecido. As variedades conhecidas
sdo apenas as cinco descritas aqui, porém suspeita-se que possam existir de outros tipos e tamanhos
ainda nio identificados pelos estudiosos.

Ouve-se dizer que rastreadores e sacerdotes de Maira tentam cuidar das dreas em que essas criaturas
sdo encontradas, para que elas tenham alimenta¢io vegetal abundante e controlado (para nio matar as
arvores) e nao mudem de dieta. Também hd boatos espalhados sobre prémios que criadores oferecem
em troca de alguns exemplares vivos, ou sobre o preco especulado pela seda de cada casulo. Pois
encontra-las e capturd-las nio é ficil e o bando costuma defender as larvas e os casulos até que atinjam a
forma adulta. H4 rumores de que algumas organiza¢des ou pessoas gananciosas tém tentado
domesticar estas criaturas para extrair diariamente seu pd para aproveitar seu efeito.

Organizagao e Habitat

e  Grupo Pequeno / Ilhas Independentes, bosques, florestas e mangues.

Habilidades / Técnicas de Combate
Comum: A¢des Furtivas(10), Usar os Sentidos(4) / Carga Aérea(4), Esquiva(4)
Escarlate: A¢oes Furtivas(11), Usar os Sentidos(5) / Carga Aérea(s), Esquiva(s)
Azul: A¢oes Furtivas(12), Usar os Sentidos(6) / Carga Aérea(6), Esquiva(6)
Dourada: A¢oes Furtivas(12), Usar os Sentidos(6) / Carga Aérea(6), Esquiva(é)
Sombria: A¢bes Furtivas(12), Usar os Sentidos(6) / Carga Aérea(6), Esquiva(6)

Magias e Poderes Especiais
e Comum: P4 Sonifero — similar ao efeito da magia Sono 7, 1 vez por dia em todas as criaturas em

uma 4rea de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem 1, 3 vezes por dia.
Escarlate: P4 Venenoso - similar ao efeito da magia Pegonha 5, 1vez por dia em todas as
criaturas em uma 4rea de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem 1, 3
vezes por dia.
Azul: P6 Alucinante - similar ao efeito da magia Alucinagdo 7, 1 vez por dia em todas as
criaturas em uma 4rea de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem 1, 3
vezes por dia.




Dourada: P§ Paralisante — similar ao efeito da magia Paralisia 10, 1 vez por dia em todas as
criaturas em uma 4rea de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem 1, 3
vezes por dia.

Sombria: P6 Putrefante — similar ao efeito da magia Putrefago 3, 1 vez por dia em todas as
criaturas em uma 4rea de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem 1, 3
vezes por dia.

Peso/Altura/Envergadura
e Comum:6Kg/o0,57a1m/2a3m
Escarlate: 7 Kg
Azul: 8 Kg
Dourada: 8 Kg
Sombria: 8 Kg

Atributes
Comum: INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(1), FIS(0), AGI(3), PER(1)
Escarlate: INT(i), AUR(0), CAR(4), FOR(1), FIS(0), AGI(3), PER(1)
Azul: INT(i), AUR(2), CAR(5), FOR(2), FIS(0), AGI(3), PER(1)
Dourada: INT(i), AUR(2), CAR(s), FOR(2), FIS(0), AGI(3), PER(1)
Sombria: INT(i), AUR(2), CAR(5), FOR(2), FIS(0), AGI(3), PER(1)

‘Est‘ EF EH Defesa) Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50%|25% RF RM Moral VB

Lepidéptera Gigante Comum Picada (Voigdo)

20

Lepid6ptera Gigante Escarlate Picada (voando)

20

Lepid4ptera Gigante Azul Picada (voando)

20

Lepid6ptera Gigante Dourada Picada (voando)

20
(voando)

Lepidéptera Gigante Sombria Picada

Monstro dos Mangues

Os Monstros dos Mangues nada mais s3o do que Crocodilos como outros quaisquer. Porém, com um
tamanho bastante avantajado. Para aqueles que estudam os répteis, essas criaturas também sdo
conhecidas como Crocodilos Terriveis, um dos maiores crocodilianos que ja existiu.

Acreditava-se que essas feras estariam extintas, mas ha indicios de que na regido dos Mangues a espécie
se preservou e se reproduz vagarosamente (O contrario de épocas anteriores, nas quais a espécie era
bastante abundante e difundida). De acordo com os estudiosos, o fato se d4 devido a regido ser mistica.

Estas feras tém o hibito de atacar furtivamente todos os tipos de presas que bebem dgua no leito do
mangue, lagos e rios por viverem chafurdados nos lamagais e terem habitos semiaquaticos.

Os Monstros dos Mangues possuem um cranio de aproximadamente, dois metros, mais os treze
restantes, totalizando quinze metros de comprimento, pesam em torno de duas toneladas. Esta besta é
suficientemente grande e pesada para assustar qualquer aventureiro incauto; um verdadeiro monstro;
um carnivoro voraz.

Eles vivem pelas orlas dos mangues, no sul do continente. Acredita-se que nem mesmo um Nilrom e um
Cagador dos Mangues conseguiriam abater tal presa devido ao tamanho e sua ferocidade.

Como qualquer outro crocodiliano, as fémeas péem seus ovos — entre trés e cinco - na areia. Muito raro
das fémeas porem sob a 4gua ou lama. Os ovos medem vinte e cinco centimetros. Nos pontos mais
escuros dos Mangues, onde o calor do sol ndo bate, a natureza mistica d4 um jeito de chocd-los. Além de
levarem um ano e meio para nascerem, pequenos roedores locais ainda atacam os ovos para se
alimentarem, dificultando mais ainda o crescimento da espécie.

Quando nascem, os filhotes medem cinquenta centimetros. Passam a partir de ent3o a desenvolver-se
rapidamente. Tempos depois o crescimento torna-se mais lento. O filhote recém-nascido esta
perfeitamente formado na hora de sair da casca.
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'Crocodilianos s3o animais vertebrados e rastejantes. Além de possuirem quatro (4) dedos nas patas
traseiras, engolem tudo por inteiro e fazem digestdo com sucos gastricos. Estranha é a respira¢io:
poucos movimentos na caixa toracica.

De aparéncia ameagadora e coloragio acinzentada, os Monstros dos Mangues também tém
revestimentos de placas cérneas duras demais; ao longo do dorso e da cauda, formando um serrilhado.
Nio mudam de pele, mas as partes velhas e gastas s3o substituidas por outras novas.

Além de sua blindagem natural, o “Crocodilo Terrivel” conta ainda com a sua cauda para se defender e
atacar, quando necessério (0 ataque com o rabo s6 pode ser usado uma vez em combate com um mesmo
oponente). Achatada em ambos os lados, como um remo, e muito musculosa, permite-lhe n3o sé
deslocar-se rapidamente na dgua, como também dar violentas rabadas. Suas placas 6sseas formam uma
espécie de armadura que os protege com eficiéncia.

Os Monstros dos Mangues, além de serem oviparos, chegam a maturidade sexual por volta dos dez anos
de idade. Vivem grande parte da vida submersos, gragas ao formato de sua cabega e a disposi¢io de suas
narinas, que ficam numa pequena saliéncia, no topo do focinho. Seus olhos também se destacam sobre a
cabeca, o que lhes permite - tombado na lama ou boiando nas dguas - se “disfargarem” em 4rvores
flutuantes — e, assim, continuar de sentinela, dando a eles um belo poder de camuflagem quando estd
cagando (funciona como a magia Camuflagem 4, podendo ser usada livremente). Durante um mergulho,
os olhos do crocodilo s3o protegidos por uma membrana transparente, uma espécie de terceira
pélpebra. O primeiro ataque de um crocodilo camuflado tem bénus +5.

Quatro pequenas patas adaptadas para nadar (ligeiramente inclinadas para trds, com ventosas e garras
compridas) sustentam a estrutura toda, forcando o animal a rastejar a barriga na lama. S3o criaturas de
sentidos bastante agugados. Possuem um bénus +3 em todos os testes que envolverem audi¢do ou olfato
(+4 se envolver ambos).

Em terra sio répteis aparentemente lerdos e desinteressados. Mas apenas aparentemente. Na verdade, a
lentidio é apenas mais um recurso para dar o bote em suas vitimas. Eles ficam parados por varias horas
na mesma posigdo (por vezes, sendo quase completamente cobertos por lama). Os passaros pousam e

levantam voo com tranquilidade deles, de vez em quando até dentro da imensa bocarra para eliminar os
restos de alimentos que se acumulam nos dentes, obtendo assim alimenta¢io para si, farta e ficil. Em
contrapartida, os Monstros dos Mangues se veem livres, com grande alivio, das sanguessugas e outros
parasitas que lhe infestam a gengiva.

Wm%{ y
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‘Quando resolvem se alimentar, disparam em incrivel velocidade (25) e abocanham com forga. J4
nadando, ficam a maior parte do tempo boiando, distraidos — até que de repente disparam atris de suas
vitimas.

Crocodilos n3o possuem tesouros. S3o criaturas completamente irracionais e desprezam qualquer coisa
que nio seja uma refei¢do decente. Eles costumam vagar solitirios ou em bandos de até 3 componentes,
que cagam juntos e dividem as refei¢ges conquistadas. Caso n3o encontrem refei¢des, no entanto, é
comum que o mais fraco do bando torne-se o alimento dos demais.

Organizacao e Habitat
Solitdrio ou Grupo Pequeno / Mangues

Habilidades / Técnicas de Combate

Enganagio(10), Usar os Sentidos(11) / Ataque Oportuno(29), Bote(23)

Pesc/Comprimente

2000 Kg /15 m

Atributoes
INT(), AUR(-3), CAR(-3), FOR(10), FIS(5), AGI(2), PER(6)

Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF| RM Moral VB

Monstro dos Mangues

Serpente Marinha

Serpentes Marinhas sdo temiveis criaturas
que lembram vagamente uma cobra de corpo
achatado com propor¢des descomunais.
Possuem um enorme corpo alongado coberto
por grandes e fortes escamas verde musgo,
olhos adaptados a visio subaqudtica,
compridos pulmdes e em sua cabega, potentes
dentes curvos serrilhados.

Seu tamanho e ferocidade as tornam

predadoras perigosas dos mares do norte, se
alimentando de toda a infinidade de criaturas
que cruzarem o seu camin ho, nao

dispensando qualquer tipo de alimento,

mesmo pequenas embarcagdes e seus ocupantes.

Geralmente solitirias, passam seus dias entocadas, vigiando
aredondeza de sua grande toca submersa. Reagem
violentamente 3 aproximacao de outros individuos ou
embarcagdes que ousem chegar muito perto. Atacam com
extrema brutalidade aqueles que adentrarem o seu territério.

Cagadoras notivagas, serpentes marinhas abandonam suas tocas e se aventuram pela noite cruzando
grandes distincias a procura de seu alimento, a maior parte de suas apari¢des se dd nestes momentos
podendo serem vistas sob a luz do luar em mares pouco navegados. Sempre retornam ao nascer do sol
para a seguranca de suas tocas.

Em combate, Serpentes Marinhas tentam engolir suas vitimas inteiramente. Para isto, precisam obter
100% de dano em sua mordida na EF. Caso nao seja possivel, esta criatura buscard morder seus
adversarios até enfraquecé-los. Quando a EH da vitima terminar, a criatura tentara usar sua constri¢ao.
Para isto, precisara obter 50% de dano na EF, enrolando-se entdo em volta de suas vitimas, passando a
efetuar 10 pontos de dano na EF a cada rodada, sem precisar fazer nenhum rolamento para isto.

Serpentes Marinhas nutrem extrema curiosidade por objetos brilhantes, isso faz com que elas acabem
acumulando uma boa quantidade de tesouros em seus lares, usualmente, uma grande caverna entre os
recifes submersos longe da costa.
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'Organizacao e Habitat
Solitario / Mar do norte

Habilidades / Técnicas de Combate
Ataque Oportuno(14)

Peso/Comprimento

5000 Kg/10a16 m

Atributos
INT(), AUR(0), CAR(-1), FOR(4), FIS(0), AGI(2), PER(2)

‘Est‘ EF ‘ EH Defesa‘ Ataque ‘ L M‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Serpente Marinha Mordida

Verme Carniceire

Esta criatura, que vive debaixo da terra, possui a aparéncia semelhante 2 de uma minhoca, porém
gigantesca. Sua boca de formato circular estd sempre aberta com enormes dentes voltados para o
centro. Estes vermes nio possuem nenhuma pata ou tenticulos e se movem arrastando seu corpo na
terra ora semelhante as serpentes, ora semelhante as minhocas. Sua carapaga é rigida e possui uma
coloragio que varia entre preto, marrom e cinzento.

Alimenta-se basicamente de corpos mortos de outros animais que encontra debaixo da terra. Por isso,
raramente é possivel ver um destes vermes subir até a superficie atrds de alimentos. Normalmente,
quando isso acontece, hi escassez de alimento no subsolo. Quando est3o na superficie é possivel
detecta-los facilmente pelo seu mau cheiro muito forte. Por causa de sua dieta, s3o comuns em
cemitérios abandonados, locais amaldigoados e pintanos da regido dos mangues, onde ha abundincia
de mortos (e mortos-vivos).

Sdo, em geral, solitirios e raramente serdo vistos em bando. Estes vermes sio criaturas hermafroditas, e
quando dois deles se encontram unem brevemente suas extremidades e depois se afastam. Depois de
alguns dias ambos liberam anéis de ovos, que eclodiro e liberardo pequenos vermes. Os filhotes n3o
costumam ir a superficie até atingirem a idade adulta, mesmo que falte alimento.

Apds o encontro, aqueles que escapam vivos e feridos de sua mordida (receberam dano direto na EF ou
100% EH) devem fazer um teste de resisténcia fisica contra for¢a de ataque 8. Se falharem ficam com
uma infecgdo grave, a ferida fica cheia de pus e se nio for tratada com Medicina em dificuldade Absurda
ou a magia Recuperacio Fisica 5, a doenga avanga e a pele comeca a necrosar, perdendo 1 ponto de EF
por dia. O doente perde -2 na movimentagdo (ou metade da movimentagao se o ferimento for numa
perna) e -3 em todos os testes que envolvam esforgo fisico. Se o doente nio for tratado adequadamente
em 1semana poderd perder um membro e em duas semanas morre.

Organizacio e Habitat
Solitdrio / Subterranio / Cavernas

Habilidades / Técnicas de Combate

Acoes Furtivas(3), Usar os Sentidos(4)
Magias e Poderes Especiais

Cavar - O verme pode rapidamente (em 2 rodadas) enterrar-se completamente na terra para fugir ou
para alcancar sua presa sem ser detectado.

Peso/Altura/Largura/Cemprimenteo
400Kg/o0,8a1,5m/o0,8a1,5m/3a6m
Atributos
INT(), AUR(0), CAR(-3), FOR(2), FIS(2), AGI(0), PER(1)
Est ‘ 3 ‘ EH ‘ Defesa‘ Ataque M P 100% 75% 50% 25%| RF RM Moral VB

Cabecada
Mordida




’Verme do Deserto

“Muito cuidado ao andar pelas areias do Deserto de Blirga... Aqui o perigo pode surgir de onde menos se
espera...”

Abdur Malhi - Némade do Deserto de Blirga.

Vermes do Deserto sdo gigantescos predadores oriundos dos escaldantes desertos de Tagmar, os quais
vivem rondando em busca de presas frescas para saciarem o seu desmedido apetite.

Essas criaturas tém um corpo alongado que ostenta uma resistente couraga segmentada cor de areia, a
qual lhes proporciona certa protegdo contra golpes, assim como uma eficaz camuflagem natural. Sua
enorme cabega triangular revela uma boca descomunal guardada por duas fileiras de dentes afiados que
gotejam uma fétida secregdo. Trés pequenos olhos, brilhantes e sem palpebras, realgam a parte superior
da sua cabega, contrapondo-se com duas grandes mandibulas em forma de pinga, localizadas logo
abaixo da cavidade bucal.

Um trago marcante da criatura é o seu ja citado apetite insacidvel. Este é o principal motivo que o leva a
afastar-se de sua toca: estao sempre a procura de novas presas. Com uma dieta bastante diversificada,
costumam devorar desde pequenos animais até camelos inteiros. Complementam, ainda sua
alimentagdo com pequenas pedras e outros nutrientes minerais retirados do ambiente em que vivem.

Possuem um poderoso sensor natural capaz de captar qualquer vibragao através das areias. Podem
sentir a localizagdo e identificar a quantidade e o tamanho de quaisquer criaturas em movimento sobre o
solo. Isso faz dessas criaturas uma precisa e seletiva cagadora, interessando-se principalmente por
presas solitarias ou organizadas em pequenos grupos.

Geralmente ficam a espreita e nunca se revelam antes do bote, permanecendo enterrados sob a areia e,
cautelosamente, espiando suas presas até que o seu alvo esteja perto o suficiente para ser emboscado.
Entdo, levantam sua pequena antena para distrair a ateng¢ao da vitima, e ao menor descuido, saltam
para fora da areia em um ataque letal.

A primeira investida se d4 com sua poderosa bocarra, com a qual busca destrogar ferozmente seus
adversarios em poucos segundos. Podem, ainda, tentar esmagar os seus oponentes com o peso do seu
corpo, saltando sobre eles.

A criatura pode também soprar seu devastador halito dcido sobre os seus oponentes (1 vez a cada 4
minutos ou 16 rodadas). Na verdade, trata-se de enzimas géstricas produzidas por seu estémago que sio
jorradas com uma forga impressionante em alvos distantes até 20 metros.

Caso nio consigam o intento com a bocarra, tentardo agarrar o seu rival com suas gigantescas
mandibulas. Se a criatura obtiver um ataque igual ou superior a 75% (tipo de ataque agarrar), sua vitima
serd vigorosamente agarrada. Isto confere 2 pontos de dano extras na EF, além de manté-la imobilizada
por 3 rodadas.

Com o oponente preso em suas mandibulas, o Verme vomitar4 sobre ele um liquido 4cido (semelhante
ao utilizado no ataque com halito dcido) provindo do seu estdmago, exigindo, assim, um teste de
resisténcia fisica contra forca de ataque 5. Passando no teste, o adversario perderd apenas 1 ponto na EF
em virtude de queimaduras e leses ocasionadas pelo dcido. No caso de falha, além de 2 pontos de dano
na EF, a vitima perderd momentaneamente os seus sentidos ficando desacordada por 3 rodadas. Neste
periodo, o Verme tentard a qualquer custo engolir a sua vitima. Obtendo um ataque igual ou superior a
50% (tipo de ataque morder) abocanhara sua vitima ainda viva de uma sé vez (desde que ela possua um
porte compativel).

Dentro do Verme, a vitima sofrerd a cada rodada um dano de 1 ponto na EF em fun¢do dos movimentos
digestivos da criatura, e mais 1 ponto na EF em consequéncia dos dcidos gastricos. Sofrerd, também, um
ajuste de -3 na coluna de resolugio para qualquer movimento que realizar. O ser engolido podera abrir
caminho pelas visceras da criatura se ocasionar 25 pontos de dano na EF (armas de esmagamento) ou 20
pontos (armas cortantes ou perfurantes), quando entio conseguird abrir uma fissura nas paredes
internas do corpo do monstro, por onde poderd escapar. Movimentos musculares do Verme fechario a
abertura em duas ou trés rodadas.

Os Vermes do Deserto passam a maior parte do tempo soterrados. Estdo sempre revolvendo a areia e
escavando novos tineis. Seus covis formam um gigantesco emaranhado de caminhos e bifurcagdes
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subterrineas. Cada tinel possui cerca 1,5 metros de didmetro, e se estende por quildmetros de distincia.
Seres humanoides podem andar com certa facilidade através deles. No entanto, desabamentos sio
constantes em virtude da fragilidade do terreno.

Costumeiramente solitdrios, podem formar grupos de até 5 individuos na época da reprodugo. Nesse
periodo, ficam totalmente reclusos em suas tocas, entretidos em interminaveis orgias. Apds o
cruzamento, os individuos saem famintos de seus covis atacando qualquer coisa viva que passe pela sua
frente. Cagadas coletivas sio muito comuns nesse periodo.

Apds a digestdo, os Vermes costumam regurgitar os restos de suas vitimas. S3o apenas ossos e alguns
metais muitas vezes intactos nio digeridos pelo seu organismo.

Em seu covil, diversos objetos podem ser encontrados ao longo dos tineis, inclusive alguns de grande
valor.

Por fim, sua carapaga é muito valorizada nos principais mercados do mundo conhecido. Sendo muito
utilizada na fabrica¢3o de resistentes escudos, armaduras com alta absor¢io e, ainda, alguns utensilios
exéticos. Cada metro do seu couro vale cerca de 3 m.o., nos grandes centros comerciais.

Organizacao e Habitat
Grupo Pequeno / Desertos

Habilidades / Técnicas de Combate
Enganacio(7), Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(9)

Peso/Altura/Comprimenteo

2200Kg/1,5m/25m

Atributes
INT(i), AUR(0), CAR(-3), FOR(5), FIS(2), AGI(2), PER(3)

‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque 100% 75% | 50% 25% RF RM Moral VB

Agarrar

Esmagar
Halito Acido
Mordida

Verme do Deserto

Verme do Gelo
Vermes do Gelo sao monstruosas criaturas que vagam furtivamente através das planicies congeladas do
sul de Tagmar, sobrepujando e devorando tudo que encontram pela frente.

Seu corpo forte e sinuoso é todo revestido por grandes anéis retorcidos que modelam uma resistente
carapaga cor de marfim, provendo a criatura com uma magnifica protegio contra ataques e um eficaz
isolante térmico. No topo da sua larga cabega achatada existem dois agitados olhos azuis que observam
tudo ao seu redor. Trés fileiras de dentes perfilados guardam uma enorme boca salivante dvida por
carne quente.

Essas criaturas passam a maior parte de suas vidas cagando e cavando tineis subterrineos. Desviam-se
apenas da rocha pura existente nas camadas mais profundas do subsolo gelado. Seus buracos s3o
geralmente muito extensos, permitindo inclusive a passagem de seres humanoides.

Geralmente evitam as dguas gélidas que correm debaixo da crosta glacial. No entanto, s3o capazes de
nadar com certa destreza, podendo inclusive segurar o seu félego por horas seguidas enquanto
submersos.

Sua dieta é bastante diversificada. Cagam desde pequenos animais até mamutes inteiros. Um dos alvos
prediletos desses Vermes é o Mamulaque (caravana com centenas de alces que migram pelos vales e
planicies da regido das Geleiras). Por essa razo, sio muito odiados pelos ribeos, que acreditam que
esses alces sejam sagrados. Ingerem ainda grande quantidade de gelo e d4gua, de onde filtram pequenos
organismos vivos e alguns minerais.

Vermes do Gelo s3o predadores astutos e cruéis. Com seus sentidos agugados podem localizar suas
vitimas com muita facilidade, antes mesmo que elas percebam a sua existéncia. Conseguem farejar
sangue fresco a quilémetros de distancia.




’Cagam a qualquer hora do dia, e geralmente em pequenos grupos formados por dois ou trés individuos
adultos. Durante a cacada, movem-se silenciosamente através das neves rodeando e cercando suas
presas. Escolhido o alvo, lancam-se ferozmente serpenteando as neves até alcan¢i-lo. Em seguida,
emergem simultaneamente do gelo sobre o seu alvo em um poderoso ataque grupal iniciado por suas
devastadoras mordidas. Com sucessivas investidas tentam a todo custo abocanhar a sua vitima e
finalizar rapidamente o embate.

Costumam agarrar seu adversirio com os seus poderosos corpos alongados. Trata-se de uma outra
investida peculiar da criatura onde ela busca prender e arrastar sua presa para dentro do seu covil. Para
tanto, o Verme tem que obter um ataque (tipo agarrar) que acerte a EF ou 100% na EH. A vitima pode
fazer um teste na habilidade Escapar (médio), para tentar se livrar do agarramento. Em seu tdnel, o
Verme atacard seu oponente com sucessivas mordidas até abaté-lo. Presa pela criatura, a vitima terd um
ajuste de -5 em qualquer rolamento que realizar.

Se o combate se prolongar demais, a criatura utilizard a sua arma mais letal: o seu terrivel hélito acido (1
vez a cada 4 minutos ou 16 rodadas). Trata-se de um sopro gelado contendo diversas substincias
corrosivas presentes em sua saliva, que queimam e corroem tudo que encontram pela frente.

Vermes do Gelo se comunicam por meio da emiss3o de um estranho som que causa um grande pavor em
quem o ouga. Povos da regiio contam que esse grito de horror da criatura é capaz de afetar
profundamente a coragem de qualquer viajante (Possui efeitos semelhantes & magia medo 9). Também
se correspondem por meio de vibragdes captadas das neves e odores trazidos pelas nevascas.

Esses monstros so totalmente imunes ao frio e a qualquer efeito decorrente dele. No entanto, nio
suportam o calor ou climas mais quentes, sendo vulneraveis ao fogo. Caso o verme seja atacado com
fogo ou com algo demasiadamente quente, haverd um acréscimo de 25% no total do dano causado.

Por fim, a carne dos Vermes do Gelo é uma deliciosa iguaria muito apreciada pelos povos vermelhos da
regido, que inclusive possuem uma técnica rudimentar tnica de preparo e conservagio do alimento.
Cada pega de carne dessas criaturas vale cerca de 10 m.p. nos principais centros comerciais do mundo
conhecido. Sendo também um excelente produto de troca para os nativos da regido.

Organizacao e Habitat
Grupo Pequeno / Geleiras

Habilidades / Técnicas de Cembate

Natag¢ao(7), Seguir Trilhas(12), Usar os Sentidos(10) / Ataque Oportuno(15), Prender(médio)

Peso/Altura/Coemprimenteo
1700Kg/1,5m/15m

Atributes
INT(1), AUR(0), CAR(-2), FOR(4), FIS(2), AGI(3), PER(3)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L M‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Agarrar
Verme do Gelo Halito Acido
Mordida
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'6.3 Criaturas Construidas
Arvores Animadas

Estas criaturas sao arvores que
foram animadas magicamente
para servirem como escravos.
Como nio possuem mente,
apenas seguem os comandos de
seu mestre (aquele que evocou a
magia) sendo muito limitadas em
diversos aspectos. Sua aparéncia é
a aparéncia da 4rvore que foi
animada, mas com uma forma
vagamente humanoide.

Elas podem ser classificadas em 4
tipos: minimo porte (2 a 3 metros),
pequeno porte (3 a 4 metros),
médio porte (4 a 5 metros) e
grande porte (5a7
metros).Qualquer arvore fora
destes padrdes nio pode ser
transformada em uma drvore
animada.

Arvores animadas atacam com seus punhos e obedecem as ordens de seu invocador até que a duragio do
encanto que as animou termine, quando elas voltam a ser drvores comuns. Essas criaturas s3o
completamente imunes a ataques mentais e ndo fazem testes de Moral.

Organizagdo ¢ Habitat

e NaoseAplica/ Florestas

Peso/Altura
e Menor:500 Kg/2m
e Pequena: 1000 Kg/4m
e Média: 2000 Kg /0,6 m
e Grande:3000Kg/7m

Atributes
e Menor: INT(), AUR(1), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(0), PER(1)
e Pequena: INT(i), AUR(1), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(0), PER(1)
e Média: INT(i), AUR(1), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(0), PER(1)
e Grande: INT(0), AUR(1), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(0), PER(1)

‘Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF|RM Moral VB

Arvores Animadas Menor Punhos
Arvores Animadas Pequena Punhos
Arvores Animadas Média Punhos
Arvores Animadas Grande Punhos




Os eetans 3o os golens guardides dos elfos sombrios, Animados com o Karma infernal. A magia que os
criou os infundiu com rudimentos de intelecto suficientes para empunhar armas e possuirem corpos
colossais. Muitos consideram este intelecto como apenas uma manifesta¢io de um instinto de
comportamento imbuido nessas criaturas, pois elas nio parecem possuir vontade prépria. Apesar disso,
alguns eruditos acreditam que para dotar esses golens dessa inteligéncia, mesmo que primitiva, os elfos
sombrios estao usando de uma magia antiga proibida que rouba a alma de prisioneiros ou escravos para
colocar nestas criaturas. O fato é que, no pouco que se pode interagir com estas criaturas, percebe-se um
comportamento "sociopata’ similar ao dos elfos sombrios. Todos os eetans entendem a lingua que os
elfos sombrios usam e ao contrario da maioria dos golens, podem falar.

Os Eetans-Anarom (Golens de Pedra Guardides) sao Golens de Pedra criados para guardar as florestas e
vales que levam ao Reino Sombrio. Esses monstros descomunais permitem a passagem apenas de Elfos
Sombrios, qualquer outra criatura é atacada ferozmente até a morte. Os Eetam-Anarom nio fazem
prisioneiros, mas entre os elfos Zeiram, Raijim e alguns guerreiros sekbets ou orcos de grande e
comprovada fidelidade, é revelada uma palavra secreta que permite a passagem em seguranca pelos
Eetam-Anarom e Eetam-Basam. Essa palavra "desliga” o Eetam por 15 minutos, permitindo a passagem
de qualquer um por eles. Entretanto, mesmo durante este tempo, eles podem se defender caso sejam
atacados.

Além de saber a palavra é necessario ter muito cuidado, pois os Eetans-Anarom sio praticamente
indistinguiveis das rochas que formam as cavernas habitadas por eles. Um viajante desatento pode ser
morto por um desses monstros bem antes de ter chance de dizer qualquer palavra.

Os Eetans-Basam (Golens de Ferro Guardides) s3o os guardides dos portdes da cidade. Apesar de
poderem ser encontrados como guardides de locais ou objetos importantes, a principal fun¢ao dos
Eetans-Basam tem sido guardar os portdes de acesso ao Reino Sombrio. Sao muito semelhantes aos
Golens de Ferro encontrados no mundo conhecido, mas o fato de serem assustadoramente maiores e
animados com Karma infernal os torna bem mais poderosos que seus parias do Mundo Conhecido. Seus
corpos de ferro possuem aproximadamente 5 metros de altura e um formato que pode ser ou ndo
humanoide. Geralmente sio equipados com garras, espadas ou machados pesados e proporcionais ao
seu tamanho descomunal.

Os elfos sombrios falam com orgulho de seu dominio na arte de criagio desses construtos como um
epitome ou modelo perfeito que o resto do mundo ainda estd longe de alcangar. N3o se sabe como eles
chegaram a tal resultado divergente dos alquimistas, se por pesquisa ou por descoberta de algum
mistério antigo. Mas, acredita-se que a criagio dos primeiros Eetam-Anarom e Eetam-Basam ocorreu
gracas a um mago muito poderoso, que desde aquela época conseguia n3o s6 um meio para poder
animar os autématos mas também permitia aos magos dar-lhes um conjunto fixo de ordens e padrdes
de comportamento.

Nio importa se de pedra ou de ferro, os eetans sdo criaturas poderosas que devem ser respeitadas pelo
perigo que oferecem - e estdo a servigo de criadores mais poderosos ainda.

Os mesmos estudiosos que acreditam que estes construtos foram imbuidos de intelecto com a alma de
pessoas creem que eles estao sob controle de seus criadores. Especula-se que deve haver uma maneira de
libertd-los ao menos desse controle, para devolver o minimo de dignidade para a atual existéncia
material de suas almas.

Organizacio e Habitat
e NioseAplica / Florestas e vales que levam ao Reino Sombrio.

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Usar os Sentidos(26)

Magias e Poderes Especiais
¢ -anarom (Golem de Pedra Guardiio): Chamas Infernais - podem canalizar seu karma infernal
uma vez por dia, num ataque de chamas numa area de 15 m x 5 m, o dano causado segue a
tabela de ataques abaixo.
- basam (Golem de Ferro Guardido): Chamas Infernais - podem canalizar seu karma infernal
uma vez por dia, num ataque de chamas numa area de 20 m x 5 m.




- anarom (Golem de Pedra Guardiio): 3500 Kg /3 a5 m
- basam (Golem de Ferro Guardio): 4300 Kg /4,5 5,5 m

Atributes
e -anarom (Golem de Pedra Guardido): INT(-3), AUR(4), CAR(5), FOR(8), FIS(8), AGI(1), PER(3)
e -basam (Golem de Ferro Guardiio): INT(0), AUR(4), CAR(5), FOR(8), FIS(8), AGI(1), PER(3)

Agarrar

Chamas

Eetam - anarom (Golem de Pedra Guardiao) 155(165) Infernais

Punhos

Chamas
Infernais

Garras

Martelo de
Guerra

Eetam - basam (Golem de Ferro Guardiio) 171(191)

Montante




Esfinges sdo criaturas construidas de forma levemente similar a criagio das Estituas Animadas, e s3o
feitas de arenito. Sua aparéncia é de uma criatura com o corpo de le3o e cabe¢a de humano
(normalmente com rostos femininos). As esfinges comuns tém o tamanho de felinos de porte grande
(como tigres), e as maiores s3o de estatura semelhante a de elefantes.

Acredita-se que foram criadas por magos com a finalidade de guarnecer tumbas, templos, e outros
lugares sagrados ou profanos. Para permitir que servigais pudessem passar por elas sem serem
atacadas. Um ritual complicado permitiu que uma pequenina parte do intelecto do mago fosse imbuida
na criatura. Com este encantamento, o mago incluiu uma charada na mente da criatura para que a
mesma repita a todos que se aproximam dela. Aqueles que respondem corretamente podem passar, mas
no caso de a resposta ser errada, a Esfinge atacard imediatamente a todos que se encontrarem por perto.

Muitas destas criaturas foram criadas durante o segundo ciclo, mas a magia que as criou foi perdida no
cataclismo. Hoje apenas alguns magos, quase todos na regido do Império ainda conhecem tal magia.

As esfinges possuem algumas diferencas em relagio aos outros construtos. Elas tém como objetivo
apenas guardar um determinado lugar, nao podendo ser incumbidas de mais nenhuma outra tarefa,
nem podendo se afastar desse local ou dessa miss3o a ndo ser que sejam libertas. Em combate, as
esfinges se diferem muito dos golens por sua enorme agilidade e capacidade de fazer 2 ataques de garras
por rodada. Nao possuem imunidade a ataques que afetem a mente como os outros construtos, pois ao
contrario destes elas possuem mente. Entretanto, mesmo que uma esfinge falhe na resisténcia a magia
de controle mental, como de certa maneira ja estd sob este tipo de controle para cumprir sua missao, o
evocador da nova magia deve fazer ainda um confronto de for¢a contra forga de ataque igual ao estdgio
da esfinge para que sua magia se sobreponha temporariamente ao "instinto" da esfinge por cumprir a
miss3o. Também nio sdo imunes a acertos criticos, pois a magia complexa que as criou lhes propiciou
6rgdos para seu intelecto e para que possam devorar suas presas, apesar de nio terem necessidade de se
alimentar o fazem para destruir oponentes. Esfinges possuem imunidade a ataques comuns ou magicos
de natureza elétrica ou de ar; e ataques de fogo ou frio causam 25% a menos de dano nestas criaturas.

Devido ao intelecto imbuido a elas, estas criaturas s3o curiosas e sedentas de conhecimento. Quando
alguém aparece querendo entrar no local guardado, a esfinge ird dialogar, se estes nao tentarem forgar a
entrada. Primeiro a esfinge alerta que a entrada s6 é permitida para aqueles que se mostrarem dignos.
Entio, ela comega perguntando sobre de onde vieram e novidades sobre o mundo. Devido a essas
interagdes, podem falar qualquer idioma da regido em que estdo e um ou outro idioma mais raro.

A esfinge também pode acumular seu préprio tesouro material dos espélios daqueles que tentaram
entrar a forga. Ela pode usar este tesouro em um jogo de charadas, se ambos acertarem ou se ambos
errarem significa que houve um empate, entdo continua outra rodada. Se apenas um acertou a pergunta
do outro, tem direito a escolher um item deste. Mas se a esfinge se cansar, ela conclui a rodada e ndo
continua o jogo, alertando para os invasores sairem ou responderem sua charada para entrar. Se os
invasores responderem a charada-chave de forma errada, ou se tentarem entrar a forga, ela os ataca. A
esfinge devora os oponentes abatidos, depois de separar os esp6lios. Por mais astutas que sejam estas
criaturas, s3o mais dificeis de enfrentar num combate direto do que na argumentagio. Se seus
desafiantes falharem nas charadas, poderdo tentar uma negociago. A esfinge pode negociar liberar a
entrada ao local que ela estd guardando se os desafiantes cumprirem uma missao para ela. Esta missdo
envolvera perigos para recuperar e destruir uma reliquia ligada a sua cria¢do, que mantém a esfinge na
sua tarefa de guardia. Normalmente, a reliquia pode ser encontrada em um esconderijo protegido por
armadilhas complexas ou magias poderosas.

Uma esfinge liberta, ironicamente, estabelece um covil e guarda-o da mesma forma que guardava o
lugar protegido - e as vezes seu covil é este mesmo local. Mas ao menos agora ela poderd se locomover
livremente para ver o mundo, se assim desejar.

De acordo com o poder do efeito da magia que as criou, as esfinges possuem algumas varia¢des quanto a
forma e ao tamanho. Que s3o:

Esfinge Comum - apresenta as caracteristicas basicas de uma esfinge, como descrito no comego deste
texto.

Esfinge Alada - similar a esfinge comum, mas com grandes asas que a permitem voar.




s
’Esfinge Gigante - versio gigante da esfinge comum.

Esfinge Gigante Alada - versio gigante da esfinge alada.

Esfinge Real - similar a esfinge alada, mas seu peito estufado é de dguia e possui também uma tiara
dourada com detalhe de cabega de serpente e suas presas s3o venenosas. Esta criatura é muito orgulhosa
e jamais foge ou recua em combate.

Antes de usd-la na aventura, o mestre do jogo deve preparar charadas e enigmas, de preferéncia inéditas
para o grupo de jogadores.

Organizacao e Habitat

Solitdrio / Tumbas, Templos e Masmorras.

Habilidades / Técnicas de Combate

Magi

Comum: Misticismo(11), Negociagdo(7), Religido(11), Sabedoria(9), Usar os Sentidos(11) /
Ataques mualtiplos(2)

Alada: Negociagdo(11), Sabedoria(13), Usar os Sentidos(13) / Ataques multiplos(2)

Gigante: Misticismo(19), Negocia¢io(13), Religido(19), Sabedoria(16), Usar os Sentidos(17) /
Ataques mualtiplos(2)

Gigante Alada: Misticismo(21), Negociag¢io(17), ReligiZo(21), Sabedoria(19), Usar os Sentidos(21)
| Ataques multiplos(2)

Real: Misticismo(25), Negociagdo(21), Religido(25), Sabedoria(23), Usar os Sentidos(23) /
Ataques mualtiplos(2)

as e Poderes Especiais

Comum: Rugido da Esfinge - causando até 12 de dano (100%) em todos os oponentes num raio
de até 15 metros da esfinge - uma vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cada oponente
sera feito na coluna 11. Animais e outras criaturas num raio de até 500 m terdo que fazer um
teste de moral contra forga de ataque 11 ou correrao com medo.

Alada: Rugido da Esfinge - causando até 16 de dano (100%) em todos os oponentes num raio de
até 15 metros da esfinge - uma vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cada oponente serd
feito na coluna 13. Animais e outras criaturas num raio de até 500 m terdo que fazer um teste de
moral contra forga de ataque 13 ou correrdo com medo.

Gigante: Rugido da Esfinge - causando até 20 de dano (100%) em todos os oponentes num raio
de até 15 metros da esfinge - uma vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cada oponente
serd feito na coluna 15. Animais e outras criaturas num raio de até 500 m terdo que fazer um
teste de moral contra forga de ataque 15 ou correrao com medo.

Gigante Alada: Rugido da Esfinge - causando até 24 de dano (100%) em todos os oponentes num
raio de até 20 metros da esfinge - uma vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cada
oponente serd feito na coluna 17. Animais e outras criaturas num raio de até 1 km terdo que
fazer um teste de moral contra for¢a de ataque 17 ou correrdo com medo.

Real: Rugido da Esfinge - causando até 28 de dano (100%) em todos os oponentes num raio de
até 25 metros da esfinge - uma vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cada oponente serd
feito na coluna 19. Animais e outras criaturas num raio de até 1 km terdo que fazer um teste de
moral contra forga de ataque 19 ou correrao com medo. Também possui habilidades especiais
similares as magias: Onda Psiquica (2) - 3 x por dia, e Telecinese (9) - 3 x por dia.

Peso/Altura/Comprimento

Comum:750Kg/1,5a1,7m/3m
Alada:800Kg/1,521,8m
Gigante: 5000 Kg/4a5m/8m
Gigante Alada: 5100 Kg/4a5m
Real: 5100 Kg /5,52 6,5m

Atributes

Comum: INT(0), AUR(1), CAR(-2), FOR(3), FIS(5), AGI(5), PER(0)
Alada: INT(1), AUR(2), CAR(-1), FOR(3), FIS(5), AGI(5), PER(0)
Gigante: INT(2), AUR(2), CAR(-1), FOR(5), FIS(5), AGI(3), PER(1)
Gigante Alada: INT(2), AUR(3), CAR(0), FOR(6), FIS(6), AGL(4), PER(2)
Real: INT(3), AUR(3), CAR(1), FOR(6), FIS(6), AGI(5), PER(2)
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Esfinge Comum 73(83)

Esfinge Alada 75(95) Mordida

Garras
Mordida
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andando,

Esfinge Gigante Alada 184(224) Garras o
Mordida voando.
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Esfinge Real 184(234) Garras
Mordida voando.

Esfinge Gigante 181(211)
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Estatua Apimada

S3o estatuas de aparéncia normal, de formato humano e em escala natural. Caso sejam
examinadas com encantos que acusem a presenca de magia, elas emanardo auras
magicas.

Estituas Animadas s3o criadas por Alquimistas e, ao ficarem prontas,
recebem uma missao. Esta deve ser expressa em até 25 palavras. Por
exemplo: “obedeca todas as minhas ordens. Mate qualquer elfo que
entrar nesta sala e tentar pegar esta joia”. Note que,
independentemente da missio que receber, a estitua sempre atacard
quem tentar destrui-la.

Em combate, Estituas Animadas sempre lutam até a morte, levando
em conta apenas a sua missao. Como estas criaturas nao estao
realmente vivas, elas sio imunes a quaisquer magias que afetem a
mente ou o espirito, incluindo todas as ilusdes. Isso faz delas
excelentes guardias. Além disso, por nio possuirem érgios que
possam ser danificados, estas criaturas s3o completamente imunes
aos efeitos adicionais dos criticos.

Organizacaoc e Habitat
e Solitdrio / Qualquer um

Peso/Altura
e s519Kg/1,5a1,9m

Atributes
e INT(i), AUR(1), CAR(0), FOR(2), FIS(1), AGI(0), PER(0)

Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Estitua Animada Arma de Pedra

2
Gargula
Gérgulas sdo seres artificiais criados para guardar um certo lugar. Eles ndo devem ser confundidos com
os gargulas normais, que sdo estituas que adornam igrejas, templos e outros locais.

Sua aparéncia é de estatuas de aspecto diabdlico, com chifres, garras e cauda, variando bastante de um
para o outro, exatamente como os gargulas normais. De fato, muitas vezes os
gargulas s3o colocados junto a estituas normais, para assustar e/ou
confundir eventuais intrusos. Como girgulas n2o s3o seres vivos,

eles ndo precisam respirar, comer ou beber, podendo ficar

iméveis indefinidamente, de modo que a simples

observagao ndo é o bastante para diferencid-los de

estdtuas normais. Feitigos que detectem a presenca de

magia acusardo uma fraca aura magica em tomo desta

criatura.

Apés serem criados, eles recebem uma missao. Esta deve
ser expressa através de uma frase de até 20 palavras com
condicionais. Por exemplo: “mate quem tocar nesta joia”.
“Se qualquer pessoa além de mim tentar passar por esta porta, mate-a”. Por isso, o Mestre do Jogo deve
ter sempre o cuidado de pensar qual é a missdo que o gargula estd desempenhando. Note que eles
sempre atacam quem tenta destrui-los.

ili '

Gérgulas atacam com as suas armas 'naturais' (presas, garras, cauda ou chifre), podendo fazer apenas
um ataque a cada rodada. Eles possuem outra forma de ataque: a queda. Quando estdo a mais de 2
metros acima de seus adversarios, eles simplesmente se deixam cair sobre um deles, fazendo dano
maximo de 24. Se n3o obtiver pelo menos 25% de dano neste ataque, contudo, ele recebera 8 pontos de
dano na EF devido a queda.
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'Organizacao e Habitat
e NioseAplica/Qualquer um

Peso/Altura
e B870Kg/1,2m

Atributos
e INT(), AUR(-1), CAR(-1), FOR(5), FIS(1), AGI(0), PER(0)

Nome Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cauda
Garras

Gargula

Golem de Areia

O Golem de Areia é um construto de formato humanoide, com aproximadamente 2,5 a 3,0 metros de
altura, criado através de um ritual onde se derrama areia misturada a ingredientes magicos em um
molde de barro imido ou lama no formato da criatura e langando sobre estes, como nos demais golens,
poderosos encantamentos.

A criatura tem feiges ligeiramente
humanoides além de possuir leves
depressoes onde ficariam as 6rbitas
oculares. Sua boca emite sons guturais
ininteligiveis, lembrando o barulho de
uma tempestade de areia. Seus
movimentos s3o desajeitados e deixa
um rastro de areia por onde

caminha. Como todo construto,

ap6s ser criado, o golem deve

receber uma missio, a qual

cumprird a despeito das
circunstincias. Ele atacara se for

atacado primeiro e qualquer um que
se colocar em seu caminho ou que
interfira no cumprimento de sua
missao.

O Golem de Areia é bem dificil de

danificar. Seu corpo arenoso absorve a

maioria dos golpes desferidos contra

ele. Armas de corte e perfuragio nio causam dano a

criatura. Armas de esmagamento provocam apenas 25% do dano original causado na tabela

de danos, arredondados para cima. Estas criaturas, por nio possuirem 6rgaos que possam ser
danificados, s3o completamente imunes aos efeitos adicionais dos criticos. S3o, também, imunes a
magias de fogo, gelo, eletricidade, que afetem a mente e o espirito, além das ilusGes. Entretanto, as
magias de Aeroataque, Aeromanipula¢io e Hidromanipula¢do causam dano no golem igual a 3 vezes a
dificuldade usada, se ele falhar num teste de resisténcia a magia. A magia Hidromanipulag¢do pode,
ainda, reduzir a velocidade bisica do golem [para 50% do total] (se a mesma for dirigida para os
membros inferiores da criatura). A magia Desintegra¢do também afeta estas criaturas na proporgio de 4
vezes a dificuldade utilizada, se houver falha no teste de resisténcia a magia.

Em combate, esta variedade de golem utiliza seus punhos, que podem se solidificar, para acertar seus
adversdrios. Além disso, ele pode tentar agarrar e Engolfar seus oponentes para sufoci-los. Para
conseguir agarrar um oponente o ataque deve conseguir atingir com seu ataque de punhos diretamente
a EF ou100% de dano na EH, ou obter um acerto critico. A vitima nio sofre o dano, porém, é
arremessada para o interior da criatura. Se o golem for atacado enquanto estiver com uma vitima
engolfada, o dano do ataque é dividido igualmente entre o golem e a vitima aprisionada. A criatura
engolfada ndo consegue respirar e comega a sufocar. Para cada rodada presa dentro da criatura, a
mesma deve fazer um teste de resisténcia fisica contra for¢a de ataque 18, com redutor de -1 para cada
rodada a partir da prisdo, ou perdera 2 pontos de EF intermitentemente. Para retirar uma pessoa




s

‘engolfada de dentro de um golem de areia deve-se fazer uma disputa entre os atributos For¢a do golem e
de quem estd tentando salvar a vitima. No entanto, quem estiver tentando retirar o aprisionado nio
poderd executar nenhuma outra agio e podera ser alvo dos ataques fisicos do golem. O Golem de Areia
pode engolfar apenas uma criatura por vez.

Organizacao e Habitat

e NioseAplica/ Qualquer um (preferencialmente desertos arenosos)
Magias e Poderes Especiais

e Engolfar (ver texto).

Peso/Altura
e B800Kg/2,5a3m

Atributoes
e INT(), AUR(1), CAR(-1), FOR(4), FIS(4), AGI(2), PER(1)

Nome Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
GolemdeAreia | 10 | 74 o M2 | Punhos 1m | 13|14|290]|22]16]|10]|14]| 11 / 14

Golem de Argila

Estes golens sao feitos usando-se a mesma argila utilizada para se fabricar vasos e itens de cerdmica.
Estas criaturas humanoides de cor argila tém fei¢bes pouco definidas e ligeiramente desproporcionais,
quase caricaturas de seres humanos.

Devido ao seu grande peso, esta variedade de golem se move lenta e pesadamente, o que se reflete nas
suas habilidades de combate. Golens de argila nunca usam armas, combatendo com seus punhos em
qualquer situagio.

Estas criaturas s3o muito resistentes e a argila flexivel que compde seus corpos absorve grande parte da
forga de qualquer golpe que as atinja. Armas de perfuragio fazem apenas 25% de dano quando acertam.
Armas de corte fazem 25% de dano se obtiverem as cores, amarelo ou laranja na tabela, 50% caso
consigam vermelho ou azul e 75% caso alcancem o cinza (critico). Armas de esmagamento s3o0 as mais
eficientes contra estes seres, obtendo 25% de dano com amarelo ou laranja, 50% com vermelho,75% com
azul e 100% cor cinza.

Além disso, esses golens s3o imunes a ataques magicos que envolvam fogo, frio (Dardos de Gelo sao
tratados como perfuragio) ou eletricidade. Tais ataques atingem o golem e produzem o efeito
apropriado (marcas de queimado, etc.) mas nio fazem nenhum dano.

Finalmente, como ndo tém nenhum 6rgio vital, golens de argila sofrem os efeitos especiais dos criticos
como se fosse imaterial.

Mas eles também tém algumas fraquezas. A magia Geomanipulagdo pode ser usada contra eles como um
ataque, os mesmos devendo fazer uma Resisténcia 3 magia ou receber um dano igual 3 vezes a
dificuldade usada (na Energia Fisica). A magia Desintegra¢ao também pode ser usada da mesma forma
que Geomanipula¢io, mas causando um dano igual a 4 vezes a dificuldade usada (na Energia Fisica).
Finalmente, Geoprotegio funciona contra estas criaturas, protegendo o seu recipiente contra os ataques
do golem até o seu limite normal.

Organizacaoc e Habitat
e NioseAplica /Qualquer um
Peso/Altura
e 761Kg/2,5a3m
Atributos
e INT(), AUR(1), CAR(-2), FOR(4), FIS(4), AGI(1), PER(1)

Nome ‘Est‘ EF EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Golemde Argila | 8 72 o) P1 Punhos 8 10|11 ]| 24 | 19| 14 9 12| 9 / 12




‘Golem de Coral

Golens de Coral sdo criaturas deslumbrantes, criados para guardar tesouros e fortalezas submarinas de
poderosos arcanistas em ilhas ou regides préximas a costa maritima. Construidos a partir de varios
fragmentos de corais das mais diversas cores e formatos, possuem um aspecto impar de beleza natural.
Entretanto, apesar de seu formato humanoide, estes imensos construtos sio completamente disformes
e seus membros s3o desproporcionais, maiores em relagio a seus corpos. Os Golens de Coral tém entre 4
e 5 metros de altura, mas sua estrutura é, em grande parte, oca no seu interior. Estas criaturas nio
esbogam sons e a0 invés de uma cavidade bucal possuem 3 pares de tentdculos no local.

O corpo ornamentado de um Golem de Coral é esculpido a partir de camadas de coral colhido em recifes
de dguas mais profundas e de preferéncia com uma consisténcia mais endurecida, quase pétrea, dando-
lhe maior resisténcia. O criador do golem pode fazer a escultura ou contratar alguém para realiza-la. Os
fragmentos de coral, antes de se iniciar a construgao da criatura, sao embebidos em uma mistura
composta de ingredientes magicos (a critério do Mestre). Apds o arcabougo estiver todo montado,
poderosos encantamentos s3o recitados sobre o mesmo para trazer a criatura a vida.

Um Golem de Coral move-se com um andar pesado, porém suave, quando estiver sobre terra firme, com
estertores e estalidos soando a cada passo dado. Sob a superficie marinha ele pode caminhar metade da
velocidade em terra ou nadar, o fazendo com naturalidade.

Estas criaturas possuem um ataque especial chamado Fragmentos de Coral, semelhante 3 magia Dardos
de Gelo 3, mas com efeito duplicado, um para cada membro superior utilizado no ataque. Ao utilizar
esta habilidade, um pouco de coral se desprende do golem, ocasionando a perda de 1 ponto de EF desta
criatura. Mas, diferentemente da magia, os fragmentos de coral n2o se derretem e devem ser retirados
do corpo da vitima se o dano causado pelos mesmos ocorrer na EF do adversario. Se os fragmentos
permanecerem no corpo do oponente, a cada rodada ele perde 1 ponto na EF por dardo que restar devido
ao sangramento/hemorragia. Um teste bem sucedido na habilidade medicina, com dificuldade média, e
magias de cura podem bloquear a perda de sangue.

A criatura artificial é imune a magias que afetem a mente e o espirito, e também as ilusGes. Magias de
fogo, gelo e elétricas causam metade do dano. A magia Desintegra¢io também causa dano no golem na
propor¢ao de 4 vezes a dificuldade utilizada, se houver falha no teste de resisténcia a magia. Quando o
construto luta préximo a um recife de corais, ele recuperara 5 pontos de EF para cada rodada que ficar
préximo aos mesmos, além de possuir suprimento ilimitado para seu ataque de fragmentos de coral.
Estas criaturas, por n3o possuirem 6rgaos, s3o completamente imunes aos efeitos adicionais dos
criticos.

Em combate o Golem de Coral ataca seu oponente utilizando seus punhos e garras. Quando ataca com
os punhos, ao acertar o adversario, este receberd mais 25% do dano original da concussio em virtude dos
cortes e pedagos de coral que ficam alojados no seu corpo. As garras causam o dano usual das mesmas.
Os tentaculos que a criatura possui no lugar da boca também podem ser usados como arma de ataque
batendo nos adversarios. Quando em terra firme ele pode langar fragmentos de coral de seus membros
superiores a cada rodada, alternando com os ataques fisicos de que dispdem (vide Fragmentos de Coral
acima).

Quando em combates aquéticos o Golem de Coral pode langar, através de um orificio presente no vértice
de seus trés pares de tentdculos, um jato de tinta, semelhante ao dos polvos, criando inicialmente uma
area de escuriddo total, semelhante 3 magia Escuriddo 4, durante 2 rodadas e, a seguir, a medida que a
tinta vai se esvanecendo na dgua, uma drea de escurido parcial, semelhante 3 magia Escuridio 1,
também durante 2 rodadas. Apés este periodo, a tinta desaparece. O Golem pode langar este jato a cada
15 rodadas.

Como todo construto, esta variedade de golem recebe uma missao ap6s ser criado; ele a cumprird
independentemente da situag3o, até o exterminio do adversario ou seu préprio.

Organizacao e Habitat
e NioseAplica / Qualquer ambiente maritimo/submarino ou proximo a este (ilhas, costas
maritimas, peninsulas, etc)

Magias e Poderes Especiais

e Fragmentos de coral (vide texto); jato de tinta (vide texto).




e 1300Kg/4a5m

Atributes
e INT(), AUR(1), CAR(-1), FOR(5), FIS(4), AGI(1), PER(1)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50%|25% RF RM Moral VB

Garras 12:terra

Golem de Coral Punhos firme/10:fundo
mar/24

Tenticulos nadando.

Golem de Ferro
Estes sao os golens mais poderosos fisicamente. Eles sdo estatuas humanoides de ferro de grande
estatura, geralmente sendo mostrados como humanos vestindo armaduras.

Logo ap6s sua criagdo, o golem deve receber uma missao, exatamente como as Estituas Animadas. Além
disso, Golens de Ferro possuem as mesmas imunidades a criticos e a magias que as Estituas Animadas e
se comportam da mesma forma em combate.

Organizacaoc e Habitat
e NioseAplica/Qualquer um

Peso/Altura
e 2342Kg/2a3m

Atributos
e INT(), AUR(1), CAR(-1), FOR(8), FIS(6), AGI(1), PER()

Nome Est EF EH Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Golem de Ferro | 16 | 126 0 P1 Punhos 26 | 20| 14 | 22| 17 / 25




Golem de Gelo

O Golem de Gelo assemelha-se a um imponente guerreiro armado esculpido em um grande bloco de gelo

de coloragio branco-azulada. Sua superficie é coberta por inimeras inscri¢des misticas, semelhantes as

runas. Ele tem aproximadamente 3,0 a 3,5 metros de altura e é bastante comum encontra-lo como

guardido (um, no maximo dois deles) de fortalezas de arcanos poderosos que habitam locais glaciais ou (R
com gelo e neve perenes (e em regides adjacentes a Geleira, terras selvagens ou picos de neves eternas). :
Eles sao especialmente perigosos quando lutam em cavernas ou em solo gelados, recuperando 5 pontos

na EF por rodada, desde que a criatura permanega no mesmo ambiente e nio execute a¢des durante o

periodo de regeneragao.

Sua criagdo é dispendiosa e envolve, inicialmente, o feitio de uma escultura da criatura em si, que pode
ser realizada pelo préprio arcano ou por outra pessoa contratada por este. A seguir, sinais misticos
semelhantes as runas s2o esculpidos no corpo do Golem e sobre eles é infundida uma mistura de
componentes magicos (a critério do MJ) no valor de 8 m.o. Por dltimo, como em todo construto,
poderosos encantamentos s3o lan¢ados para dar vida a criatura.

Um Golem de gelo possui movimentos lentos, devido ao seu peso, mas ele possui uma habilidade que o
permite andar por qualquer superficie gelada, inclusive pelas paredes e nos tetos, como um aracnideo,
com sua velocidade basica normal.

A criatura é imune a magias baseadas em gelo (como Dardos de Gelo), magias que afetem a mente e o
espirito, além de ilusdes. Magias de fogo (bola de fogo, piromanipulagio, etc.) causam 25% de dano a
mais na criatura. Desintegragdo também causa dano no Golem na propor¢ao de 4 vezes a dificuldade
utilizada, se houver falha no teste de resisténcia a magia. Estas criaturas, por nio possuirem érgaos que
possam ser danificados, s3o completamente imunes aos efeitos adicionais dos criticos.

Em combate, o Golem de gelo é um adversdrio dificil, atacando diretamente os inimigos mais préximos
com seus punhos. Além deste ataque, ele pode langar de suas maos fragmentos de gelo que causam
danos as suas vitimas (vide abaixo) a cada 6 rodadas. Mas cada vez que usa fragmentos de gelo, a
criatura desprende este gelo do préprio corpo, perdendo 1 ponto de EF.

Organizacao e Habitat
e NaioseAplica / Qualquer area glacial
Magias e Poderes Especiais
e  Fragmentos de Gelo: semelhante 3 magia Dardos de Gelo 3, mas com efeito duplicado, um para

cada membro superior utilizado no ataque. A cada ataque desses a criatura sofre o efeito
colateral de perder 1 ponto na EF.

Peso/Altura
e 900Kg/3a3,5m

Atributes
e INT(i), AUR(1), CAR(-1), FOR(5), FIS(4), AGI(1), PER(1)

‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque L ‘ M P ‘loo% 75% 50%|25% RF RM Moral VB
Golem de Gelo




'Golem de Pedra

Assim como os outros, estes seres s3o criados com o uso de magias poderosas. Eles se parecem com
enormes estatuas de pedra com formato humanoide e feigbes comuns, pouco marcantes. Caso seja
usado um encanto que revele a presenga de magia, o golem emanara magia fortemente.

Golens de Pedra se assemelham muito a estatuas animadas. Eles recebem uma missao logo apds serem
criados, exatamente como as Estituas Animadas. Eles possuem as mesmas imunidades a efeitos
adicionais de criticos e a magias que afetam a mente ou o espirito.

Da mesma forma que as Estdtuas animadas, os Golens de Pedra sempre tentam cumprir a sua missio, a
despeito das circunstincias.

Organizacao e Habitat
e NioseAplica/Qualquer um

Peso/Altura
e 1049Kg/2a3m

Atributoes
e INT(), AUR®), CAR(-1), FOR(5), FIS(5), AGI(1), PER(1)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Golem de Pedra




Hominculos s3o similares a homenzinhos de fisionomia
ligeiramente deformada, costas levemente arqueadas
com um par de asas de morcego, longos dedos
terminados em garras afiadas e uma pequena

cauda de serpente.

e

Fracos fisicamente, s3o incapazes de voar com
uma carga superior a 5kg, carregar 10kg e erguer
mais de 15kg. Estao ligados telepaticamente com o
mistico, podendo receber ordens, conversar, e ter
suas mentes lidas pelo mesmo; além disso,
possuem capacidades cognitivas iguais a de

um humano normal e total autonomia para

tomar decisdes, sempre respeitando as

ordens do mestre e agindo com lealdade. _

S3o imunes a encantos que controlem ou 2 A ‘,’m
manipulem a mente que n3o sejam >0
oriundos do mistico que os evocou.

{.

—_

O mistico pode controlar mentalmente o homtnculo e usar um ou mais dos sentidos da criatura em vez
dos seus; sempre que o fizer, o corpo do mistico ficard temporariamente sem o(s) sentido(s) até que
cesse o(s) uso(s) do(s) mesmo(s). Adicionalmente, enquanto o mistico permanecer controlando o
homiunculo, este podera fazer uso das suas capacidades cognitivas dentro do limite estrutural da
criatura e usar os poderes especiais dela.

Os hominculos agem sorrateiramente e evitam combates desnecessirios, mas se for necessario
combater, podem usar um ataque de mordida ou dois de garras.

Estes seres sdo sempre encontrados préximos aos seus mestres, isto porque, caso se afaste mais de 5 km
do seu criador, eles definham e morrem em um prazo miximo de um dia. Caso o mistico retorne para
dentro da area, o processo cessa impedindo que a criatura morra ao fim do prazo. Caso o homdnculo
morra, o elo mental é interrompido abruptamente e o mistico recebe um redutor de -2 niveis de
dificuldade para qualquer ag3o que desejar tomar nas proximas 3 rodadas.

Organizacao e Habitat
e  Solitario / Variavel
Habilidades / Técnicas de Combate
e Acodes Furtivas(s), Acrobacias(s), Corrida(3), Destravar Fechaduras(s), Escalar Superficies(3),

Escapar(s), Escrita(4), Furtar Objetos(5), Linguas(4), Misticismo(4), Sensitividade(4), Usar os
Sentidos(4)

Magias e Poderes Especiais
e Permanéncia (1); Desintegragio (2); Sono (3); Invisibilidade (4), Mutagio (5), Escudo Mistico (6),

Transporte Dimensional (7). Ascens3o: Permite que o mistico evoque uma magia ou poder
especial com dois niveis a mais. Este efeito s6 pode ser usado uma vez por dia.

Peso/Altura
e B8Kg/o0,5a0,7m
Atributos
e INT(1), AURQ), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(2), PER(1)

Nome Est‘ EF EH‘Defesa Ataque L ‘ M P ‘loo% 75% 50% 25% RF RM Moral

Garras 1 10 (Andando) 35
Mordida (Voando)




Monstro de Argila

Geralmente associamos os experimentos dos
magos de eras passadas a fracassos
monumentais, ou a obras de uma mente
completamente insana, distorcida muito além
do imaginavel. Os Monstros de Argila foram, até
certo tempo, raros exemplos do experimento
bem sucedido de um mago brilhante de tempos
remotos. Originalmente os “Construtos de Argila
eram uma tentativa de fabricar a criatura mais
versatil possivel e que possuisse alguma
inteligéncia. Pela manh3, os Construtos de
Argila podiam remodelar alguns aspectos do
formato de seu corpo. Dessa forma, era

possivel a criagio de asas, diversas pernas,
nadadeiras - o que atendesse de forma

mais eficaz os desejos de seus criadores. Apesar das infinitas possibilidades, 5 formas aparecem com
mais frequéncia nos registros encontrados nas ruinas de antigos castelos: a de uma montaria com patas
de centopeia, utilizada para transportar seus donos por encostas; a forma alada, normalmente utilizados
como mensageiros; a forma de humanoide, utilizados como servigais domésticos, a forma quadripede,
que servia para prote¢do, e a forma de rastro fluido, para espionagem e assassinatos.

”

Atualmente, s3o encontradas apenas formas arruinadas dessas maravilhas de outrora. Contam as lendas
que muitos destes construtos ficaram presos em uma ruina que abrigava um estranho cristal. A energia
emanada por ele, ao longo dos séculos, deturpou os Construtos de Argila soterrados, fusionando seus
corpos. Hoje em dia eles perderam sua versatilidade, sendo reduzidos a uma monstruosidade que se
ergue sobre um corpo longo como o da centopeia, mas robusto como da forma quadripede, e apoiado
em centenas de patas afiladas de bordas farpadas. Suas asas, apesar de deformadas, ainda s3o capazes
de sustentd-los no ar por algumas horas, caso saltem de um local alto. Da parte da frente do corpo surge
um torso razoavelmente humano, mas desgastado e mostrando fragmentos do cristal que os criara.

Em combate, o Monstro de Argila pode atacar com golpes desarmados dos bragos humanoides ou com
as patas farpadas da forma de centopeia. No entanto, em geral, esses seres vasculham as ruinas em
busca de armas magicas, o que os torna ainda mais letais. Mas sua caracteristica mais letal é a forma de
rastro fluido. Ao ter sua EH reduzida a zero, o Monstro de Argila se torna fluido e foge do combate. A
fluidifica¢do restaura metade do dano na EH e qualquer efeito de criticos, além de consumir o item
magico que ele estiver empunhando. O Monstro de Argila, apds 1 hora, retomara sua forma sélida e
procurard a tltima pessoa que lhe causou dano durante 1 dia, em busca de vinganga. Caso ndo o
encontre, retornard a seu local de origem e reiniciard a busca por outra arma magica para empunhar.
Um Monstro de Argila que nio possuir uma arma mdgica nio pode se converter a forma fluida.

De qualquer forma, as caracteristicas de sua pele so as mesmas da criatura Golem de Argila.
Organizacio e Habitat
e  Solitario / Masmorras

Habilidades / Técnicas de Combate

e Ataques multiplos(2), Luta as Cegas(16), Resisténcia a Dor(20)

Peso/Altura/Comprimento
e 900Kg/s5m/3m

Atributes
e INT(-2), AUR(1), CAR(0), FOR(5), FIS(5), AGI(2), PER(1)

Est‘ EF EH Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Ataque
Desarmado

Patas Farpadas







6.4 Criaturas de Dartel
Driade

As Driades, também chamadas de ninfas das arvores, de
espiritos arbéreos e em alguns casos de hamadriades. S3o
criaturas muito semelhantes as ninfas, mas em vez de
habitarem um manancial de 4guas, habitam o interior das
arvores. Cada driade tem uma ligagio vital com sua
arvore, e acredita-se que sua alma habite em tal planta.

Diz a lenda que as primeiras Driades foram filhas de
uma 4rvore magica que foi criada por Maira séculos
atris. A lenda conta que havia uma ninfa chamada
Driadiel que muito adorava as drvores, mais do que as
dguas, e que vivia nas florestas. Ganis enfureceu-se ao
ver que sua filha abandonara seu reino e preferira
viver em terra com as arvores e decidiu castiga-la.
Vendo, porém, o amor que 2 ninfa sentia pelas
arvores, Maira decidiu intervir junto a Ganis pela
ninfa, Ganis concordou em nio mati-la desde que
aimortalidade dela fosse tirada e que seu espirito

jd nio pudesse mais habitar seu corpo. Maira,

ent3o, deu-lhe uma nova vida, unindo o espirito

de Driadiel a um grande carvalho. Assim, Driadiel
poderia viver no meio das drvores que tanto

amava. Sua aparéncia, porém, estava mudada.

Ela passou a ser uma mistura de ninfa e drvore, e
ainda havia um efeito colateral: n3o podia se

afastar de sua arvore, sendo a drea delimitada

pelo raio da raiz de sua arvore. Por isso, as

Driades mais antigas podem se movimentar

quase que por uma floresta inteira, ji que suas raizes ocupam grandes extensdes.

Diferente das Ninfas, as Driades nio precisam de homens para se reproduzir (isso nio quer dizer que
n3o possam). Muitas driades, geralmente as mais narcisistas ou racistas, podem se autofecundar;
outras, porém, podem gerar descendentes a partir do pélen de outras arvores, sendo estas chamadas de
hamadriades. Em ambos os casos, a Driade gesta um bebé por um tempo indeterminado, sempre do
sexo feminino. Ap6s o nascimento, a Driade jovem passa os primeiros meses de maturag¢io junto a mie.
Depois deste periodo, a jovem Driade deve partir para sua prépria floresta onde gera uma semente,
dessa semente nasce sua arvore onde estd sua alma. Esta é forma mais fraca de uma driade pois como
sua alma ainda n3o “brotou” elas nio possuem nenhuma magia. A semente das Driades jovens sio muito
cobicadas, pois acredita-se que possuem efeitos rejuvenescedores. Entdo, é comum que Necromantes
roubem estas sementes, embora tal pratica seja totalmente condenada pelos Sacerdotes, especialmente
os de Maira.

Existe também as Driades anciis, como o préprio nome diz, s3o Driades muitos antigas tendo nascido
ainda no Segundo Ciclo e algumas dizem serem filhas diretas da Driade-Mae. Com o passar do tempo,
elas ganharam muito conhecimento e forca. E devido ao crescimento das raizes de suas arvores, elas
podem se locomover por uma floresta inteira. Sua aparéncia é bem mais arbérea que as demais, sua pele
lembra muito mais uma casca de arvore e seus cabelos tem uma tonalidade amarronzada. Toda Driade
Ancia sabe uma ou duas magias perdidas, seguindo esta regra, caso ela saiba uma magia perdida, esta
serd de nivel 3 e caso saiba duas elas terdo nivel 1. Elas também sabem mais trés magias comuns de nivel
5 do Colégio Naturalista. As Driades Ancias podem ensinar tais magias perdidas, porém sempre com
uma troca, geralmente a realizagao de uma missao ou em troca de algum item vegetal muito raro.

As Driades nio sio defensoras das florestas no mesmo sentido dos Enidas, mas cuidam de preservar
seus territério e sua floresta. Geralmente, manipulam plantas e animais préximos para proteger seu
territério de invasores que ameacem a harmonia do local. Em tltimo caso, saem da sua arvore para
embates diretos. E muito comum encontrar ervas e plantas exdticas ao redor da Arvore de uma Driade.




/ ~ . . ~ . s
"Estas sdo cultivadas com muito esmero, geralmente, nio as negociando; porém, podem as trocar por
sementes ou pélen de outras plantas de seu interesse.

Elas possuem uma aparéncia feminina arbdrea, com uma pele delicada, mas a0 mesmo tempo que
aparenta ser feita de casca de drvore. Em seu corpo podem haver folhas que cobrem suas partes intimas,
semelhantes as folhas de sua arvore. Seus cabelos sio dourados no outono e verde escuros na primavera.
Quando uma driade morre, sua drvore morre junto, e vice-versa. Por isso, uma Driade e sua drvore s3o
consideradas um s ser.

Organizacao e Habitat

e Grupo Pequeno / As arvores onde nasceram esta sua alma

Habilidades / Técnicas de Combate
e Jovem: Usar os Sentidos(7)
e  Comum: Linguas(11), Medicina(13), Usar os Sentidos(13)
e  Ancii: Lidar com Animais(10), Linguas(25), Medicina(20), Montar Animais(12), Usar os
Sentidos(16)

Magias e Poderes Especiais

e Jovem: Uma vez por encontro, podem fazer um ataque de Pélen Sonifero. Esse pdlen se espalha
em uma area de raio de 10 metros em volta da driade e da sua 4rvore. Para resistir ao efeito, os
alvos devem fazer um teste de resisténcia fisica contra for¢a de ataque 5. Caso falhem na
resisténcia, cairdo no sono e dormirdo por uma hora.
Comum: Convocag¢ao Animal (8); Fitogénese (10); Sentido Natural (5); Raizes Misticas (6). Uma
vez por encontro, podem fazer um ataque de PSlen Sonifero e um de Pélen Alucinante. Esses
polens se espalham em uma area de raio de 15 metros em volta da driade e da sua drvore. Para
resistir ao efeito, os alvos devem fazer um teste de resisténcia fisica contra forga de ataque 12.
Caso falhem na resisténcia do pélen do sono, cairdo no sono e dormirao por uma hora. Cada
alvo que falhar na resisténcia contra o pélen alucinante sofrera alucinagdes, que atrapalhardo os
sentidos e causardo penalidades de -3 colunas por 1 hora.
Ancia: Convocag¢do Animal (10); Fitogénese (10); Sentido Natural (10); Raizes Misticas (10);
Unidade Natural (7); Comunhio Natural (8); Muralha de Espinhos (3); Feixes Incandescentes (5);
Biogerminag3o (4); Controle Climatico (5); Conjura¢io Natural (3); Dominio Natural (5). Uma
vez por encontro, podem fazer um ataque de Pélen Sonifero e um de Pélen Putrefante. Esses
polens se espalham em uma area de raio de 20 metros em volta da driade e da sua drvore. Para
resistir ao efeito, os alvos devem fazer um teste de resisténcia fisica contra forga de ataque 20.
Caso falhem na resisténcia do pélen do sono, cairdo no sono e dormirao por uma hora. Cada
alvo que falhar na resisténcia contra o pélen putrefante sofrerd 8 de dano diretamente na EF, e
ficara com fortes dores que causardo uma penalidade de -3 em todas as colunas por uma hora.

Peso/Altura
e Jovem:45Kg/1,4a1,45m
e Comum:73Kg/1,5a1,7m
e Ancia:85Kg/1,621,8m

Atributos
e Jovem: INT(0), AUR(2), CAR(0), FOR(-1), FIS(1), AGI(0), PER(1)
e Comum: INT(3), AUR(), CAR(1), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(3)
e Ancii: INT(5), AUR®4), CAR(1), FOR(2), FIS(2), AGI(2), PER(3)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P ‘loo% 75% 50% 25% RF RM Moral Karma VB
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Duende

Ninguém sabe ao certo a origem dos duendes. Alguns dizem que
sdo pequenos demonios da natureza, outros que sio

Gnomos que nao deram certo. Mas, uma coisa é

certa, eles sé aparecem quando existe alguma

maldade no ar, alguma maldade que os desperte.

Durante o dia e quando n3o hd a presenga do

mal os duendes assumem a forma de troncos

mortos retorcidos ou pedacos de rocha

voltando a sua verdadeira forma a noite.

Eles s3o pequenos e mal formados, seus
membros s3o desproporcionais e
retorcidos, suas orelhas longas e
pontudas, seus olhos totalmente negros
e a cor de sua pele lisa vai desde o cinza
palido até o marrom de troncos podres.

Apesar de evidentemente mégicas, estas
criaturas s possuem uma habilidade
sobrenatural, a de entrar em rochas ou
troncos e galhos mortos. Estes servem de
portais que se comunicam com o seu covil
debaixo da terra, normalmente sob uma
grande rocha. Por meio destes portais, o
Duende pode se transportar para qualquer
lugar a menos de 20km de sua toca. Eles s3o
naturalmente silenciosos e dgeis.

Quando despertos, procuram fazer o maior

nimero de maldades possivel. Sempre armados com langas leves que eles mesmos fabricam e guardam
no covil, atacam qualquer incauto valendo-se de sua habitual superioridade numérica. Eles atacam nao
para roubar (mas qualquer espdlio é bem-vindo), nem mesmo para matar (isso é pura consequéncia) mas
pelo prazer de ver suas vitimas aterrorizadas.

Todo os tesouros conseguidos so acumulados nos covis que sé podem ser localizados com a magia
Detecgdes 3. Apds a localizagdo, para entrar no covil existem duas maneiras: cavando durante 5 a 10
minutos ou através da magia Geomanipulag¢do |, que pode abrir um tdnel para o covil. Ambas as
maneiras despertam todos os duendes da drea, que atacam imediatamente a nio ser que seja dia claro.

O covil é um buraco de 4m x 4m x 3m e contém, além de langas de madeira, tesouros.
Organizacio e Habitat
e Grupo Pequeno / Onde houver presenca maligna

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acoes Furtivas(16) / Ataque Oportuno(2), Esquiva(4)

Peso/Altura
e 9Kg/o,5a1m

Atributes
e INT(-2), AUR(2), CAR(-1), FOR(-1), FIS(0), AGI(3), PER(1)

Nome ‘ Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Estas mintsculas criaturas
assumem as mais diversas
formas: belas mulheres com

asas de borboleta, homenzinhos
verdes de orelhas descomunais,
criaturas peludas vagamente
humanoides etc.. S3o todas,
porém, classificadas como Fadas.

Todas as fadas possuem algumas

magias e habilidades, mas devido a grande
variacdo de poderes e habilidades entre essas
criaturas, o Mestre do Jogo deverd escolher como
extra:

- Duas habilidades;

- Uma Fada ancii ou muito poderosa terd 4 ou 5 poderes;
- Uma Fada normal terd 2 ou 3 poderes;

- Uma Fada fraca terd 1 ou 2 poderes.

As fadas n3o costumam ter tesouros (nio que interessem a
aventureiros, pelo menos).

Organizacaoc e Habitat

e  Grupo Pequeno ou Médio / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acles Furtivas(24), Usar os Sentidos(11) / Esquiva(9)

Magias e Poderes Especiais

¢ Invisibilidade 6 cinco vezes por dia e A¢des Furtivas 5 constante. O Mestre deve escolher mais 5
entre: Despistamento 10 (constante), Elo Animal 2 (3 vezes por dia), Canges de Sono 3 (3 vezes
por dia), Detecgio de Magia 3 (3 vezes por dia), Sugestdo | (3 vezes por dia), Corrente 4 (3 vezes
por dia), Manipulagio de Luz 2 (3 vezes por dia), Transformagao 4 (3 vezes por dia), Sono 5 (3
vezes por dia), Telecinese 5 (3 vezes por dia), Covardia 3 (3 vezes por dia), Degeneragao Fisica 3
(3 vezes por dia), Maldicdes 2 (3 vezes por dia), Pesadelo 3 (3 vezes por dia), Alucinagio 4 (3 vezes
por dia), Empatia 5 (3 vezes por dia), Escurido 5 (3 vezes por dia), Ilusdes 3 (3 vezes por dia),
Pseudomateria 3 (3 vezes por dia), Medo 5 (3 vezes por dia), Som 3 (3 vezes por dia),
Ventriloquismo 3 (3 vezes por dia) e Doengas 3 (3 vezes por dia).

Peso/Altura
e 1Kg/0,15a0,4m
Atributos
e INT(2), AUR(4), CAR(-1), FOR(0), FIS(-3), AGI(6), PER(2)
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Estes pequenos seres magicos foram criados por Maira para tomar conta e
resolver pequenos problemas relacionados aos minerais, vegetais ou
animais da regido onde vivem. A cada 5 km existe uma familia

deles ou, pelo menos, um Gnomo solitdrio, que se consideram
responsaveis por este territdrio. Dentro de uma vasta regiao

natural podem viver virios Gnomos com seus respectivos

territorios.

Gnomos a primeira vista assemelham-se a pequenos andes
sempre rechonchudos e de barbas brancas. Analisando-os mais
de perto, porém, percebe-se que sua pele é como um reflexo do
ambiente em que vivem. Gnomos das montanhas tém a pele
como que feita de rocha, os olhos de cristais e a barba de
liquens (brancos, é claro). Os da floresta tém o rosto como

que esculpido e polido na mais nobre das madeiras, os olhos

d' dgua e a barba de musgo branco. Assim como cada

ambiente é diferente, diferentes também s3o os gnomos.

Apesar de serem distintos, uma caracteristica é

compartilhada por todos: o gorro. Todos os gnomos

possuem um gorro, geralmente vermelho. Este

funciona como seu fécus e na verdade é mais do que

isso, é parte de seu préprio corpo. Somente o

gnomo pode tirar o seu gorro da cabega, o que

raramente acontece. Se alguém conseguir agarrar

o gorro de um gnomo, este ficard preso a ele e nao

poderd usar sua méagica para fugir. Normalmente,

o gnomo barganha sua liberdade com pedras

preciosas ou itens achados na sua drea. Quando o

gnomo capturado é retirado do ambiente em que vive contra sua vontade, a cada dia longe ele faz um
teste de resisténcia fisica comegando com for¢a de ataque 1 e aumentando 1 ponto por dia, sucesso e
falha significando vida e morte respectivamente.

Os primeiros gnomos foram criados da esséncia material da regido e conhecem cada bicho, cada planta e
pedago de rocha de onde moram. Neste territorio eles tém Elo Animal 10 e conhecem cada trilha e
esconderijo, o que lhes concede a Habilidade Seguir Trilhas com total 10. Os gnomos podem se
transportar magicamente através das plantas sempre que quiserem. Este transporte funciona como
Transporte Dimensional 7, pode ser feito uma vez a cada 4 rodadas e nio gasta karma.

Os gnomos possuem tesouros. Normalmente, foram roubados de maus visitantes de seu terreno ou
achados no mesmo ou ainda provenientes das riquezas naturais de sua regido.

Organizacio e Habitat
e  Grupo Pequeno / Terrenos naturais

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acodes Furtivas(1s), Escalar Superficies(7), Medicina(6), Persuasio(s), Trabalhos Manuais(9)

Magias e Poderes Especiais

e Alucinagido (4), Invisibilidade (6) e Despistamento (8).

Peso/Altura

2Kg/o0,3a0,5m

Atributos

INT(0), AUR(2), CAR(1), FOR(-2), FIS(-1), AGI(5), PER(2)
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Estas criaturas provavelmente s3o produtos de alguma
maldi¢3o ou experiéncia mistica. Harpias s3o seres que
possuem o corpo de um gigantesco abutre preso ao torso
de uma mulher de aparéncia horrivel.

A disposi¢ao das harpias espelha a sua aparéncia, todas
sendo cruéis, sddicas e perversas ao extremo.
Alimentam-se exclusivamente de carne, mas

tém preferéncia por carne que implora para

n3o ser devorada. Preparagio para as

refei¢des envolve torturar a comida, nio

tempera-la.

Harpias vivem em grupos de 6 a 15
individuos, que se reinem para

cagar. Sua tatica preferida é

atacar de forma a derrubar a sua

caga de despenhadeiros ou para

fora de caminhos estreitos

(muito comuns onde elas costumam viver) e
depois devorar a presa com calma.

Em combate, Harpias procuram se manter

no ar enquanto possivel, usando as suas

garras ou jogando pedregulhos. Caso sejam obrigadas a pousar, elas usardo punhais para combater.
Note que, enquanto estiverem no chio, Harpias tem Defesa 1.

Nos imundos ninhos destas criaturas, algumas vezes pode-se encontrar itens de valor, retirados dos
corpos de suas vitimas. Caso se procure intensamente em todos os ninhos do bando.

A critério do Mestre, quem revistar os ninhos podera ser obrigado a fazer uma Resisténcia Fisica ou
apanhar uma doenga grave. A For¢a de Ataque dependera da situagio (personagem usando luvas, possui
feridas pelo corpo, dano na EF, etc.). Os efeitos da doenga ficam a critério do Mestre.

Organizacao e Habitat
e Grupo Pequeno / Montanhas, planaltos, terrenos elevados em geral.

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Usar os Sentidos(9) / Ataque Oportuno(s), Carga Aérea(6), Esquiva(6), Imprevisibilidade(s)

Peso/Altura/Envergadura

* 36Kg/1,4m/4m

Atributes
e INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(0)
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As naiades s30 os espiritos protetores das dguas, e por isso habitam nas fontes d'dgua mais puras do
mundo. Acredita-se que foram criadas por Ganis para proteger as fontes dos maus olhos. Como sao
espiritos, nao possuem uma forma fisica. Porém, se necessirio, uma niiade materializa-se como uma
bela mulher com caracteristicas pisciformes: delicadas escamas em alguns locais do corpo, formando
um vestido e luvas, nadadeiras entre os dedos das maos e dos pés, e guelras atras das orelhas.

Dizem as lendas que as dguas onde vivem as naiades foram abengoados pela prépria Ganis, por isso elas
teriam propriedades curativas, rejuvenescedoras e misticas. Mas a localiza¢io de tais fontes é um
mistério que talvez apenas os sumos sacerdotes de Ganis conhegam.

Para aqueles que desejarem se aventurar em suas dguas, cuidado! Pois as Naiades protegem muito bem
seus dominios, permitindo somente aqueles que considerem dignos ou que tenham autorizag¢do divina
da prépria Ganis para beber de suas dguas. Invasores serdo severamente castigados por elas com danos
fisicos ou mesmo amnesia. Esses seres sio muito fortes em combate, possuindo a for¢a semelhante a de
um Elemental da 4gua de mesmo nivel, e um ataque de jato de dgua que alcanga a até 10 m.

Como sio profundamente ligadas as suas fontes, se a fonte ligada a uma naiade for profanada ou suja, a
ndiade perde seu vigor e suas forgas, e em casos mais graves (como a fonte secar) este espirito definha 1

ponto de EF por dia até “morrer”.

Como as ninfas também foram criadas por Ganis, hi uma certa rivalidade entre ndiades e ninfas.
Enquanto as ninfas se consideram melhores que as naiades, as comparando com as sereias, as ndiades
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‘se consideram melhores por terem uma ligag3o mais profunda com as dguas.

Estes seres espirituais nio sio mortos-vivos, pois nunca morreram; sua existéncia é espiritual e pode se
manifestar fisicamente. Devido a essa espiritualidade e ligacio com a deusa que as criou, as niiades
também conhecem magias de cura, que podem usar em si mesmas, a quem demonstrar lealdade a Ganis
oua quem a ajudar resolver problemas relacionados a sua fonte (como falta de 4gua, um agente
poluidor, algum ser acabando com os animais aquéticos, perseguir algum invasor que roubou sua dgua
sagrada, etc.). Esses poderes curativos podem se estender para seu manancial, se estiver purificado.

Com o tempo as ndiades desenvolveram a capacidade de fazer uma liga¢3o especial com outras fontes de
dgua. Uma naiade pode se transportar entre sua fonte principal e as secunddrias a vontade. E fard o
possivel para manter tais fontes purificadas. Mas estes novos mananciais nio possuem propriedades
curativas. S3o usados para a ndiade conhecer o mundo, e também tem uma utilidade mais escusa.

E que as naiades gostam de admirar o brilho de metais nobres, joias e pedras preciosas. Entio, quando
um banhista mergulha nestas fontes secunddrias limpidas, a ndiade assume que pode pegar uma
compensagio por sua agua e aparece do fundo das dguas para puxar estes objetos. O portador dos
objetos pode fazer um teste oposto de for¢a para nio perde-los, mas se forem muito belos a ndiade pode
se manifestar para tomd-los a forga.

Na lingua dos pequeninos, as ndiades s3o chamadas de iaras, que significa espirito das d4guas. H4 uma
lenda entre os pequeninos que diz que é preciso jogar uma moeda de prata antes de entrar em rios e
lagos de dgua limpida, ou a iara ird puxa-lo pelos pés para o fundo da dgua. Outra lenda diz que elas
recompensam bem quem cuidar de problemas em seus mananciais.

Organizacao e Habitat
e Solitario / Fontes, lagos e rios de d4gua doce

Habilidades / Técnicas de Cembate

e AcOes Furtivas(18), Linguas(15), Natag¢do(22), Usar os Sentidos(16)

Magias e Poderes Especiais

Hidromanipula¢ao (4), Invisibilidade (9), Armadura Elemental (8), Purificagio (4), Amnesia:
semelhante a Esquecimento (10) porém apenas com fatos relacionados a elas e a localizagio de
suas fontes, Transporte Dimensional (7), respiram livremente de baixo d'dgua e em casos raros,
como por ordem divina, podem usar Hidrotolerdncia (10) em um alvo especifico.A cada 25 m
afastada de sua fonte, recebe -1 de penalidade em todas as colunas de quaisquer testes. As
ndiades também podem se comunicar com animais aquaticos, e enviar sugestdes através de um
poder especial similar a magia Empatia Animal (7) - limitada a criaturas aquiticas; o uso desta
habilidade é livre e demora 1 rodada.Também podem usar magias de cura, como Curas
Fisicas(s), Recuperagao Fisica (9), Regeneragao (10) e Curas Espirituais (8).

Peso/Altura
e 70Kg/1,6a21,8m

Atributes
e INT(@3), AUR(®4), CAR(2), FOR(3), FIS(2), AGI(3), PER(2)
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S3o filhas de Ganis, a Deusa do mar, criadas a partir dos fios
dourados de seus cabelos. As Ninfas nunca envelhecem,
permanecendo jovens e belas por toda a eternidade. Sua
aparéncia varia muito, mas sio sempre mulheres,
aparentando ter entre 15 € 30 anos e com uma beleza
misteriosa.

Erroneamente apontadas como as fémeas da
espécie dos Satiros, elas na verdade sio uma
raga a parte, tendo o poder de se transformar
em uma jovem normal da ra¢a humana ou
élfica. As Ninfas vivem prdximo a rios ou
cachoeiras no interior de florestas pouco
exploradas, de preferéncia préximas a um
Satiro (por quem nutrem grande carinho).
Elas costumam procurar amantes entre os
Elfos e Humanos, escolhendo apenas os mais
belos e/ou carismaticos (Carisma 13 ou mais).
Caso uma ninfa se interesse por um mortal,
ela tentara conquista-lo com sua beleza e
poderes misticos, mantendo-o a seu lado pelo
tempo que quiser (isto pode variar de uma
noite a até um ano). Lembre-se que as Ninfas
sdo filhas de uma Deusa, sendo, por isso,
muito arrogantes. Caso sejam desprezadas ou
recusadas por um mortal, elas podem se
tornar inimigas terriveis. Se satisfeitas, no
entanto, podem se tornar aliadas sem igual.

As Ninfas possuem Tesouros, sempre
escondidos dos olhares gananciosos dos
aventureiros.

Organizacaoc e Habitat

e  Solitario / Florestas
Habilidades / Técnicas de
Combate

e  Acoes Furtivas(11), Arte(18),
Persuasio(14), Usar os Sentidos(11) /
Esquiva(12), Imprevisibilidade(11)

Magias e Poderes Especiais
e Controle da Voz (4), Cang¢des de Sono (7), Apelo (7) e Armadura Elemental (8), Empatia 5, o
quanto quiser, mas apenas em homens, Sugestio 7 cinco vezes por dia, Transporte
Dimensional 10 cinco vezes por dia (apenas através das dguas). Elas podem ainda: respirar
normalmente embaixo d'dgua, conjurar um Elemental da Agua Forte para protegé-las (a
evocagio demora uma rodada) e, por fim, usar a magia Invisibilidade 6 quatro vezes ao dia.

Peso/Altura
e 72Kg/1,6a1,7m
Atributos
e INT(3), AUR(4), CAR(4), FOR(1), FIS(1), AGI(3), PER(2)

Nome Est EF EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P ‘loo% 75% 50% 25% RF ‘ RM Moral‘Karma VB
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Satiros so espiritos da natureza com tronco e
cabe¢a de homem e pernas e rabo de bode, além de
um par de pequenos chifres no alto da testa.
Todos os Satiros sio machos. As fémeas da
espécie s3o as ninfas, que tém caracteristicas
diferentes, s6 se encontrando com os satiros
durante a primavera em dias e noites de
extrema beleza para festins que agrupam de

5 a12 ninfas e igual nimero de Satiros.
Durante a maior parte do ano, os sitiros
vagam solitarios a procura de fémeas de
qualquer espécie das ragas civilizadas. Estaé _
a obsessao deles, cortejar e seduzir as fémeas
até se cansarem delas, quando entio
abandonam suas vitimas desnorteadas, muitas
vezes enlouquecidas, em algum ponto da
floresta. Satiros tém sua lingua prépria que
raramente é utilizada, sendo a forma de
comunicag¢do mais comum através do pifaro
ou flauta que todos possuem e que funciona
como seu 'Focus'. Também sao capazes de se
comunicar com os animais da floresta.

Satiros s3o conhecidos por suas

capacidades magicas fora do comum. Seu

Pifaro é considerado como um Focus +2 a +6,

podendo ser usado apenas por aqueles que

souberem toca-lo. A sua disposi¢io também se

encontram quatro poderes especiais, a saber: Camuflagem 8, 3 vezes por dia, Ler Trilhas 8, 3 vezes por
dia, Despistamento 5, 2 vezes por dia e Empatia 5, quantas vezes desejar, mas funcionando apenas em
fémeas.

Satiros possuem alguns tesouros.
Organizacao e Habitat

e Solitario / Todo tipo de florestas
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acodes Furtivas(10), Arte(15), Escalar Superficies(s), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(7) /
Esquiva(i1)

Magias e Poderes Especiais
e Canciode Animo (6), Cangio do Medo (3), Cangio do Sono (7), Alucinacio (1) e Ilusdes (1).

Peso/Altura
e 49Kg/15a1,75m
Atributos
e INT(0), AUR(3), CAR(2), FOR(1), FIS(2), AGI(3), PER(1)
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Todos os habitantes de Dartel conhecem e

respeitam o poder dos Sidhes, os nobres da

raca das fadas. Estes individuos de grande

poder tém diversas aparéncias. Acredita-se que a
verdadeira é a de belos seres de aparéncia Elfica, muito
altos, incrivelmente magros, de pele brilhante e olhos
ligeiramente amendoados. A cor de sua pele normalmente
é um branco préximo do albino. Embora também exista
dourado, alguns casos de verde claro e até um tom de pele
negra.

Sabe-se, através das lendas dos pequeninos, que existem
apenas 14 Sidhes. Juntos formam a corte, chamada
Paradalca, de onde tiram seus titulos de paradalcars. 13
deles possuem palacios em pontos longinquos em Dartel e o
tltimo é o grande paradalcar, governante de Dartel.

Eles s3o inteligentes, carismaticos, de porte nobre e voz
profunda. Alguns s3o um tanto arrogantes, mas este nio é
um trago de sua raga, apenas a curiosidade e o amor por
poesia ou grandes histdrias é comum a todos. Eles
costumam ser gentis com estranhos, as vezes ajudando-
os ou, na maioria dos casos, se divertindo as custas dos
viajantes. E dito que eles respeitam Pequeninos e nunca
lhes fazem mal, outros falam de aventureiros e seres
misticos que se salvaram contando épicos ou histérias

de amor que tenham agradado aos Sidhe.

Os membros desta raga sio fantasticamente ricos.

Organizacaoc e Habitat

e Solitario / Especial

Habilidades / Técnicas de Combate
e AcOes Furtivas(34), Arte(26),
Liderancga(31), Montar Animais(26) / Esquiva(31)

Magias e Poderes Especiais

¢ Invisibilidade 6, 5 vezes por dia, Curas Fisicas 9, vezes por dia, Curas Espirituais 10, 5 vezes por
dia Ressurrei¢ao 10, uma vez por dia, Controle Climatico 9, 3 vezes por dia, Recuperagio Fisica
7, 5 vezes por dia, Recuperacgdo Fisica 9, 3 vezes por dia, Regeneragao 10, 3 vezes por dia, e a
capacidade de assumir a forma de qualquer animal ou individuo de ragas civilizadas ou
selvagens. Os paradalcar possuem diversas magias, podendo estas, serem pegas das listas de
Rastreador, Bardo. Mago ou qualquer um dos colégios (o0 MJ devera escolher estas magias).
Seus niveis encanto s3o os seguintes: 10 magias em nivel 10; 5 magias em nivel 15; 3 magias em
nivel 20; 2 magias em nivel 25.

Peso/Altura
e 72Kg/1,8a2,2m
Atributos
e INT(7), AUR(5), CAR@), FOR(4), FIS(6), AGI(6), PER(3)

Nome‘ Est EF EH Defesa Ataque L ‘ M ‘ P ‘loo% 75% | 50% 25% RF RM MoralKarma VB

Arco composto
Espada

Langa leve
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6.5 Criaturas Divinas
Enviado

Os enviados sio seres primordiais, foram as primeiras criagdes dos deuses; dotados de exacerbadas
qualidades, logo foram escolhidos para viver ao lado de seus criadores e zelar por seus dogmas.

Estes seres divinos s3o enviadas para os servos mais fervorosos em seus momentos de apelo. Cada
enviado possui uma fung¢do primadria nas tropas celestiais, sendo os: Menores: mensageiros - Tipo I:
soldados celestiais -Tipo II: guardiGes do clero - os Tipo I1I: vanguarda -Tipo IV: Comandante - Tipo V:
Elite Celestial. Possuem total compreensio sobre todas as linguas, podendo se comunicar com qualquer
ser. S3o portadores de um vasto conhecimento mistico e religioso, entretanto, sabem que nem tudo
pode ser dito ou revelado; e que algumas coisas precisam seguir o rumo natural.

A forma fisica original destes seres é desconhecida, mas quase sempre quando aparecem est3o com uma
aparéncia similar a raga do evocador s6 que com asas, contudo, podem assumir qualquer forma que
desejem, toda via, diferente dos seres vivos, estes nio possuem necessidades fisioldgicas.

Seu comportamento tem tragos fortes com o que é pregado por seu Deus de origem e est3o sempre
motivados a dar exemplo através de seus dogmas. Em combate lutam bravamente para defender seus
ideais; uns com mais estratégia, outros com imensa ferocidade. Em especial, os Tipo IV s3o tem uma
personalidade é fascinante e carismética, embora eles sejam superconfiantes e arrogantes, ji os Tipo V,
sdo extremamente orgulhosos, seguros e presungosos.

Informacdes Adicionais: Estas criaturas nio usam armaduras nem armas reais, somente usando
armaduras (qualquer tipo) e armas concedidos por seu Deus. Sua arma mégica é feita de uma luz sélida
e pode assumir qualquer forma, contudo, é feita de magia, e por isto tem seu total igual a0 seu estigio
do ser acrescido da aura. O dano é idéntico a arma que empunha acrescido de seu modificador de aura.

Habilidades

e Enviado Menor: Acrobacias (2); A¢des Furtivas (2); Agricultura (3); Aplicar Esforco (1); Cédigos
(3); Corrida (2); Empatia (3); Engenharia (3); Escalar Superficies (1); Escapar (2); Etiqueta (3);
Lidar com Animais (3); Lideranga (3); Manusear Armadilhas (1); Medicina (3); Misticismo (3);
Montar Animais (2); Negociagao (3); Natagao (2); Nautica (3); Navegacao (1); Persuasao (3);
Sabedoria (3); Seguir Trilhas (1); Sensitividade (3); Usar os Sentidos (1).

Enviado Tipo I: Acrobacias (5); A¢bes Furtivas (5); Agricultura (6); Aplicar Esfor¢o (4); Codigos
(6); Corrida (5); Empatia (6); Engenharia (6); Escalar Superficies (4); Escapar (5); Etiqueta (6);
Lidar com Animais (6); Lideranga (6); Manusear Armadilhas (4); Medicina (6); Misticismo (6);
Montar Animais (5); Negociagao (6); Natagao (5); Nautica (6); Navegacao (4); Persuasao (6);
Sabedoria (6); Seguir Trilhas (4); Sensitividade (5); Usar os Sentidos (4).

Enviado Tipo II: Acrobacias (10); A¢des Furtivas (10); Agricultura (11); Aplicar Esfor¢o (9);
Cédigos (11); Corrida (10); Empatia (11); Engenharia (11); Escalar Superficies (9); Escapar (10);
Etiqueta (11); Lidar com Animais (11); Lideranga (11); Manusear Armadilhas (9); Medicina (11);
Misticismo (11); Montar Animais (10); Negociag¢ao (11); Natagao (10); Nautica (11); Navegacao (9);
Persuasio (11); Sabedoria (11); Seguir Trilhas (9); Sensitividade (11); Usar os Sentidos (9).
Enviado Tipo III: Acrobacias (16); Agdes Furtivas (16); Agricultura (17); Aplicar Esforco (16);
Cédigos (17); Corrida (16); Empatia (17); Engenharia (17); Escalar Superficies (16); Escapar (16);
Etiqueta (17); Lidar com Animais (17); Lideranga (17); Manusear Armadilhas (15); Medicina (17);
Misticismo (17); Montar Animais (16); Negociagao (17); Natagao (16); Nautica (17); Navegacao (15);
Persuasao (17); Sabedoria (17); Seguir Trilhas (15); Sensitividade (17); Usar os Sentidos (15).
Enviado Tipo IV: Acrobacias (30); A¢des Furtivas (30); Agricultura (31); Aplicar Esforco (30);
Cédigos (31); Corrida (30); Empatia (31); Engenharia (31); Escalar Superficies (30); Escapar (30);
Etiqueta (31); Lidar com Animais (31); Lideranca (31); Manusear Armadilhas (29); Medicina (31);
Misticismo (31); Montar Animais (30); Negociag¢do (31); Natagao (30); Nautica (31); Navegacao
(29); Persuasao (31); Sabedoria (31); Seguir Trilhas (29); Sensitividade (31); Usar os Sentidos (29).
Enviado Tipo V: Acrobacias (36); Agdes Furtivas (36); Agricultura (38); Aplicar Esforco (36);
Cédigos (38); Corrida (36); Empatia (38); Engenharia (38); Escalar Superficies (36); Escapar (36);
Etiqueta (38); Lidar com Animais (38); Lideranga (38); Manusear Armadilhas (38); Medicina (38);
Montar Animais (36); Negociagao (38); Natagao (36); Nautica (38); Navegacdo (35); Persuasao (38);
Sabedoria (38); Seguir Trilhas (35); Sensitividade (37); Usar os Sentidos (35).
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‘Técnicas de Combate

Enviado Menor: Animosidade (2); Ataque Oportuno (1); Atravessar o Oponente (2); Carga (2);
Contra-Ataque (2); Combate nio Letal (1); Concentragio (3); Conduzir o Oponente (1); Escolta (1);
Esquiva (2); Explorar Fraqueza (1); Golpe Giratério: (2); Heroismo (2); Imprevisibilidade (1);
Inibir Ataque (1); Leitura da Batalha (1); Luta as Cegas (1); Posicionamento (1); Postura Defensiva
(1); Pressionar o Oponente (1); Pugilato (2); Recuo Estratégico (1) Remover Debilitagdes (1);
Resisténcia a Dor (2); Resisténcia Extrema (3); Voz de Comando (1).

Enviado Tipo I: Animosidade (5); Ataque Oportuno (4); Atravessar o Oponente (5); Carga (5);
Contra-Ataque (5); Combate nio Letal (4); Concentragio (6); Conduzir o Oponente (4); Escolta
(4); Esquiva (5); Explorar Fraqueza (4); Golpe Giratério: (5); Heroismo (5); Imprevisibilidade (4);
Inibir Ataque (4); Leitura da Batalha (4); Luta as Cegas (4); Posicionamento (4); Postura
Defensiva (4); Pressionar o Oponente (4); Pugilato (5); Recuo Estratégico (4) Remover
Debilitagdes (3); Resisténcia a Dor (5); Resisténcia Extrema (6); Voz de Comando (4).

Enviado Tipo II: Animosidade (10); Ataque Oportuno (9); Atravessar o Oponente (10); Carga (10);
Contra-Ataque (10); Combate nio Letal (9); Concentrag3o (11); Conduzir o Oponente (9); Escolta
(9); Esquiva (10); Explorar Fraqueza (9); Golpe Giratério: (10); Heroismo (10); Imprevisibilidade
(9); Inibir Ataque (9); Leitura da Batalha (9); Luta as Cegas (9); Posicionamento (9); Postura
Defensiva (9); Pressionar o Oponente (9); Pugilato (10); Recuo Estratégico (9) Remover
Debilitagdes (7); Resisténcia & Dor (10); Resisténcia Extrema (11); Voz de Comando (9).

Enviado Tipo III: Animosidade (16); Ataque Oportuno (15); Atravessar o Oponente (16); Carga
(16); Contra-Ataque (16); Combate nio Letal (15); Concentrag¢io (17); Conduzir o Oponente (15);
Escolta (15); Esquiva (16); Explorar Fraqueza (15); Golpe Giratério: (16); Heroismo (16);
Imprevisibilidade (15); Inibir Ataque (15); Leitura da Batalha (15); Luta as Cegas (15);
Posicionamento (15); Postura Defensiva (15); Pressionar o Oponente (15); Pugilato (16); Recuo
Estratégico (15) Remover Debilita¢des (12); Resisténcia a Dor (16); Resisténcia Extrema (17); Voz
de Comando (15).

Enviado Tipo IV: Animosidade (29); Ataque Oportuno (29); Atravessar o Oponente (29); Carga
(29); Contra-Ataque (30); Combate nio Letal (29); Concentragao (31); Conduzir o Oponente (29);
Escolta (29); Esquiva (30); Explorar Fraqueza (29); Golpe Giratério: (30); Heroismo (29);
Imprevisibilidade (29); Inibir Ataque (29); Intimidar (31); Leitura da Batalha (29); Luta as Cegas
(29); Posicionamento (29); Postura Defensiva (29); Pressionar o Oponente (29); Pugilato (30);
Recuo Estratégico (29) Remover Debilitagdes (25); Resisténcia a Dor (29); Resisténcia Extrema
(31); Voz de Comando (29).

Enviado Tipo V: Animosidade (36); Ataque Oportuno (35); Atravessar o Oponente (36); Carga
(36); Contra-Ataque (36); Combate nio Letal (35); Concentrag¢do (38); Conduzir o Oponente (35);
Escolta (35); Esquiva (36); Explorar Fraqueza (35); Golpe Giratdrio: (Agi) Heroismo (36);
Imprevisibilidade (35); Inibir Ataque (35); Leitura da Batalha (35); Luta as Cegas (35);
Posicionamento (35); Postura Defensiva (35); Pressionar o Oponente (35); Pugilato (36); Recuo
Estratégico (35) Remover Debilitagbes (30); Resisténcia a Dor (36); Resisténcia Extrema (37); Voz
de Comando (35).

Organizagao e Habitat

Grupo Grande / Qualquer um

Magias e Poderes Especiais

Menor - Mensageiro: Béncao (1); Curas Fisicas (1); Curas Heroicas (1); Detec¢ao de Magia (1);
Ressurreigao (1).

Tipo I - Soldado: Béngao (3); Curas Fisicas (3); Curas Heroicas (2); Detecgdo de Magia (4);
Ressurreigao (2); Vigor (3); Visao Noturna (2).

Tipo II - Guardido: Analise (7); Béncao (7); Curas Fisicas (7); Curas Heroicas (6); Detecgio de
Magia (6); Regeneracao (6); Ressurreigdo (6); Vigor (7); Visdo Noturna (4).

Tipo III - Vanguarda: Analise (10); Béngao (10); Curas Fisicas (9); Curas Heroicas (10); Detec¢ao
de Magia (10); Quebra de Encantos (10); Raio Elétrico (10); Ressurrei¢do (10); Vigor (10); Visao
Noturna (4).

Tipo IV - Comandante : Apelo (9); Bén¢3o (10); Controle Climdtico (9) Curas Fisicas (9); Curas
Heroicas (10); Expulsdo (20); Prote¢do Elemental (20); Quebra de Encantos (25); Relimpagos
(10); Ressurrei¢ao (10); Solo Divino (20); Vigor (10).




Tipo V - Elite Celestial: Armadura de Sangue (10); Apelo (9); Béngdo (10); Controle Climatico (9)
Curas Fisicas (9); Curas Heroicas (10); Expulsdo (20); Prote¢io Elemental (20); Quebra de
Encantos (25); Redengdo dos Oprimidos (10); Relimpagos (10); Ressurrei¢ao (10); Solo Divino
(20); Vigor (10).

Poderes especiais dos Enviado Tipo IV e V

Imunidade: A armas nio magicas, invisibilidade e ilusGes.

Rajada Divina: Esta criatura emite uma rajada de luz divina acertando todos os Demonios e
Mortos-vivos que estiverem a até 20 metros dela. (2 vezes por dia).

Prote¢3o Luminosa: Qualquer um que ataque esta criatura receberd -7 colunas.

Visdo Holistica: Esta criatura consegue ver em todas as dire¢des a0 mesmo tempo.

Peseo/Altura
e Menor - Mensageiro: 100 Kg /1 m
TipoI-Soldado: 132 Kg/1,422,5m
Tipo II - Guardido: 200 Kg /1,5 m
Tipo III - Vanguarda: 250 Kg / 1,75 m
Tipo IV - Comandante : 300 Kg /2 m
Tipo V - Elite Celestial: 500 Kg / 2,5 m

Atributes
Menor - Mensageiro: INT(2), AUR(2), CAR(2), FOR(0), FIS(1), AGI(1), PER(0)
Tipo I - Soldado: INT(3), AUR(4), CAR(1), FOR(3), FIS(0), AGI(2), PER(2)
Tipo II - Guardido: INT(4), AUR(4), CAR(4), FOR(2), FIS(3), AGI(3), PER(2)
Tipo I1I - Vanguarda: INT(5), AUR(5), CAR(s), FOR(4), FIS(4), AGI(4), PER(3)
Tipo IV - Comandante : INT(6), AUR(6), CAR(6), FOR(5), FIS(5), AGI(5), PER(4)
Tipo V - Elite Celestial: INT(8), AUR(7), CAR(8), FOR(6), FIS(6), AGI(6), PER(5)




Enviado Menor - Mensageiro

Arma
Divina

Bastao
de Luz

15
(andando),
30

(voando)

Enviado Tipo I - Soldado

Bastao
de Luz

18

Enviado Tipo II - Guardido

Bastao
de Luz

25
(andando)
50
(voando)

Enviado Tipo III - Vanguarda

Bastao
de Luz

30
(andando),
6

0
(voando)

Enviado Tipo IV - Comandante

39(75)

Bastao
de Luz

Rajada
Divina

35
(andando)
70

(voando)

Enviado Tipo V - Elite Celestial

Bastao
de Luz

Rajada
Divina

40
(andando)
80
(voando)
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Falcio Celestial

Estas belas criaturas sio tao misteriosas e belas
quanto as Nobres Aguias Gigantes. Suas

penas sdo todas brancas em seu corpo,

e aoredor da cabeca e em algumas

partes das asas s3o de uma

coloragio azul claro.

Diversas lendas falam sobre a
origem dela, o que torna cada vez =7
— s ”/

- . . . = e |
mais misterioso sua verdadeira = =, 4
/////4/;/ . .

origem. Uma das lendas fala que ///” " 1 W (' N

durante a guerra dos Bankdis, Maira Sf J \ ‘

vendo suas belas florestas sendo destruidas, [ Al

recorreu a Palier por ajuda. Unindo suas forgas, 4

criaram um enorme falcdo divino. Forte, inteligente e

com muitos poderes, a criatura voou sobre os inimigos, destruindo todos aqueles que destruiam os
ideais de seus criadores. Com a beng3o de Cruine, o falcio também se tornou imortal ao tempo.

Outra lenda fala sobre Helen, uma rastreadora elfa e o maior poder dessa criatura. Ela conta que em
uma das aventuras de Helen, ela e seus companheiros foram emboscados por diversos demdnios. Sem
demonstrar medo, ao contririo de seus amigos, Helen lutou bravamente contra todos os deménios.
Porém, a luta se tornou claramente mortal para a elfa, que tombou ap6s matar mais da metade de seus
inimigos. Antes de entrar em estado de inconsciéncia, a rastreadora que era uma leal devota de Maira,
fez uma prece pedindo que seus amigos ndo morressem. Vendo sua bravura, Maira enviou um Falcdo
Celestial para auxiliar seus companheiros.

Antes de entrar definitivamente nos campos de Cruine, Helen olhou para os olhos profundos do Falcdo
que a observava apds derrotar os deménios restantes. O Falc2o ao olhar diretamente nos olhos da
rastreadora, viu uma pessoa da mais pura e de nobres intengdes, e ndo poderia permitir que ela
morresse. Assim, langou uma poderosa magia sobre a elfa, formando um Elo Ancestral entre ela e o
Falcao.

Mais poderoso que qualquer Elo existente, essa magia permitiu que o Falc3o curasse o corpo da elfa,
usando as préprias energias, impedindo assim que ela morresse. A lenda conta que Helen se tornou
imortal junto com o Falcio e voam até os dias de hoje juntos.

N3ao importando em qual origem, todas falam que a forga e inteligéncia dessa criatura a torna uma forga
implacavel em favor dos Deuses, ndo apenas Maira e Palier, mas todos aqueles com intengdes nobres. O
Falcao além de suas capacidades fisicas descomunais possui diversos poderes méigicos (ver Poderes
Especiais e Magias). Além destes, possuem sua maior habilidade: Elo Ancestral.

Com esta habilidade dnica, o Falcio pode criar um Elo igual aos rastreadores, porém muito mais
poderoso. Ao se unir com o Falcdo, a pessoa serd agraciada com a imortalidade e aumento significativo
de suas forgas. A pessoa terd um aumento na EH igual a 35, na Resisténcia Fisica e Magica de 3, aumento
de +3 nas tabelas de ataque, +1 no dano e nas tabelas das habilidades. Além desses bonus significativos, a
pessoa também ficara sobre o efeito da magia Prote¢do Mental 7. Qualquer magia que aumente as
capacidades fisicas ou magicas do Falcio também vale para a pessoa unida e vice-versa (como
Resisténcia, por exemplo). O Falc3o e a pessoa poderdo se comunicar livremente apenas pensando, e
saberdo exatamente o que cada um estd sentindo n3o importando a distincia entre eles. O Falcdo
também podera curar a pessoa usando seus préprios pontos de EF e EH e a pessoa também.

Vale ressaltar que o Falc3o ndo faz isso levianamente e o Mestre deve pensar muito se o jogador que serd
agraciado realmente merece esse bonus. Se unir com o Falcdo é uma grande dadiva, e a pessoa deve agir
como tal.

Caso o Falcdo morra em combate, o choque para a pessoa é tanto que ficard quatro rodadas estatico,
sofrendo surpresa total caso atacado, e num ato de fdria, a pessoa inconscientemente tentara se vingar a
todo custo a morte dele. A pessoa recebera o dobro do bénus normal pelo Elo, enquanto tenta se vingar.
Caso ndo morra no ato, ficard durante um ano inteiro com uma penalidade igual ao do bénus recebido.
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'Caso o personagem seja um Jogador, e este perceba que morrerd tentando se vingar e ndo queira fazé-lo,
0 Mestre deve assumir o personagem, mesmo contra a vontade do jogador.

Esta criatura pode se comunicar mentalmente em qualquer lingua existente, ou através da fala.

Organizacao e Habitat
e Solitario / Plano Divino ou Montanhas
Habilidades / Técnicas de Combate
e  Misticismo(16), Religido(22), Usar os Sentidos(25)
Magias e Poderes Especiais
e  FElo Ancestral - um uso. Controle Climatico 6, Relimpagos 10, Esconjuragio 7, Quebra de
Encantos 8. Empatia Animal 9 constante (apenas funcionando com falcdes e dguias), Protegao

Mental 7 constante, Auxilio Natural 6 trés vezes ao dia e a capacidade de disparar uma Rajada
Divina pela boca a cada minuto(4 rodadas), que afeta apenas criaturas demoniacas e profanas.

Peso/Altura/Largura/Comprimento/Envergadura
1300Kg/3a4m/2a25m/2a3m/7a9m

Atributoes
e INT(2), AUR(4), CAR(2), FOR(3), FIS(4), AGI(2), PER(3)

Est EF | EH Defesa| Ataque ‘ L M‘ P ‘IOO% 75% | 50%  25% RF RM MoralKarma VB

Bicada 10
Garras (andando)

Rajada 80
Di\]7ina (voando)

Falcao Celestial

Falcao Negro

Essa criatura é o terror de qualquer monstro proveniente do mundo inferior ou mesmo criaturas que
desobedecem as leis de Cruine. De colora¢io totalmente negra, com olhos profundos de cores ouro
derretidos, esse é um dos Ginicos seres capazes de colocar medo em uma das mais terriveis criaturas
demoniacas: as Quimeras.

Alenda que remonta a criagio desse belissimo passaro é muito antiga e apenas sabios elfos e antigos
sacerdotes de Cruine a conhecem. A lenda conta que havia um espléndido templo de Cruine em Filanti e
seus sacerdotes eram muito poderosos. Sempre que havia indicios de demonistas, havia um grupo
desses sacerdotes para resolver o problema e sua fama era que nunca uma missio nio fora resolvida.
Diversas vezes o templo fora atacado por demonistas, porém nunca havia sido tomado, devido a for¢a de
seus sacerdotes. Porém, houve um ataque que colocou medo até nos mais corajosos sacerdotes.

Diversos demonistas haviam conseguido controlar duas poderosas Quimeras e as langaram sobre o
templo. O terror e a forga das criaturas eram tamanhos, que nem aqueles sacerdotes foram capazes de
derrotd-las. Lentamente, sacerdote atras de sacerdote era devorado ou destruido pelo poder das
terriveis Quimeras. Quando o templo jd se encontrava praticamente todo destruido, o mais antigo
sacerdote ainda estava vivo e lutava contra as criaturas infernais. Porém, ele sabia que logo entraria nos
campos de seu mestre. Antes de suspirar uma dltima vez, ele fez uma pequena prece: “Mestre, use
minha alma e destrua esses deménios...”

Cruine, em seu alto trono, tomou a prece daquele sacerdote para si. Quando o sacerdote faleceu, Cruine
tomou a alma dele e formou uma de suas mais poderosas criaturas: Falcao Negro. Tomando um dos
Falcdes Celestiais de Maira e Palier, Cruine colocou a alma do sacerdote dentro do falcao gigante e fez
profundas modificagbes. A coloragdo ficou negra, os olhos se tornaram amarelo profundo e sua forca
fisica aumentou gradativamente.

Na forma de falcdo, o sacerdote voou por cima das terriveis Quimeras, que mesmo sendo extremamente
fortes, perceberam que o fim delas estava préoximo. Com apenas uma Rajada Divina proveniente de seu
bico, o falcio destruiu instantaneamente uma das Quimeras. A outra fora dilacerada pelo poderoso bico
e fortes garras. Os demonistas vendo suas Quimeras sendo destruidas fugiram mais que depressa da
presenca do falcio.




s
/Nio se sabe se existe apenas esse falc3o, ou se Cruine satisfeito com a criagdo, fez outros, porém sabe-se
que nos casos mais desesperadores, os sacerdotes de Cruine podem ouvir o bater de asas do Falcdo
Negro que vem auxilid-los.
Organizacao e Habitat
e Solitrio / Plano Divino ou Montanhas
Habilidades / Técnicas de Combate
e  Misticismo(14), Religido(22), Usar os Sentidos(21)
Magias e Poderes Especiais
e  Recuperagio Fisica 6, Beng¢do 7, Quebra de Encantos 7, e Esconjura¢io 10 afetando o dobro
descrito na magia. Prote¢ao Mental 8 constante, Aura Divina 8 constante, Piroprote¢do 6 trés

vezes ao dia, Detec¢des 6 quatro vezes ao dia e a mesma capacidade de disparar uma Rajada
Divina. Além desses poderes, o Falcao Negro é imune aos efeitos da Carselia da Quimera.

Peso/Altura/Largura/Comprimento/Envergadura

e 1400Kg/3a4,5m/2a25m/2a3m/8aiom

Atributoes
e INT(2), AUR(2), CAR(1), FOR(4), FIS(6), AGI(3), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque L ‘ M P ‘loo% 75% | 50% 25% RF RM MoralKarma VB

Bicada

Falcdo Negro Garras
Rajada Divina (voando)




Planindea

"As Planindeas, consideradas suas descendentes, s3o fragmentos da personalidade de Plandis que foram
geradas pelo Espelho de Cronus, quando este louco deus olhou para o interior do espelho em busca do
futuro” - Bardo Alexander Pierre.

As Planindeas apesar de n3o terem sexo definido, carregam uma aparéncia feminina, humanoide e
palida, de estrutura fisica bem franzina e de tragos aquilinos, retos, sébrios, de longos cabelos, e belos
vestidos de tons distintos (Aquésia - Laranja; Egera - Azul Escuro; Enesis - Verde; Eunenia - Branco;
Isifone - Prata; Lecta - Preto); s3o conhecidas por sua beleza etérea e arrebatadora.

Existem seis Planindeas, Sao elas: Aquésia, Egera, Enesis, Eunenia, Isifone e Lecta, cada qual com seus
poderes e respectiva maldi¢3o. S3o filhas e servas de Plandis que levam suas vontades e seus desejos ao
mundo. Possuem indoles completamente diferentes da maldigio que concedem.

Andarilhas, estao sempre a caminhar sem rumo por todo Tagmar, sempre dispostas a oferecer uma
palavra amiga a quem quer que queira escutd-las. Atenciosas, estao sempre dispostas a conceder sua

maior "graga’, "o vislumbre do inimaginivel". Amantes, tem a vida como o bem mais precioso de um ser.
Amaldigoadas, tem no dom da palavra a sina de quem as ouve, a deturpa¢io do entendimento.

Aquésia é o simbolo da felicidade. sempre alegre e entusiasmada com a vida em tagmar. Muito
comunicativa, muitas vezes tida como "Faladeira" estd sempre interessada em boas histérias.

Maldi¢ao: Aqueles que vislumbram o futuro com Aquésia tem uma diminui¢io gradativa do interesse
pelavida, evoluindo para angustias sem sentido, retraimento, apatia e finalmente ao suicidio.

Egera é o verdadeiro simbolo da confianga, tem em sua palavra o estandarte da verdade, dotada de uma
infinita misericérdia acredita que feliz é aquele que pensa no pobre e no fraco.

Maldigao: Aqueles que vislumbram o futuro com Egera passam a ter medo ou repulsa de algumas
situagdes, evitando estas situagdes ou objetos 0 maximo possivel até que por fim tentam tirar a prépria
vida a fim de ndo mais ter que vivenciar estas situagoes.

Enesis é o verdadeiro simbolo do equilibrio, carrega em seu olhar a tranquilidade daquela que sabe que a
coexisténcia do bem e do mal é necessaria.

Maldigao: Aqueles que vislumbram o futuro com Enesis assumem transtornos Maniaco-Depressivos,
tendem a ter varia¢des de humor contentas a abruptas, evoluindo de forma rapida para impulsos mal
pensados que sempre a colocardo em risco de morte.

Eunenia é o verdadeiro simbolo da paz, quem quer esteja préximo acredita que n3o existem batalhas,
conflitos ou guerras a serem travadas, tudo isso pode esperar.

Maldi¢do: Aqueles que vislumbram o futuro com Eunenia tornam-se verdadeiros assassinos sem
sentimentos, e quanto mais mal geram, mais mal querem gerar. Esse ciclo geralmente termina com a
sua morte por algum ser mais poderoso, pois estes tendem a perder pouco-a-pouco o senso do perigo.

Isifone: é o verdadeiro simbolo da Perfeicdo, tudo que faz é perfeito aos olhos de todos e sente-se
compelida a ajudar aqueles que n3o conseguem fazer suas tarefas com primor.

Maldig3o: Aqueles que vislumbram o futuro com Isifone sentem afli¢do ao ver tarefas mal executadas,
sentem angustia ao deixar algo mal feito, tendem a evoluir a compulsio por perfei¢do e geralmente sio
vitimas de mal sibito causado pela exaustdo de seus corpos.

Lecta: é o verdadeiro simbolo de Personalidade, justa, honrada, nobre, etc. Tem um sua personalidade
um excelente conjunto de qualidades. Acredita aquele que age com incerteza tende a pensar de multiplas
formas.

Maldig3o: Aqueles que vislumbram o futuro com Lecta tendem a ter dividas sobre sua personalidade e
formam uma outra completamente oposta para se sentirem completas e perdem completamente a
capacidade de serem neutras. Estas pessoas costumam morrer por trocas de personalidade em
momentos criticos, sempre assumindo aquela que é mais incapaz de resolver a tarefa.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Grande / Qualquer Um




rd
'Habilidades / Técnicas de Combate

Magi

Acdes Furtivas(17), Acrobacias(17), Arte(25), Codigos(25), Empatia(25), Escalar Superficies(17),
Escapar(17), Escrita(25), Etiqueta(25), Lidar com Animais(25), Linguas(25), Medicina(25),
Misticismo(25), Montar Animais(17), Nata¢io(17), Navega¢io(23), Persuasio(25), Religido(25),
Sabedoria(2s), Sensitividade(27), Trabalhos Manuais(17), Usar os Sentidos(23)

as e Poderes Especiais

Conhecimento: Possuem conhecimento de qualquer tipo de milagre de Plandis (bésica,
especializagdo e/ou Ancestrais). Usam esses poderes para fazer o bem quando acham que
devem.

Clarividéncia - Possuem a capacidade de prever o futuro daqueles que desejam. « Imunidade -
Imunidade a armas migicas e magias.

Maldig¢io: Cada Planindea é capaz de mostrar o futuro a um ser e geralmente oferecem este
beneficio, entretanto os mortais nio possuem sabedoria para compreender o futuro e acabam
por desenvolver gradativamente distirbios mentais.

Ovo: As Planindeas, uma vez ao ano, sao capazes de materializar um ovo e o colocam em algum
lugar aleatério de Tagmar. Este ovo tem suas particularidades, e estd descrito no Livro de
Objetos Magicos com o nome de "Ovo de Planindea’.

Peso/Altura

70Kg/1,7m

Atributoes

INT(8), AUR(10), CAR(8), FOR(0), FIS(0), AGI(0), PER(6)

Nome ‘Est‘ EF EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF ‘ RM Moral Karma VB
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'6.6 Criaturas Infernais
Corcel Demoniace

Esta criatura sinistra apareceu na mesma época do Mastim Infernal, o que leva muitas pessoas a
especular sobre uma ligag3o entre suas origens. Sua aparéncia é a de poderosos Cavalos de Guerra
vermelhos com olhos brilhantes e farta crina alaranjada.

Um Corcel Demoniaco nunca é visto sozinho, normalmente é montado por um Demonio tipo II, um
morto vivo de grande poder ou mesmo um humano servidor da seita. Estes seres parecem respeitar ao
extremo os Demonios tipo II ou superior, obedecendo-os mesmo até a morte.

Os Corcéis Demoniacos conseguem correr durante muito mais tempo que o normal (corrida curta 10
rodadas e corrida de fundo por 8 horas), alcancando velocidades fenomenais, tendo mesmo o poder de
voar durante 4 rodadas a cada hora. Além disto, conseguem saltar a até 2 metros de Altura e nio sentem
medo de nada, agindo inteligentemente (ji que s3o racionais).

Dizem que uma das mais terriveis visdes para um grupo de aventureiros é um Deménio tipo II
(guardiio) montado em um Corcel Demoniaco liderando uma matilha de Mastins Infernais.

Organizacao e Habitat
e Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate
e (Cargade Quadrapede(9), Esquiva(7), Imprevisibilidade(9)

Peso/Altura/Comprimento
e ¢50Kg/1,6a1,8m/2,7a3,5m

Atributos
e INT(0), AUR(1), CAR(-3), FOR(4), FIS(3), AGI(1), PER(3)

Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Corcel Demoniaco terra) 50
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Deménio Mener

Estes seres s30 pequenos e feios, tendo um rosto horrivel adornado com presas protuberantes e
pequenos chifres, e asas diminutas que saem de suas costas. Normalmente assumem a forma de um
gato quando querem se misturar com os humanos. Em combate, assumem a forma de um lobo (nesta
forma perdem suas capacidades mégicas).

Suas asas os permitem voar veloz e silenciosamente e seus olhos podem enxergar na mais completa
escuriddo (nao-magica). Além disto estas criaturas tém a capacidade de se transformarem em gato e em
lobo.

Demonios Menores possuem as vezes, algum tesouro.
Organizacao e Habitat

e Grupo Médio / Qualquer um
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acodes Furtivas(9), Furtar Objetos(6), Seguir Trilhas(2), Usar os Sentidos(3) / Ataque Oportuno(2)

Magias e Poderes Especiais

e  Escuridio 1, uma vez por dia e Doengas 1, uma vez por dia.

Peso/Altura

e 25Kg/o,9a1,1m

Atributos
e INT(0), AUR(1), CAR(-2), FOR(1), FIS(1), AGI(1), PER()

‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75%  50% 25% RF | RM Moral VB

Demonio Menor Mordida
(voando)




Deménio Tipe 1
A fungio destas criaturas é basicamente a de lutadores, tendo entdo uma aparéncia ameagadora
condizente com a fungdo. Seus corpos, desproporcionalmente largos e musculosos, possuem uma

cabeca vagamente humana adornada por dois chifres. Pernas de bode e garras compridas completam
suas figuras bestiais.

Ao entrar em combate eles usam suas garras demoniacas e um halito flamejante, este Gltimo sé usado
uma vez a cada minuto (4 rodadas). Possuem também a capacidade de amedrontar criaturas sem
Energia Heroica. Sempre que uma criatura sem EH se aproximar a 10 metros ou menos deles, deve fazer
uma Resisténcia a Magia contra uma Forga de Ataque 3 ou fugir apavorada. Estes seres sdo totalmente
imunes ao fogo e ao calor.

Estes Demonios as vezes podem ser encontrados com algum tesouro.

Organizacaoc e Habitat
e Grupo Pequeno / Qualquer um

Peso/Altura
e 132Kg/1,8a2,3m

Atributoes
e INT(0), AUR(1), CAR(-1), FOR(3), FIS(1), AGI(0), PER(0)

Est EF EH Defesa Ataque M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Deménio Tipe 1l

Estes Demoénios sao chamados incubus (os machos) e sticubus (as
fémeas). Suas aparéncias reais s3o de seres humanos muito
belos de rosto e corpo, porém com pequenos chifres na testa e
asas de morcego nas costas. Eles podem alterar suas

formas, tomando a aparéncia de criaturas de qualquer

espécie racional (humanos, elfos, orcos, etc.),

normalmente bela e sensual.

S3o criaturas sutis que gostam

de intriga e manipulagao,

especialmente de sentimentos.

Procuram sempre seduzir suas vitimas, para se

alimentar de sua energia vital enquanto trocam caricias (este
ataque é explicado no tltimo paragrafo).

Seus poderes magicos sdo: Amizade 1, dez vezes por dia,

Empatia 5, cinco vezes por dia, Sugestao 7, duas vezes por dia. Além disto, eles

sao imunes ao calor e ao fogo, além de, obviamente, terem a capacidade de voar com
suas asas.

A forma preferida de derrotar seus inimigos é conquisti-los com sua bela aparéncia (e o

da magia Empatia) e entdo sugar sua energia vital durante a sedugao. Enquanto trocam

caricias, a vitima deve resistir contra magia (a cada rodada) de For¢a de Ataque 7 ou

perder 5 pontos de EH (caso acabe a EH, comega a diminuir a EF) a cada rodada. A

vitima n3o tem consciéncia de que esti enfeiticada a menos que obtenha sucesso em um rolamento de
Percepgdo (Muito Dificil). Caso a vitima perceba, ela se livra do feiti¢o funesto. Em combate, estes
Demonios usam seu toque de energia infernal ou uma arma de chamas demoniacas (nao importa qual a
arma, as estatisticas s3o as mesmas).

Incubus e Sticubus possuem alguns tesouros, porém sob a forma de joias e adornos de boa qualidade, e
nio de moedas.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acoes Furtivas(12), Persuasio(10), Usar os Sentidos(8)

Peso/Altura
e 156Kg/1,4az2m

Atributes
e INT(@3), AUR(3), CAR(-3), FOR(0), FIS(3), AGI(3), PER(3)

Est‘ EF EH ‘Defesa‘ Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Deménio Tipe 1l y AT
(Guardiao % NP 1,
Estas criaturas infernais sdo chamadas ‘ ' . {

de Defensores Negros, normalmente

sendo guardids ou guarda-costas de

criaturas importantes. Entre a casta

dos Deménios Tipo II eles s3o os mais

poderosos lutadores.

Sua aparéncia é a de seres humanos
fortes, envoltos por chamas baixas, sua
pele é vermelha brilhante e seus olhos
sdo dourados. Chifres protuberantes
saem de suas cabecgas, e seu corpo é
normalmente coberto por uma cota de
malha parcial incandescente. De suas
m3ios aparecem armas de energia
infernal (que desaparecem se ele as
soltar).

Qualquer arma d4 o mesmo dano e tem
as mesmas colunas de Ataque x Defesa,
o que importa é a energia, nao sua
forma.

Estes demonios tém as seguintes

habilidades especiais: podem se transformar em gatos ou corvos sempre que quiserem; uma vez a cada 3
rodadas eles podem usar seu Hilito Flamejante, e além disso s3o imunes a todo tipo de fogo ou calor.
Em forma de corvo eles podem enxergar perfeitamente no escuro, e em forma de gato podem se mover
sem fazer qualquer barulho.

Um detalhe importante é que apds a sua morte os equipamentos (armas e armaduras) do Deménio
viram p6.
Organizacao e Habitat

e  Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Cembate

e AcOes Furtivas(10), Acrobacias(6), Usar os Sentidos(10)

Magias e Poderes Especiais
e  Bolade Fogo 7 duas vezes por dia, Contatos Mentais 5 uma vez por dia, Invisibilidade 4 duas
vezes por dia, Medo 2 trés vezes por dia, Medo 6 uma vez por semana e Piromanipulagio 6 uma
vez por dia.

Peso/Altura
e 156Kg/1,7a1,9m
Atributos
e INT(), AURQ), CAR(4), FOR(), FIS(4), AGI(1), PER(3)

Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque L M P 100% 75% 50%|25% RF RM Moral VB

Chamas
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Hilito
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Deménio Tipe I

Estes seres sdo poderosos e assustadores. Sua forma real é de uma criatura gigantesca, alguns com
cabeca de bode, outros de cavalo, tronco e bragos humanos extremamente fortes terminados em mios
com garras gigantescas. Asas enormes e pesadas saem de suas costas, as pernas terminam em garras,
assim como os bragos; muitas vezes eles empunham fogo demoniaco que usam como arma.

Os Dembonios Tipo III sdo arrogantes ao extremo e muito orgulhosos, servindo apenas a individuos de
grande fama ou poder, se ressentindo caso tratados como servigais, odiando quem os trate como
inferiores e aceitando somente tarefas a sua altura.

Eles s3o imunes ao fogo e ao calor e enxergam perfeitamente na escuridio (mesmo magica). Suas armas
a0 as suas garras e a chama infernal. Este tltimo toma a forma de qualquer arma, as estatisticas sendo
sempre as mesmas (0 que importa é a chama infernal, nio a sua forma). Esses demonios também sio
imunes a armas n3o mégicas, sendo atingidos apenas por armas encantadas.

Os Dembonios desta categoria possuem varios tesouros.
Organizacao e Habitat
e Solitdrio / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Lideranga(11), Persuasio(8), Seguir Trilhas(12), Usar os Sentidos(17)

Magias e Poderes Especiais
e  Covardia (10), Escuridio (10), Energia Infernal (10), Maldi¢Ges (10), Piromanipulagio (10) e
Degeneracao Fisica (10).

Peso/Altura
e B870Kg/3asm

Atributos
e INT(4), AUR(6), CAR(-2), FOR(0), FIS(5), AGI(2), PER(4)

Est EF EH |Defesa Ataque

Chamas
Infernais

Deménio Tipo III
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Deménic Tipe Il (Sepher do Caos)

Senhores do Caos aparecem em uma grande variedade de formas, a mais
comum sendo a de um ser humanoide com pés de bode, maos
terminadas em garras, chifres retorcidos e pele vermelha.

Estes seres sio os comandantes das hordas do inferno,

aqueles que lideram os demoénios para as batalhas.

Como tal, eles conseguem muito respeito por parte dos

outros deménios, tanto por causa de seu poder pessoal

como pelas tropas que comandam.

Demdnios deste porte se ressentem caso sejam obrigados

a servir mestres fracos ou estipidos e absolutamente se
recusam a fazer tarefas 'abaixo de seu nivel'. Eles sdo
extremamente orgulhosos e tém um desprezo monumental
por quaisquer seres menos poderosos do que eles.

Eles s3o imunes ao fogo, ao calor e 3 magia Energia Infernal,

assim como todos os outros demonios. Além de possuirem

alguns poderes especiais este demonio tem a capacidade de i
conjurar outros demonios para servi-lo. Onde quer que esteja,
esta criatura pode evocar até 20 deménios menores, 10 ’
demonios tipo I e 5 demonios tipo II de qualquer variedade.

Este poder tem uma limita¢3o. Para conjurar um Demonio

Menor, o Senhor do Caos deve sacrificar um ser

inteligente, para cada Demoénio Tipo I, 2 membros das

racas civilizadas e, para cada Deménio Tipo II, uma — = =_ .
virgem. Estes s3o sacrificados ao final de um longo e dificil ritual (durag¢do de 6 horas com o sacrificio a
meia noite da lua nova).

Se o Senhor do Caos tiver disponiveis todos os sacrificios necessarios, ele pode conjurar todos os
demonios de uma sé vez. Note que o demdnio pode evocar apenas o nimero citado de deménios; evocar
o ritual novamente nio trard nenhum beneficio caso a 'cota” esteja toda preenchida. Caso a cota nao
esteja preenchida (por nio ter podido chamar todos anteriormente) ele pode evocar o ritual até
completd-la. E importante dizer que a cota s6 pode ser renovada anualmente, ou seja: se em um
determinado ano este monstro conjurar todos os demonios que podia e por algum motivo todos eles
foram mortos ou esconjurados, o Senhor do Caos nio pode voltar a chamar serventes neste mesmo ano.

Organizacao e Habitat
e  Solitario / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Lideranga(14), Persuasio(6), Usar os Sentidos(15)

Magias e Poderes Especiais
e Armadura Elemental 8 uma vez por dia, covardia 2 duas vezes por dia (mas afetando até 10
pessoas em seu raio de vis3o) e Energia Infernal 7, 3 vezes por dia.

Peso/Altura
e 1056Kg/1,9a2,2m
Atributos
e INT(5), AUR(6), CA(-2), FOR(0), FIS(7), AGI(3), PER(5)

Est‘ EF EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L M‘ P ‘mo% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Deménio Tipe IV (Lorde do Cacs)

Estes seres sdo poderosos e assustadores. Sua forma real é de uma criatura gigantesca feita de pedagos
de ossos e carnes de guerreiros de virias espécies mortos em batalhas. Alguns tém cabeca de dragao,
outros de tigres, todos com fogo demoniaco saindo das érbitas dos olhos e da boca, o tronco e bragos
humanos extremamente fortes terminados em mios com garras gigantescas que parecem feitas de um
metal avermelhado. Asas enormes e pesadas saem de suas costas, as pernas terminam em €ascos como
os de um cavalo. Seus bragos e pernas estao sempre envoltos em fogo demoniaco que usam como arma.
Além disso, todo o seu corpo é coberto por uma armadura negra que possui varias correntes
aparentemente vivas ao redor do corpo. Terminadas em pequenos crinios, estas correntes sio de cor
marfim.

Os Dembonios tipo IV sdo arrogantes ao extremo e muito orgulhosos, servindo apenas aos Demdnios de
TipoV e aos Principes Infernais. Demdnios deste porte se ressentem caso sejam obrigados a servir
mestres fracos ou estiipidos e absolutamente se recusam a fazer tarefas 'abaixo de seu nivel'. Eles tém
um desprezo monumental por seres menos poderosos do que eles.

Estes seres s3o os generais das hordas do inferno, aqueles que planejam e enviam os demdnios para as
batalhas. Como tal, eles conseguem muito respeito por parte dos outros deménios, tanto por causa de
seu poder pessoal como pelas tropas que comandam.

Eles s3o imunes ao fogo, ao calor e 3 magia Energia Infernal, assim como todos os outros demoénios,
além de enxergar perfeitamente na escuridao (mesmo magica).

Suas armas s3o as suas garras ou o hilito flamejante ou a chama infernal. Simultaneamente a um destes
ataques, ele pode usar as correntes (de 4 a 8) que envolvem o seu corpo, podendo atacar varios
adversarios a0 mesmo tempo desde que estejam a até 5 metros de distancia. A chama infernal toma a
forma de qualquer arma, as estatisticas sendo sempre as mesmas (0 que importa é a chama infernal, ndo
a sua forma). As correntes atacam envolvendo ou esmagando as vitimas com os crinios de suas pontas.
Se usadas para envolver a vitima, o demdnio precisa atingir a EF do alvo que passard a sofrer 3 de dano
na EF por rodada. Para se soltar é necessirio passar em um teste da Escapar (muito dificil). Esses
demoénios também s3o imunes a armas n3o mégicas.

Além de diversos poderes especiais (veja abaixo) estes demonios tem a capacidade de transformar a alma
de seus inimigos em demonios que ficam totalmente sob seu dominio. Este deménio pode dominar e
transformar uma pessoa qualquer em um Demdnio Tipo I, desde que tenha sido morto por ele. Esta
transformacao dependerd também da pessoa n3o ser um sacerdote ou um devoto fervoroso de um dos
deuses. A vitima faz um teste de Resisténcia 3 Magia contra forca de ataque 20, se falhar se torna um
demoénio totalmente fiel ao Lorde do Caos, caso passe a alma poderd descansar em paz. Os demdnios
criados por este poder continuam no plano terrestre até serem destruidos ou esconjurados.

Como todo deménio, ndo possui tesouros, mas tem uma predile¢io por colecionar as cabecas de todos
aqueles que se opuserem a sua ordem e adicionam os corpos destes ao seu.

Organizacaoc e Habitat
e  Solitario / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Lideranga(17), Persuasdo(13), Usar os Sentidos(17)

Magias e Poderes Especiais
e  Este poderoso deménio pode usar as seguintes magias: Armadura Elemental 10, trés vezes por
dia, Covardia 8, duas vezes por dia (mas afetando até 20 pessoas em seu raio de vis3o), Energia
Infernal 10, 6 vezes por dia e Maldigbes 8, uma vez por dia. Além disto por dia podem fazer até
10 magias dentre as seguintes: Desintegra¢io 10, Escuridio 10, Paralisia 6, Covardia 10 (mas
afetando todos em um raio de 30 metros ao seu redor), e Maldi¢Ges 10.

Peso/Altura

e 1500Kg/5a8m
e Atributos

INT(5), AUR(5), CAR(-3), FOR(7), FIS(7), AGI(3), PER(2)




‘Est‘ EF EH Defesa‘ Ataque ‘ L M P 100% 75% 50%)|25% RF RM Moral VB
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Deménio Tipe V (Inquisidor da Der)

Estes seres s3o0 poderosos, astutos e extremamente malignos, possuindo um desejo insacidvel por
sangue. Sua forma real é de uma gigante criatura grotesca n3o tendo aparéncia humanoide. Trata-se de
uma enorme bola disforme onde se pode notar muitos olhos e bocas. De seu corpo projetam-se 6
tentdculos gigantescos cheios de espinhos afiados que parecem pequenos dentes de gato. Um aspecto
importante é o fato de n3o possuirem pernas estando sempre flutuando no ar. Possuem 2 pares de
pequenas asas que estio sempre em constante movimento que se parece em muito com as asas de
abelhas, mas cheias de rasgos.

Os Dembonios Tipo V s3o ainda mais arrogantes que todos os outros e também s3o extremamente
orgulhosos. Servem apenas aos Principes Infernais. Deménios deste porte jamais sio obrigados a servir
mestres fracos ou estipidos e nunca fazem tarefas 'abaixo de seu nivel'. Eles tém um desprezo
monumental por qualquer um menos poderoso do que eles e tendem a torturd-los sempre que possivel.

Estes seres s3o os conselheiros dos Principes Infernais, sio eles que decidem quais deménios podem ter
seus poderes aumentados e quais devem ter seus poderes reduzidos. Se os Demonios Tipo IV s3o os
generais das tropas infernais, os do Tipo V s30 os ministros infernais, s3o eles que decidem quais os
planos que podem ou nio ser postos em pratica. Como tal, eles conseguem muito respeito por parte dos
outros demdnios, tanto por seu poder pessoal quanto pelo cargo que exercem.

Eles s3o imunes ao fogo e calor e 2 magia Energia Infernal, assim como todos os outros demdnios, e
enxergam perfeitamente na escuridio (mesmo magica).

Seus ataques s3o feitos ou com os seus tenticulos que podem atacar com a chama infernal ou com sua
poderosa mordida. Além disto, eles podem atacar com até quatro tenticulos simultaneamente na
mesma rodada. A chama infernal toma a forma de qualquer coisa, as estatisticas sio sempre as mesmas
(0 que importa é a chama infernal, n3o a sua forma). Os tenticulos atacam envolvendo ou chicoteando as
vitimas. Se usados para envolver a vitima, o demonio precisa atingir a EF. Quando isto acontece a vitima
passa a sofrer 5 de dano na EF por rodada até que se solte, para isso é necessirio um teste de Escapar
(Muito Dificil). Esses demonios também s3o imunes a armas nio magicas, sendo atingidos apenas por
armas encantadas de grande poder (+3 ou mais fortes).

Seu maior poder, no entanto, é a capacidade de se teleportar instantaneamente a cada 5 rodadas para
qualquer lugar dentro de seu campo de visdo e até a distincia de 10 km, podendo levar qualquer pessoa
que esteja presa em seus tentdculos com ele.

Estes demonios também tém a capacidade de conjurar através de um demorado ritual, 30 demdnios
menores, 15 demonios tipo I, 7 deménios tipo II (guardiio) e 1 demdnio tipo I1I. Além de poder
transformar um deménio tipo III em um deménio tipo IV uma vez a cada 3 anos.

Organizacao e Habitat
e  Solitario / Planos infernais

Habilidades / Técnicas de Combate

e Lideranca(38), Persuasio(28), Usar os Sentidos(37)

Magias e Poderes Especiais
e  Executam por dia 15 magias dentre as seguintes: Desintegragio 10, Escuridio 10, Paralisia 6,
Refletir 7, Transformagio 8 e Telecinese 9, Armadura Elemental 10, Covardia 10 (mas afetando
todos em um raio de 30 metros ao seu redor), Energia Infernal 10, e Maldi¢des 10.

Peso/Altura
e 12500Kg/6m
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Chamas
Infernais

Garras
Hilito
Flamejante

Deménio Tipo V (Inquisidor da Dor) | 30 230720

Tenticulos

Diabrete

Diz a lenda que estes seres foram criados pelos demdnios mais
poderosos para servir como seus soldados rasos, também existe a
teoria que estes sdo cultistas que falharam em suas missdes em
vida e quando chegaram aos planos infernais foram punidos

com a transformag3o nessa terrivel existéncia.

Os diabretes tém a aparéncia de pequenos seres de corpo

pequeno, com grande narizes ou até mesmo sem este, com

olhos redondos e grandes de coloragio negra ou vermelha,

com a cor da pele das mais variadas cores (normalmente

vermelho), uma boca pequena com presas, bragos

terminados em garras de trés dedos, com pernas terminadas

em patas de bodes ou pequenos pés, e chifres dos mais

variados tipos (normalmente dois pequenos na testa). , T 1

Estes pequenos seres de aparéncias ridiculas nunca estio l ) i
TIVAYIAL, U

sozinhos. H4 sempre mais de seis de sua espécie seguindo
um lider, que normalmente é um Demdnio Tipo I ou um Demdnio Tipo II guardido, ou até um membro
da seita.

sl
chle

Os diabretes sio seres covardes, sempre atacando em grupo, e dispersando quando a situagio nao for
propicia para uma vitéria. Tém um temperamento maligno, zombando e torturando os inimigos quando
surge a oportunidade. Em combate, usam suas garras ou mordidas, mas quando conseguem acertar a
EF de seu oponente (ou 100% na EH) se agarram firmemente e passam apenas a morder, fazendo com
que sua vitima passe a perder automaticamente 1 ponto de EF por rodada. Para se livrar destas criaturas,
é necessario acertd-las na EF (ou 100% da EH) ou ent3o tentar o uso de Escapar (muito dificil). A cada
Diabrete que estiver agarrado, a vitima passard a ter -2 em qualquer habilidade fisica, por esta
caracteristica, Diabretes preferem sempre atacar em bando concentrando-se numa tnica vitima.

Os Dembonios podem enxergar na mais completa escuridao (n3o-magica), além da capacidade de se
transformarem em gato. Estas criaturas possuem as vezes, algum tesouro que tiram de suas vitimas e
escondem de seu mestre.

Organizacao e Habitat
e Grupo Médio / Qualquer um
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acodes Furtivas(11), Furtar Objetos(6), Seguir Trilhas(5), Usar os Sentidos(s) / Ataque
Oportuno(4), Esquiva(4), Imprevisibilidade(4)

Peso/Altura
e 10Kg/o,7m

Atributes
e INT(-1), AUR(1), CAR(-2), FOR(0), FIS(1), AGI(2), PER(2)
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Garras
Mordida




Esta criatura ndo é um demonio, mas vive nos reinos infernais. Seu corpo é vermelho vivo com manchas
pretas, semelhante ao de um leopardo, s6 que maior, possuindo 7 cabegas ao invés de uma. Quatro delas
possuem um chifre cada e as outras trés, dois chifres cada, todos eles s3o magicos e lhe conferem a
capacidade de utilizar virios feitigos.

Nenhum dos encantos que afetam demdnios (Dominio Demoniaco, Conjuragio Demoniaca etc.)
funcionam com a fera, com exce¢do do Pentagrama Mistico e do Circulo de Prote¢ao. Poucos magos
sabem sobre a criatura. Sacerdotes e necromantes s3o os inicos que podem chegar a conhecé-la através
de livros, em cujas paginas geralmente consta que sao apenas lendas. Alguns (pouquissimos) magos
necromantes dizem que ji conseguiram evocar a criatura através de uma série de sacrificios humanos,
mas que nao hd meio de controla-la.

Cada chifre pode evocar magias separadamente (podendo portanto evocar até 10 feiti¢os por rodadal),
todas, porém, usando o Karma do corpo; quando este se esgotar todas as cabegas ficarao sem Karma.

Em uma mesma rodada, a fera pode atacar com 3 de suas 7 cabegas (nio 'cabem’ todas as cabegas em um
mesmo adversario) enquanto realiza magicas com as outras (o mestre escolhe como atacar) ou dar uma
patada enquanto faz suas magias com todas as cabegas.

A fera é imune ao fogo, sentindo-se muito bem com ele. Quando for atacada com fogo, o dano que ela
perderia na EH ou na EF é recuperado (ou acrescentado) na EH da fera (ndo podendo ir além de seu
maximo). Em um combate, quando a fera ataca recebe um bonus extra de +4 no dano da patada, ou +8
no da mordida, a ndo ser que o atacado tenha alguma defesa especial contra fogo ou altas temperaturas,
pois este dano extra é devido ao fato da fera estar ardendo como fogo.

Entretanto, a fera é extremamente sensivel ao frio. Se estiver em um lugar muito frio, qualquer coisa
que tente fazer terd um ajuste de -4. E, a cada rodada que ela permaneca neste lugar de intenso frio
(como geleiras), perderd 5 pontos de EH, e quando esta acabar 1 ponto de EF. Qualquer ataque feito com
gelo ou neve (como a magia Dardos de Gelo) terd seu dano duplicado.

Apesar da cabega central ser a que comanda o corpo e ter a capacidade de conversar (falar), todas as
cabecas sdo inteligentes e podem comandar o corpo quando a cabega lider nao tiver condi¢des de fazé-lo
(morreu, ou estd se concentrando em uma magia etc.). Golpes criticos fatais (cor cinza) matam a
criatura, mas nao toda. Isto deve ser visto caso a caso.

O critico de corte mata uma das cabegas (ninguém é capaz de decapitar sete cabegas em um sé golpe), e
em 5 minutos, o corpo (devido ao sangramento). O critico de esmagamento 'causa afundamento toricico
e destrdi os pulmdes', isto mata o corpo, mas nio as cabegas, estas morrerao depois de 2 minutos (8
rodadas), podendo ainda usar suas magias. No critico de penetragao 'o golpe penetra no coragao’, mata o
corpo como visto em esmagamento. O critico de garras 'a for¢a do golpe rasga a jugular' mata uma
cabeca, e em 5 minutos, o corpo (devido ao sangramento). O critico de magia mata toda a criatura!

Estes monstros possuem alguns tesouros e, além disso, cada chifre funciona como um focus+s apds a
morte da criatura.

Organizacio e Habitat
e Grupo Pequeno / Qualquer um bem quente
Habilidades / Técnicas de Cembate

e Acodes Furtivas(1s), Persuasao(8), Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(13) / Ataque Oportuno(13),
Ataques multiplos(3)

Magias e Poderes Especiais
e Cabega 1: Piromanipulagao (8)Cabega 2: Meteoros (4)Cabega 3: Bola de Fogo (5)Cabega 4: Raio
Elétrico (6)Cabega 5: Escuriddo (8) e Visdo Noturna (4)Cabega 6: Amizade (2) e Covardia
(2)Cabega 7: Transporte Dimensional (10) e Energia Infernal (5)

Peso/Altura
e 2500Kg/0,95a1,35m
Atributos
e INT(), AUR(6), CAR(-2), FOR(4), FIS(6), AGI(7), PER(3)




Mordida
Patada

Fera Escarlate

Mastim Infernal

Uma experiéncia com for¢as malignas
criou estas criaturas. Sua aparéncia
diabdlica demonstra sua origem: pelos
negros ou vermelho-escuro adornam
esses seres que se assemelham a c3es
enormes e agressivos, com dentes
afiados, mandibulas poderosas e olhos
totalmente vermelhos e assustadores.

Sabe-se que os Mastins Infernais se
juntam em grupos de 4 a 10 individuos
sendo conduzidos pelo lider da matilha.
Caso haja mais de um lider, eles
duelario (até a morte) ou entio um deles
se retirard sozinho. Eles costumam viver
em locais isolados, matando (e
devorando) tudo que aparecer pela sua
frente. Outras vezes s3o encontrados a
servi¢o de Demoénios poderosos (Tipo I1
ou mais) que parecem conseguir
domina-los e mesmo se comunicar com
os Mastins.

Em combate, essas criaturas atacam NN e

com sua poderosa mordida e um hilito

flamejante de drea muito pequena (atinge apenas um oponente) que pode ser usado uma vez a cada 4
rodadas (um minuto). Como todas as criaturas demoniacas, eles sio imunes a todo tipo de fogo ou calor.

Organizagio ¢ Habitat
e Grupo Pequeno / Qualquer area quente
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acoes Furtivas(7), Seguir Trilhas(11), Usar os Sentidos(10) / Ataque Oportuno(6), Bote(3), Carga
de Quadrtpede(4), Esquiva(s)

Peso/Altura
56Kg/1,2a1,5m

Atributes
e INT(0), AUR(1), CAR(-1), FOR(1), FIS(1), AGL(2), PER(3)
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Halito
Mastim Infernal Flamejante
Mordida




o
Quimera
Verdadeiras aberragoes, as Quimeras s3o bestas magicas que aliam forga fisica a poderes magicos. Elas
combinam partes de bodes, ledes e serpentes, gerando criaturas fascinantes e aterrorizadoras.

Geradas nos planos demoniacos, as Quimeras logo se mostraram destrutivas e dominadoras demais até
para esse lugar. Num plano ousado para unir o atil ao agraddvel, um grupo de sete Sticubus sacrificou
suas ja deturpadas existéncias para banir os monstros para o plano mortal. A histéria narra ainda que
um sacerdote de Cruine, seduzido pelo poder foi usado para abrir o portal que permitiu o terrivel ritual
viesse a0 mundo mortal. Esse sacerdote acabou traido pelos demoénios no processo e, ao término do
mesmo, descobriu-se exaurido de poderes e cercado pelas primeiras Quimeras. O consumo de sua carne
deu as Quimeras uma caracteristica conhecida como Carselia.

A Carselia faz com que nenhuma criatura nascida fora dos planos mortais, seja qual for sua origem,
consiga se aproximar a menos de 100 metros da besta. Mesmo elementais e enviados s3o afetados por
isso. Se a Quimera caminhar na dire¢do da criatura extraplanar, essa tltima sentira graves dores até que
se afaste. Essas dores n3o causam danos, mas incapacitam de tal forma a nio permitir outra ago que
no a fuga imediata. O mesmo ritual, que a trouxe, lhe deu uma prote¢ao especial que lhe concedeu
imunidade 3 magia Esconjuragio, impedindo que seja esconjurada de volta para inferno.

As quimeras possuem trés cabegas. Uma de um bode negro de cornos cinzentos e olhos avermelhados,
que projetam uma leve fumaca acinzentada constante. A segunda, de um le3o grandioso, de olhos
completamente brancos e sem pupilas. A terceira e tltima, finalmente, de serpente cheia de escamas
verdes. A ordem é varidvel, mas a cabega de serpente é sempre a responsavel pela criatura, dada sua
inteligéncia. Se for cortada, a de ledo ird assumir e o monstro se tornard irracional.

O corpo do monstro é de um ledo gigante, forte, rapido e musculoso. Projetam-se do dorso duas imensas
asas negras de demonio, que conferem a criatura uma 6tima mobilidade em voo. Completam-se ent3o
duas caudas, uma longa de serpente e outra de ledo, sendo que essa tltima as vezes nao estd presente.

A Quimera efetua diversos tipos de ataque, e até trés deles podem ser feitos simultaneamente, inclusive
em alvos diferentes. Por possuir a inteligéncia de um deménio, ela costuma usar isso como uma
vantagem, além de buscar terrenos e estratégias propicios — essas estratégias de combate s3o
comumente criativas, e costumam combinar os poderes do monstro (ilusdes, transportes dimensionais
etc.). As cabegas pensam de forma coordenada, sendo impossivel se confundir.

A cabega de bode consegue dar chifradas e consegue disparar um jato de acido (com poder de alcance de
até 6 metros, utilizdvel a cada 8 rodadas). Se este ataque com acido acertar na EF ou caso o dano seja
100% na EH (pegou de raspao) dard 4 de dano direto no fisico por até 4 rodadas seguintes, caso a vitima
nio retire o que estiver vestindo. Armaduras ndo magicas s3o inutilizadas pelo acido. Além destes
ataques, a cabeca de bode pode evocar a magia Ilusdo Visual 7 (uma vez por dia).

A cabega de ledo consegue morder e usar um poder atordoante (trés vezes ao dia), na qual ela ruge
fazendo com que qualquer criatura num raio de 12 metros que falhar num teste de Resisténcia a Magia
(contra Forga de Ataque 22) fique paralisada por 3 rodadas.

A cabega de serpente consegue dar mordidas, rabadas e consegue disparar um jato de fogo (funciona de
forma idéntica ao Hélito Flamejante de um deménio), a cada 8 rodadas.

As Quimeras s3o criaturas arrogantes e gostam de juntar os tesouros obtidos de suas vitimas. Esta
mania é mais uma forma de colecionar troféus, do que interesse pelo valor. A cada 20 anos duas cabegas
do monstro caem, gerando duas novas quimeras a partir da mesma. Essa gerac¢ao demora 3 dias, tempo
no qual as cabegas voltam a crescer na progenitora. Elas s3o monstros raros e sio encontrados
normalmente nas Terras Selvagens. S3o solitdrias e territoriais, sendo criaturas muito amarguradas pela
expulsio de seu plano de origem.

Organizagao e Habitat
e Solitario / Montanhas e cavernas

Habilidades / Técnicas de Combate

e Ataques multiplos(3)
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'Magias e Poderes Especiais

A cabega de serpente consegue conjurar as magias Covardia 5 (3 vezes ao dia), Siléncio 5 (3 vezes
ao dia), Sugestio 3 (1vez ao dia) e Transporte Dimensional 7 (3 vezes ao dia).

Peso/Comprimento/Envergadura
e 2500Kg/4m/8m

Atributos
e INT(4), AUR(5), CAR(-3), FOR(3), FIS(3), AGI(2), PER(3)

Nome ‘Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Quimera Halito Flamejante
Jato de Acido
Mordida

50

25 (em
terra)

2

wid Op:

VU

i




‘Simbionte Infernal

Simbiose ocorre quando duas formas de vida incapazes de sobreviverem sozinhas se unem de forma tao
profunda, que sio incapazes de se separar apds a unido. Isto ocorre em toda a natureza, até mesmo nas
mais infernais.

Mas os pogos de fogo do Inferno distorcem tudo, de almas a conceitos. E o simbionte infernal nao é uma
excecao.

Originarios unicamente dos Planos Infernais, estas criaturas sem forma prépria vagam pelo limbo dos
planos buscando uma chance de entrar no plano material. A oportunidade surge quando um cultista
demoniaco tem sua alma enviada aos Planos infernais. Um simbionte se aproveita do canal aberto e
migra para o plano material, utiliza-se dos restos do morto para criar uma casca protetora que se
assemelha a um enorme ovo negro e cinza. Justamente por isso que os sacerdotes tém o habito de
queimarem os restos mortais dos Demonistas sempre que possivel.

Uma vez no Plano Material, o simbionte apenas espera que um humanoide esteja ao alcance de suas
habilidades de Dominio Mental (vide Ficha), para atrai-lo para uma armadilha. Assim quando algum
mortal se aproxima, seja por imprudéncia ou trazido magicamente, o Simbionte rompe sua protegio e
surpreende sua vitima. Devido a pura escuriddo que o envolve e & auséncia de forma, esta criatura
facilmente pega seu alvo de surpresa. E quando isso ocorre, nasce uma simbiose maligna.

O deménio, utilizando seus poderes, se funde ao seu novo corpo, criando uma criatura muito mais
poderosa, um deménio nascido no Plano Material.

Por possuir um corpo mortal, um Simbionte nao pode ser banido de forma alguma do Plano material.
Além disso, magias que afetem demdnios e mortos-vivos s2o ineficazes contra o Simbionte, pois o corpo
utilizado estd vivo e ndo é de um demonio. Porém magias de exorcismo removem a criatura do corpo,
desde que seja forte o suficiente.

Existem 3 diferentes tipos de Simbiontes: O Tipo I — Devorador de Almas, o Tipo II — Corruptor de
Almas e o Tipo I1I — Moldador de Almas.

A diferenca basica entre eles é a poténcia de sua capacidade de possessio, enquanto o Tipo I s6 consegue
controlar hospedeiros fracos o Tipo I1I é capaz até mesmo de dominar sacerdotes poderosos.

Caso alguém inferior em 3 estdgios ou mais que o simbionte seja possuido, todos os seus atos serdo
controlados pela criatura, se tornando um demdnio completo. Sua aparéncia sera distorcida, sua pele
terd uma aparéncia de brasas negras, e com isso, toda a experiéncia ganha ird para o deménio que
podera evoluir até os tipos mais poderosos, além de abandonar o corpo quando encontrar um mais apto.

Mas se o mortal for superior em 3 estigios ou mais que o demdnio, este servird apenas como uma
ferramenta, sendo escravo do mortal. O controlador da simbiose ird decidir aonde exatamente o
simbionte ird se concentrar, enquanto nio estiver sendo usado. Quando invocada, a simbiose se revelard
uma armadura escarlate e negra a escolha do seu mestre. Nesta situagdo o simbionte n3o evolui e morre
junto com seu mestre.

Caso a vitima esteja na faixa intermediaria, ou seja, de 2 estigios mais fraco a 2 estigios mais forte que o
simbionte, ela terd direito a 1 teste de Resisténcia a Magia por semana, para retomar o controle. Uma vez
no controle, deverd fazer novos testes toda semana para evitar que a criatura reassuma o controle até
encontrar um meio de se livrar dela ou se tornar forte suficiente para controlar o simbionte. Neste
estado, a experiéncia ganha é dividida igualmente.

A tabela de experiéncia dos Simbiontes Infernais é idéntica a dos mortais. E uma vez que um simbionte
atinge o Estagio igual a um Tipo superior, ele evoluird, se tornando mais forte.

Uma vez que a simbiose é realizada, a criatura que foi atacada pelo simbionte recebe estigios adicionais.
Todas as estatisticas da simbiose s3o baseadas no mortal possuido. Logo, seus ataques, defesa, magias e
habilidades serdo equivalentes ao da criatura possuida no novo estigio.

Cada tipo de Simbionte concede uma quantia diferente de estigios adicionais, quando este evolui, os
estdgios adicionais aumentam para a quantia cedida pela nova forma. O Tipo I concede dois estigios
adicionais, o Tipo II concede quatro estigios adicionais e o Tipo III concede seis estagios adicionais.
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"Um fato importante de se mencionar é que, sacerdotes controlados ou nio por simbiontes sio incapazes
de usar seus milagres, uma vez que a presenca demoniaca suja sua alma e impede que ele se conecte com
o Karma divino.

Organizacao e Habitat

Solitario / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate
¢ TipoI-Devorador de Almas: Persuasio(11), Usar os Sentidos(8)
¢ TipoII- Corruptor de Almas: Persuasio(1s), Usar os Sentidos(12)
e TipoIII - Moldador de Almas: Persuasio(21), Usar os Sentidos(18)

Magias e Poderes Especiais
e TipoI- Devorador de Almas: Dominio Mental 2 - 3 vezes ao dia.
e TipoII- Corruptor de Almas: Dominio Mental 5 — 3 vezes ao dia.
e TipoIII - Moldador de Almas: Dominio Mental 10 — 4 vezes ao dia.

Peso/Altura
e TipoI- Devorador de Almas:5Kg /0,3 m
e TipoII - Corruptor de Almas: 8 Kg/0,3m
e TipoIII - Moldador de Almas: 8 Kg /0,3 m

Atributos
e Tipol- Devorador de Almas: INT(2), AUR(3), CAR(5), FOR(0), FIS(1), AGI(0), PER(2)
e TipoII - Corruptor de Almas: INT(2), AUR(3), CAR(5), FOR(0), FIS(2), AGI(0), PER(2)
e TipoIII - Moldador de Almas: INT(2), AUR(4), CAR(5), FOR(0), FIS(2), AGI(0), PER(2)

Nome ‘Est‘ EF EH Defesa‘ Ataque L M P‘loo% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Simbionte Infernal Tipo I - Devorador de Almas | 4 | 5 | 52| Lo g_;o) iyl r 1717017 fs)17)] 8

Simbionte Infernal Tipo II - Corruptor de Almas 7 Lo g_;o) ANAVAN /1 /| / |iolun]| 16

Simbionte Infernal Tipo III - Moldador de Almas 7 Lo g_;o) ANAVAN I/ 1/ |16]18] 28
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6.7 Criaturas Misticas
Asuia Gigante

O simples aparecimento de uma Aguia Gigante é algo extremamente raro. Sua beleza deixa pasmo o
mais indiferente dos mortais, tendo penugem marrom exceto na cabega, que é branca. Os olhos destes
seres tém um claro brilho de profunda inteligéncia. Todas as lendas humanas sobre essas criaturas sio
uninimes: elas s3o uma forga invencivel a servi¢o da justica, protegendo até o fim criaturas de alma pura
e boas intencdes. Existem dois tipos de Aguias Gigantes: As Normais e as Nobres.

Além de suas capacidades fisicas mais dbvias (como suas garras e bico descomunais) elas sio
incrivelmente inteligentes, sendo mesmo capazes de se comunicar através da fala com qualquer criatura
racional. Ambos os tipos de Aguia Gigante utilizam magia.

Dizem que as Aguias Gigantes sio servidoras dos Deuses do bem, recebendo sua inteligéncia e poderes
como presentes e armas contra o mal. Talvez isto seja verdade, mas elas sdo t3o poucas que mal se pode
estudd-las (imagina-se que existam uma ddzia no mundo conhecido, sendo apenas duas nobres). Uma
coisa, no entanto é certa: elas respeitam muito os sacerdotes de Maira, Crizagom e Selimom.

Organizagio ¢ Habitat

e Solitirio / Montanhas

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Lideranga(12), Navegagio(17), Persuasio(17), Usar os Sentidos(32) / Esquiva(1s)
e Nobre: Esquiva(22)

Magias e Poderes Especiais

e Comum: Possuem as magias Fanatismo (7), Medo (8), Resisténcia Elemental (10), Detec¢des
(10), Controle Climatico (7) e Contatos Mentais (9).
Nobre: Possuem as seguintes as magias Fanatismo (7), Medo (8), Resisténcia Elemental (10),
Detecgdes (10), Controle Climatico (7) e Contatos Mentais (9). Além disto possuem os seguinets
poderes especias: Empatia 9 trés vezes ao dia (para criar respeito e admira¢io), Quebra de
Encantos 9 uma vez por dia, Apelo 7 uma vez por semana e Empatia Animal 7 constante
(funcionando apenas com dguias e falcdes), além um raio elétrico de sua boca uma vez por
minuto (4 rodadas.

Peseo/Altura/Envergadura
e Comum:992Kg/3m/7m
e Nobre:1521Kg/4m/10m

Atributes
e Comum:INT(2), AUR(3), CAR(2), FOR(3), FIS(3), AGI(2), PER(2)
e Nobre: INT(4), AUR(4), CAR(4), FOR(3), FIS(4), AGI(4), PER(3)

Nome Est EF EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral Karma VB

Bicada 12 31 | 24 10
Aguia Gigante Comum 65 | 260 M2 16|16 16 40 (andando)
Garras 15 21 85

(voando)
Bicada 19 27 10
Aguia Gigante Nobre Garras 22, 24 (andando)
Relampago 23 34




'Besta das Dunas

Bestas das Dunas s3o criaturas de 3 a 4 metros de didmetro e 5 metros de comprimento sé o corpo, a
cauda se estende por outros 3 metros. Sao parentes distantes das arraias gigantes, mas que foram
magicamente adaptadas a vida terrestre em regides desérticas.

A Besta das Dunas é uma criatura formidavel. Seu corpo lembra o de uma arraia e seus olhos ficam na
parte superior para observar a aproximagao da presa. Os sexos podem ser diferenciados pelos espinhos:
presentes no dorso dos machos e ausente nas fémeas que tém o dorso liso.

Uma Besta das Dunas consegue se locomover por baixo da areia por meio de sua cauda, aliada a
pequenos espinhos espalhados pelo corpo que na verdade s3o pelos especializados para movimentag3o.
Além disso, é capaz de realizar saltos de grandes distincias (até 10 metros) apds cada 2 rodadas de
movimenta¢ao em linha reta. Elas usam este salto para tentar morder e agarrar sua vitima. Todo
oponente que for acertado no fisico (EF ou 100% da EH) devera fazer um teste de atributo For¢a (a for¢a
da Besta é 2). Caso falhe serd derrubado ao chdo. Nesta situagdo, a criatura tentard na rodada seguinte
um novo ataque e, caso acerte novamente no fisico, a vitima devera fazer um teste de Escapar (médio).
Caso falhe, a vitima serd agarrada e arrastada para baixo da areia. Outra forma de se evitar ser arrastado
para baixo da areia é acertando um golpe no fisico da criatura (EF ou 100% da EH), fazendo com que ela
solte quem estiver sendo arrastado. Caso a pessoa seja arrastada para baixo da areia, terd mais 3 rodadas
para se soltar (ou fugir de outra forma), caso nao consiga morrerd asfixiada.

Bestas das Dunas s3o encontradas apenas nos desertos, perto de odsis ou rotas comerciais, mas nunca
nas proximidades de cidades. Normalmente, estas criaturas sao dificeis de serem percebidas e é
necessario um Observar (dificil), mas os guias do deserto tém uma facilidade maior de identificar a
aproximagao destas criaturas (- 2 niveis de dificuldade).

Organizacao e Habitat
e Solitdrio / Deserto (mais frequentemente encontrado em Blirga)

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Usar os Sentidos(9) / Ataque Oportuno(9), Bote(8), Prender(médio)

Peso/Altura

e B800Kg/1a1,5m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(2), FIS(1), AGI(1), PER(1)

Nome ‘Est‘ EF EH Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

15+
especial
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Corcel de Fogo

Antigas lendas dos povos némades relatam a
existéncia de uma altiva raca de cavalos reais que
servia Maira em seus passeios matinais. Eram
criaturas misticas que se assemelhavam aos
cavalos comuns, mas eram os Reis dos

Cavalos. Corcéis admiraveis, velozes e
resistentes que deixavam uma trilha

de fogo por onde passavam.

Corcéis de Fogo sao majestosos

cavalos selvagens de porte elegante e

coragio destemido. Possuem uma

pelagem avermelhada, quase escarlate.

Com o corpo vermelho e a crina e a cauda

levemente mais claras, eles parecem incandescentes devido ao
contraste.

O desempenho fisico desses seres é algo impressionante.

S3o muito velozes, e, incrivelmente, resistentes. Gragas a

uma habilidade natural similar 3 Magia Ancestral Infatigavel, s3o capazes de percorrer
grandes distincias em alta velocidade, jamais atingida por um cavalo comum, por trés dias
e trés noites seguidas, sem nenhum sinal de fadiga.

Seu couro é mais grosso que o de cavalos comuns, e é capaz de absorver dano de fogo. Ataques com
chamas naturais ou magicas causam menos 25% de dano nestas criaturas.

Essas criaturas sdo conhecidas por sua valentia e espirito indomavel. Nada pode assusta-los, nem
mesmo criaturas sobrenaturais ou fantasticas. Nenhum corcel de fogo pode ser domesticado. Apenas
homens de coragdo puro e defensores de uma causa justa conseguem sua permissao para monta-los,
mesmo assim, nunca com o uso de selas ou arreios.

S3o criaturas muito raras. Existe apenas uma tinica manada vagando livremente pelos vales e planicies
do Mundo Conhecido.

Essas criaturas s3o ligadas por uma espécie de empatia magica. Essa empatia se parece com uma
comunicagao telepética, sendo utilizada apenas para se comunicarem uns com os outros. No caso de um
corcel de fogo ser montado, estd comunicago telepatica pode ocorrer entre cavalo e cavaleiro, desde que
o cavaleiro seja um devoto fervoroso de Maira.

Uma das visdes mais fantasticas que existe é o galope de um bando de corcéis de fogo numa planicie.
Quem ja presenciou tal feito, conta que realmente esses belos corcéis deixam um rastro de fogo e fumaga
por onde passam. Apesar desses relatos, este fogo sobrenatural parece apagar seus rastros enquanto um
rastro falso é criado acompanhando a fumaga em outra dire¢3o, como o efeito da magia Despistamento

(4).

Ha uma lenda que diz que havia uma grande nag3o do 2° ciclo, cujo rei cruzou seu garanhio com as
éguas do haras real, e de sua descendéncia foi criada uma raga nobre de cavalos mais velozes e robustos,
com alguns tragos dos corcéis de fogo, mas que permitiam ser domados e treinados, chamada de
brazirim. Ainda hoje, treinadores de cavalos do povo némade sonham em conseguir um corcel de fogo
para trazer ao seu povo essa gloriosa raga de cavalos.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Médio / Vales e planicies
Habilidades / Técnicas de Cembate

e Corrida(14), Natagio(10), Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(10) / Carga de Quadriipede(8),
Esquiva(8), Imprevisibilidade(8)

Magias e Poderes Especiais

e Efeito constante de: Empatia animal (7), Despistamento (4) e Infatigavel (11).




s
Peso/Altura
e 675Kg/1,7a1,8m

Atributes
e INT(), AUR(2), CAR(2), FOR(5), FIS(2), AGI(2), PER(2)

Nome ‘Est‘ EF EH Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Coice

Corcel de Fogo
Mordida

Cronomante

Os Cronomantes sio seres antigos e misteriosos que foram criados, segundo contam as lendas, pelo Tita
Cronus como armas. Mas somente os mais esquivos sobreviveram a primeira era, refugiando-se no
Eter, enquanto os outros foram eliminados.

Por nio serem mais vistos, com passar do tempo foram esquecidos, ao ponto de n3o se ter registro
algum sobre esses seres, tornando-os apenas uma lenda contada pelos sdbios ancestrais. Entretanto,
rumores recentes, relatam que um grupo de misticos seria capaz de manipular encantos que moldariam
0 espago-tempo e estariam evocando estas criaturas para o plano material.

Sua forma de comunicagdo primdria é através da telepatia, contudo podem se comunicar por vibragdes
sonoras. possuem total compreensio sobre todas as linguas, podendo se comunicar com qualquer ser.
Seu vasto conhecimento mistico e religioso vem de sua criagio e conexio tinica com as linhas temporais.
S3o imunes a qualquer efeito provenientes de outrem que altere suas idades. Existe um Cronomante
responsavel pelas linhas temporais, o Portador do Fim, qualquer efeito que seja nocivo no fluxo temporal
é inspecionado por ele e reajustado.

Seus corpos sio formandos por uma pura e densa energia temporal de tom enegrecido. Usam longos
mantos com capuz que cobrem quase todo o corpo, alargando abruptamente em seus punhos, deixando
apenas suas maos expostas. Suas mios tém uma aparéncia ressequida, com grandes falanges e longas
unhas. Seus rostos s3o cobertos por um capuz e recobertos por uma negra pelicula, impossiveis de
serem vislumbrados, deixando revelados apenas seus olhos vividos e de brilho calido. Quanto mais
plenos sao seus poderes, maior é sua estatura e mais simbolos rinicos de retengio de poder podem ser
encontrados ao longo de suas vestimentas. Carregam orgulhosamente seus mantos e um simbolo ranico
enorme em suas costas como uma tatuagem, este simbolo pode ser visto através de seu manto e denota a
amplidio de seus poderes. Estdo sempre flutuando, nio necessitando de superficies para se mover,
deslocam-se através de pequenos teleportes, mostrando por onde passaram através de um rastro visual
em degrade, podendo ignorar a colisdo com qualquer matéria, contudo, sé podem se mover para onde
enxergam.

Eles se alimentam e restauram suas energias roubando o tempo de vida dos seres vivos, recuperando um
ponto de (EF; EH; e Karma) para cada dez dias de vida consumido de um ser. Para usarem essa
habilidade, precisam manter-se em contato fisico com a vitima, roubando um dia por rodada. Todas os
encantos que possuem sao do mesmo nivel que seu respectivo estagio. Em combate podem usar seus
ataques de Toque (dois ataques), contudo, preferencialmente, optam por uma luta mais estratégica,
usando seus encantos a distincia. Ao serem mortos, os cronomantes sao consumidos pela energia
temporal. Eles desaparecem em poucos segundos, desfazendo-se em um p6 enegrecido e deixando seu
manto que outrora fora seu maior orgulho para tris.

Possuem o poder de canalizar uma grande quantidade de energia oriunda dos primérdios, formando
trés esferas sélidas, que orbitarao em torno de si, sem colidir consigo ou outrens que adentrarem em sua
6rbita, dando a impressio a quem vé que a criatura esta dentro de uma estrela de sete pontas. Estas
esferas sdo controladas de forma mental, nao sendo necessdrio gestos ou palavras para usa-las. Na
rodada seguinte a criatura pode executar outras tarefas enquanto mantém o poder ativo (Andar, Atacar,
Contrapor, Evocar, Falar e etc.).
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'E possivel usar as esferas para atacar ou contrapor for¢as, em ambos os casos, s6 é possivel utilizar uma
esfera por alvo a cada rodada. O uso das 3 esferas pode ser dividido ao longo das rodadas. Ao término da
quinta rodada as esferas se dissipam. O uso das esferas pode ser das seguintes formas:

1* —E possivel lancar as esferas contra até trés alvos escolhidos. Opcionalmente o ser pode fundir esferas
aumentando o dano maximo em 4 pontos por esfera fundida. Ao atingir um alvo, a esfera romper4,
projetando imediatamente para trds do alvo uma energia em forma de domo que acertard tudo que
estiver em 1 metro de raio. Apés esse processo a energia liberada pela esfera dissipa-se rapidamente.

2* — Quando usado para contrapor forgas, esse poder funcionara da seguinte forma: Somasse o estagio
do ser a sua aura, o resultado serd a coluna de ataque. Serd feito um ataque contra o ataque do oponente.
Caso o dano do oponente seja superior ao dano causado, o dano subsequente serd na sua EH, caso nio
possua EH, o dano serd aplicado diretamente na EF. Se o resultado do ataque for um critico e o oponente
estiver empunhando sua arma, o golpe serd completamente absorvido e ele precisard passar em um
Teste Muito Dificil no total da arma usada para n3o ser desarmado. Ao término da disputa de forgas a
esfera utilizada se desfaz rapidamente.

A cada1nivel de efeito do poder, cada esfera ganha 4 de dano e 10 metros na distdncia maxima do
projétil. Quanto maior o efeito utilizado, maior serd a distancia e o dano causado, contudo, o tltimo
efeito que traz mudangas no dano e na distincia maxima do projétil é o 10. As esferas tém 1/5 do
tamanho do evocador.

Note que, o poder entrard em colapso caso a duragio termine, as esferas acabem ou o poder seja evocado
novamente. No @ltimo caso, o antigo efeito serd desfeito e um novo passa a ficar vigente, impedindo que
o ser tenha mais de 3 esferas ao mesmo tempo.

Organizagio ¢ Habitat

e Solitario /

Habilidades / Técnicas de Cembate
e  Menor: A¢bes Furtivas(3), Acrobacias(3), Corrida(s), Escapar(3), Etiqueta(2), Misticismo(s),

Navegacao(3), Persuasdo(2), Religido(s), Seguir Trilhas(3), Usar os Sentidos(3) / Ataque
Oportuno(2)
Tipo I: A¢Oes Furtivas(7), Acrobacias(7), Corrida(8), Etiqueta(3), Misticismo(9), Navegag¢io(7),
Persuasio(s), Religido(9), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(7)
Tipo II: A¢Ges Furtivas(13), Acrobacias(13), Corrida(is), Escapar(13), Etiqueta(7), Misticismo(15),
Navegacao(13), Persuasio(10), Religido(15), Seguir Trilhas(13), Usar os Sentidos(13)
Tipo III: A¢bes Furtivas(20), Acrobacias(20), Corrida(21), Escapar(20), Etiqueta(12),
Misticismo(22), Navega¢ao(20), Persuasio(16), Religido(22), Seguir Trilhas(20), Usar os
Sentidos(20)
Tipo IV: A¢oes Furtivas(3s), Acrobacias(3s), Corrida(37), Escapar(3s), Etiqueta(2s), Extrair
Informagao(30), Misticismo(37), Navegag¢ao(3s), Persuasao(30), Religido(37), Seguir Trilhas(3s),
Usar os Sentidos(35)
Tipo V: A¢bes Furtivas(42), Acrobacias(42), Corrida(43), Escapar(42), Etiqueta(30),
Lideranca(30), Misticismo(46), Navegacao(42), Persuasio(36), Religiao(46), Seguir Trilhas(42),
Usar os Sentidos(42)

Magias e Poderes Especiais
e  Menor: Aprisionar (1); Nega¢ao Mistica (1); Refletir (1).

Tipo I: Aprisionar (3); Bloqueio Mistico (3); Negacio Mistica (3); Refletir (3); Prote¢do Mental (3).
Tipo II: Aprisionar (5); Bloqueio Mistico (5); Encolhimento (5); Esquecimento (4); Negag¢do
Mistica (5); Refletir (5); Protegao Mental (5).
Tipo III: Aprisionar (10); Bloqueio Mistico (10); Encolhimento (9); Esquecimento (10); Negag¢do
Mistica (10); Quebra de Encanto(12); Refletir (9); Prote¢do Mental (12); Transporte Dimensional
).
Tipo IV: Aprimoramento (20) Aprisionar (10); Bloqueio Mistico (10); Encolhimento (9); Energia
Primordial (20); Esfera Karmdtica (20); Esquecimento (10); Nega¢do Mistica (10); Quebra de
Encanto(25); Refletir (9); Prote¢ao Mental (25); Transporte Dimensional (9).
Tipo V: Aprimoramento (20) Aprisionar (10); Bloqueio Mistico (10); Encolhimento (9); Energia
Primordial (20); Esfera Karmdtica (20); Esquecimento (10); Forma Espectral (20); Negagdo




Mistica (10); Quebra de Encanto(30); Refletir (9); Prote¢io Mental (30); Transformagio Coletiva
(20); Transporte Dimensional (9).

Peso/Altura
e Menor:100Kg/1m
TipoI:150 Kg /1,5 m
TipoII: 200 Kg / 2m
Tipo III: 250 Kg / 2,5 m
TipoIV:300Kg /3 m
TipoV:500Kg/3,5m

Atributes
e  Menor: INT(2), AUR(2), CAR(0), FOR(0), FIS(3), AGI(1), PER()
Tipo I: INT(3), AUR(4), CAR(0), FOR(1), FIS(3), AGI(2), PER(2)
Tipo I1: INT(4), AUR(6), CAR(0), FOR(2), FIS(5), AGI(3), PER(3)
Tipo I11: INT(5), AUR(8), CAR(0), FOR@), FIS(5), AGI(4), PER(4)
Tipo IV: INT(6), AUR(9), CAR(0), FOR(4), FIS(7), AGI(5), PER(5)
Tipo V: INT(8), AUR(10), CAR(0), FOR(5), FIS(7), AGI(6), PER(6)

‘Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M‘ P 100% 75% 50% 25% RM Moral Karma VB

Cronomante Menor

Cronomante Tipo I

Cronomante Tipo II

Cronomante Tipo III

Cronomante Tipo IV

Cronomante Tipo V

Fénix

De todas as criaturas misticas existentes, uma talvez detenha o titulo de a mais bela e intrigante de
todas: a Fénix. Muitas s3o as lendas existentes sobre esse passaro, tao belo quanto raro. E s3o poucos os
registros histéricos, mesmo na grande biblioteca de Saravossa, de pessoas que o tenham visto de fato,
fazendo com que a grande maioria sequer acredite em sua existéncia.

No entanto, os poucos relatos a descrevem sempre como uma criatura de beleza imensuravel, com seu
corpo coberto de penas vermelhas e brilhantes, arroxeadas nas pontas. Seus olhos s3o negros como
carvao e seu canto capaz de emocionar o mais insensivel dos seres. Para muitas culturas a Fénix
simboliza a esperanca e a continuidade apds a morte, sendo sua imagem reverenciada pelos elfos,
respeitadas pelos andes e utilizada como motivo na heraldica de diversos povos humanos.

Embora de origem desconhecida, é consenso entre os estudiosos sua natureza benigna. Ha quem
defenda, inclusive, sua criagao como sendo obra dos deuses, como mais uma forma de ajuda aos
“Filhos”. De fato, todos os relatos sobre suas apari¢des descrevem atitudes dignas e boas agdes.
Entretanto, tudo referente a sua origem e seus propdsitos nio passam de conjecturas.

A Fénix é uma criatura extremamente poderosa e inteligente, sendo capaz de se comunicar
mentalmente com qualquer criatura racional. Em combate, raramente luta corpo-a-corpo, preferindo
combater a distincia. Para evitar o combate corpo-a-corpo, ela usa normalmente a magia Barreira
Mistica. A Fénix é dotada de diversos poderes e magias, além de algumas habilidades fisicas especiais. E
capaz de regenerar 4 pontos de EH por rodada e 1 ponto de EF por minuto. Possui ainda Empatia Animal
(7) constante com qualquer espécie de ave. A Fénix ainda é imune a qualquer tipo de fogo ou calor,
natural ou magico.
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‘Contudo, de todos os seus poderes, o que mais fascina é, sem davida, sua capacidade de ressurrei¢io.
Segundo alguns sbios, existe apenas uma Fénix, possuidora de uma vida extremamente longa. Embora
nio se saiba exatamente sua expectativa de vida, estima-se que gire em torno dos mil anos.

Quando sente a proximidade da morte a Fénix constrdi para si uma pira funeraria, feita dos ramos da
arvore canela, e ali aguarda até o fim de sua vida quando entra em combustio e é completamente
consumida pelo fogo. Das cinzas restantes surge uma nova Fénix, que iniciard, a partir de entio, seu
ciclo de vida. Porém, antes, ela retine as cinzas de sua “progenitora” em um demorado ritual e as leva
para algum lugar desconhecido. As cinzas de uma Fénix s3o capazes de ressuscitar uma criatura morta a
pelo menos 13 anos no maximo, exatamente como um elixir da vida.

Organizacao e Habitat
e  Solitario / Qualquer um
Habilidades / Técnicas de Combate
e Persuasio(12), Usar os Sentidos(17)
Magias e Poderes Especiais
e Piromanipulag¢do (10), Barreira Mistica (10), Bola de Fogo (9), Resisténcia Elemental (10), Curas

Fisicas (9) e Cangdo do Animo (10) e Telecinese(9) conseguindo mover, arrastar e derrubar 5
vezes mais do que o normal da magia.

Peso/Altura/Envergadura

e 15Kg/o0,8aim/2a4m

Atributoes
e INT(4), AUR(s), CAR(1), FOR(1), FIS(2), AGI(3), PER(2)

Nome Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque L M P 100%| 75% 50% 25% RF RM MoralKarma VB

80

Bicada (voando)




Djim

Djins sdo criaturas magicas com poderes para fazer o bem e 0 mal, sua origem é desconhecida. Um Djim
apresenta-se como uma enorme criatura alada constituida de ar, porém possui a capacidade de assumir
qualquer forma. Vive no subsolo e costuma frequentar ruinas. Armas comuns nada podem contra eles,
todavia, sendo suscetiveis 3 magia, podem se tornar vitimas ou escravos de humanos que dominam as
técnicas apropriadas. Os Djins vivem numa sociedade organizada nos moldes tribais, com reis, tribos e
clis. Geralmente, eles casam-se entre si, mas podem também casar-se com seres humanos. Na maioria
das histérias, pessoas afortunadas encontram Djins que foram presos por magos em limpadas magicas
e forcados a conceder desejos.

Os Djins em geral, s3o descritos como crentes e infiéis, bons ou maus. Na hierarquia sobrenatural, os
Djins, embora inferiores aos demais génios, s30 no obstante extremamente fortes e astuciosos. Eles
possuem todas as necessidades fisicas dos humanos, podendo até mesmo serem mortos, mas estio
livres de quaisquer restrigdes fisicas.

Apesar do descrédito que foram recebendo ao longo do tempo por parte dos Marides, diz-se que
possuem uma disposi¢ao favorivel em relagdo a humanidade, ajudando-a quando precisa de ajuda, ou
mais provavelmente, quando isto é conveniente para os interesses do Djim. Contudo, eles se divertem
em punir os seres humanos por quaisquer atos que considerem nocivos, e sio assim responsabilizados
por muitas moléstias e todos os tipos de acidentes. Todavia, quem conhecer os necessirios
procedimentos magicos para lidar com os génios, pode utilizd-los em proveito préprio.

Em combate, aparecem em suas mios armas de energia elemental do ar (que desaparecem se ele as
soltar). Qualquer arma independente de sua forma di o mesmo dano e tem as mesmas colunas de
Ataque x Defesa, o que importa é a energia, nio sua forma. Eles precisam apenas tocar seus adversirios
para causar danos, mas no tém nenhum peso; por isto, nio atacam com corte ou esmagamento. Caso
obtenham um resultado critico em combate, usam a tabela de magia.

Ifrite

Pouco se conhece sobre estas exdticas criaturas e seus mundos de origem. Um Ifrite apresenta-se como
uma enorme criatura alada constituida de fogo, que vive no subsolo e costuma frequentar ruinas. Armas
comuns nada podem contra eles, todavia, sendo suscetiveis a magia, podem se tornar vitimas ou
escravos de humanos que dominam as técnicas apropriadas. Os Ifrites vivem numa sociedade
organizada nos moldes tribais, com reis, tribos e clds. Geralmente, eles casam-se entre si, mas podem
também casar-se com seres humanos. Na maioria das histérias, pessoas afortunadas encontram Ifrites
que foram presos por magos em limpadas mégicas e forcados a conceder desejos.

Da mesma forma que os Djins em geral, os Ifrites podem ser descritos como crentes e infiéis, bons ou
maus. Mais frequentemente, sdo retratados como perversos e impiedosos.

Em combate, aparecem em suas mios armas de energia elemental do fogo (que desaparecem se ele as
soltar). Qualquer arma independente de sua forma d4 o mesmo dano e tem as mesmas colunas de
Ataque x Defesa, o que importa é a energia, nio sua forma. Eles precisam apenas tocar seus adversarios
para causar danos, mas nio tém nenhum peso; por isto, nio atacam com corte ou esmagamento. Caso
obtenham um resultado critico em combate, usam a tabela de magia.

Organizacaoc e Habitat
e  Solitario ou Grupo Pequeno / Cavernas e Ruinas
Habilidades / Técnicas de Coembate

e  Dijins: Escapar(16), Usar os Sentidos(8)
e  Ifrites: Escapar(16), Usar os Sentidos(12)

Magias e Poderes Especiais
e Dijins: Aeroataque 5, Aeromanipulagdo 5, Invisibilidade 6 e Azar 6 cincovezes por dia
e Ifrites: Piromanipula¢do 8, Bola de Fogo 5 e Impoténcia 7 trés vez por dia.

Peso/Altura

e Dijins:oKg/2m




e Ifrites:15Kg/2m

Atributoes
e  Dijins: INT(2), AUR(3), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(6), PER(2)
e Ifrites: INT(1), AUR(4), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(5), PER(3)

Nome Est EF EH Defesa‘ Ataque L M‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Grifos sao seres provavelmente criados por magia, que se apresentam sob a forma de um animal cuja
metade dianteira é a de uma dguia e a traseira de um ledo e dotadas ainda de um par de asas de grande
envergadura.

Carnivoros extremamente ferozes, costumam se unir e cagar em grupos de 6 a 15 membros (para
determinar o tamanho do bando, use 1d10 + 5, membros).

Devido a sua natureza mistica, s3o muito dificeis de se encontrar e também s3o conhecidos por sua
predile¢io por carne de cavalo.

O grifo combate melhor em voo, usando suas afiadas garras dianteiras. Se a vitima pesar menos do que
150 kg ele pode tentar igd-la, tendo para isto que obter 75% de dano ou mais com as garras. Caso consiga,
atacard com o bico com um ajuste de +10 na Tabela de Resolugdo. Ao enfrentar oponentes mais pesados
do que isto ou se estiver lutando em terra, ele tentard o mesmo golpe, tendo no entanto que obter 100%
de dano no ataque das garras e, se bem sucedido, terd um ajuste de +5.

Para uma vitima igada, um rolamento com sucesso na Coluna de Resolugdo de sua For¢a, com grau de
dificuldade Muito Dificil, serd a Gnica possibilidade de escapar desta fera.

Caso os Grifos estejam defendendo seus 'ninhos' com filhos, lutario até a morte ou até que estes estejam
em seguranca, recebendo para isto um ajuste de +9 Colunas de Resolugio para todos os ataques, +20 na
EH e continuarao lutando até atingir -10 na EF (mas morrem no fim do combate).

Organizacaoc e Habitat
e  Grupo Pequeno / Montanhas, planaltos, terrenos elevados em geral
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Usar os Sentidos(12) / Ataque Oportuno(9), Carga Aérea(9), Carga de Arremesso(10), Esquiva(9),
Imprevisibilidade(9)

Peso/Altura/Envergadura
e 650Kg/1,5m/8m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(3), FIS(3), AGI(2), PER(2)

Nome Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Hipoecampus

Essas criaturas assemelham-se a

grandes cavalos cobertos de escamas,
com a por¢ao posterior do corpo
substituida por uma grande e forte

cauda semelhante a de um golfinho.

Suas escamas sdo grossas e longas de
forma a propiciar uma prote¢io extra,
possuem dois sistemas respiratdrios
distintos; o que lhes permite respirar dentro e
fora d'agua. Em combate usam sua cauda,
mordida ou cascos tanto para se defender,
quanto para atacar.

A origem de seus poderes é desconhecida, mas
os sacerdotes de Ganis contam que os
primeiros Hipocampus surgiram no inicio

do Cataclisma, na forma de uma bengio

para proteger os cavalos consagrados a

Ganis da ira dos deuses. Abrigando-os

em meio as dguas do mar enquanto as ‘
racas inteligentes eram castigadas.

Essas criaturas podem ser encontradas e -

em grupos de até 5o individuos enquanto nly -
y . . N . - v

galgam pela superficie do mar, sendo liderados pela fémea mais (X

experiente, e protegidos pelos machos mais fortes e robustos. Sua .

alimentagdo baseada em algas e frutos do mar; é o fator determinante para seu estilo de vida némade,

pois esses tendem a ficar escassos rapidamente. Em rios e lagos s3o encontrados em grupos de até 10

individuos, também podendo ser encontrados vivendo de forma solitdria, em rarissimas ocasides.

Hipocampus comuns possuem uma coloragdo normalmente clara, variando basicamente entre o verde e
o azul. S30 animais pouco agressivos, que aceitam sem problema serem observados a certa distdncia por
criaturas de outras ragas. Quando atacados, normalmente preferem submergir para evitar confrontos,
entretanto, se for necessario, atacam em grupo, tentando vencer pela for¢a dos niimeros.

Uma variagdo mais incomum de hipocampus s3o as sentinelas, esses s3o mais fortes e robustos e
ocupam normalmente o posto de vigias. Existe uma média de 2 a 6 em cada grande grupo. Eles
apresentam listras avermelhadas, uma coloragio mais vistosa e brilhante. S3o extremamente ariscos
com criaturas estranhas ao grupo, sempre afastando essas quando se aproximam em demasia. Quando
atacados, raramente fogem do combate.

As fémeas dos hipocampus, no fim de suas gestagdes, recolhem-se para lugares menos perigosos, a fim
de parir seus filhotes e zelar por esses pelos primeiros dias. Nessa época, as fémeas tornam-se
extremamente ariscas, atacando qualquer um que lhe pare¢a ameagador, adquirindo a técnica de
combate Fiiria (5) e Resisténcia a Dor (4). O resto do grupo permanece sempre por perto das fémeas e
suas crias, para lhe proporcionar seguranca, sempre respeitando o espago que as fémeas necessitam.

Por sua dificuldade de captura, sio tidos como iguarias em varios locais do mundo conhecido. Sua carne
é apreciada principalmente nas regides costeiras, suas escamas podem ser vendidas a altos pregos, pois
possuem grande leveza, resisténcia e capacidade antioxidante. Também s3o usadas na confecgdo de
joias, pois possuem grande beleza e brilho quando bem trabalhadas.

S3o montarias de dificil captura e treinamento, s3o usadas normalmente por grandes capities e
membros da nobreza. Possuem um alto valor comercial ao serem capturados antes da maturidade, pois
apds esse momento, tornam-se extremamente ariscos e rejeitam qualquer forma de treinamento ou
prisdo, usando todas as suas forgas para fugir, e normalmente padecem rapidamente por inanicio e
depressio. Quando treinados aprendem a nunca recuar e obedecer aos comandos de seu dono, sendo
somente esse, que pode dar o nome pelo qual serd chamado.




s

’Quando solitirio, sua expectativa de vida gira em torno de 60 anos, em grupo pode alcangar idades
levemente maiores, porém podem alcangar idades superiores quando sio treinados e bem cuidados,
chegando a viver em média 80 anos, com rarissimas exce¢des que podem chegar aos 100. A maturidade é
atingida em torno dos 10 anos, apds esse periodo estdo aptos a procriar.

Caso seu mestre falega, a confianga em outros seres se perde, e esses se tornam extremamente ariscos.
Note que, se forem capturados novamente, essas criaturas morrem rapidamente, pois gastam todas as
forgas possiveis para escapar, e recusam qualquer alimento. No momento em que se tornam livres,
vivem de forma solitdria, e adquirem um nomadismo extremo, nunca permanecendo no mesmo lugar
por mais que alguns dias.

Organizacao e Habitat

e  Grupo Médio / Lagos, rios e oceanos

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Comum: Agdes Furtivas(3), Corrida(7), Escapar(4), Navegagao(s), Sobrevivéncia(6), Usar os
Sentidos(6) / Carga(s), Esquiva(4), Imprevisibilidade(4)
e Sentinela: A¢des Furtivas(3), Corrida(9), Escapar(4), Navega¢io(9), Sobrevivéncia(8), Usar os
Sentidos(8) / Carga de Quadripede(8), Esquiva(7), Imprevisibilidade(8)

Magias e Poderes Especiais
e Fémea Lider: Controle Climdtico (uma vez por dia).Sentinelas: Hidromanipulagao (1 vez por
dia)

Peso/Altura

e Comum:500Kg/1,8a1,9m
e Sentinela: 600Kg/2a2,2m

Atributes
e Comum: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(4), FIS(2), AGI(1), PER(1)
e Sentinela: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(4), FIS(2), AGL(1), PER(2)

Est| EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cascos

Hipocampus Comum Cauda

Mordida

Cascos

Hipocampus Sentinela Cauda

Mordida




Provavelmente produto de

alguma experiéncia mistica,

hipogrifos sdo criaturas

quadripedes cuja parte dianteira é
igual 3 de uma dguia e a parte traseira
éigual a de um cavalo, dispondo
também de um par de asas de grande
envergadura. S3o extremamente raros,
costumando viver apenas em regides
distantes e isoladas.

Em voo, os hipogrifos s3o bastante
ageis e velozes, quase se equiparando
ao Pégasus neste aspecto. Isso,
combinado com as suas garras e seu
bico, faz do hipogrifo um excelente
combatente.

Assim como os grifos, hipogrifos sao

carnivoros ferozes, alimentando-se

predominantemente de criaturas de grande porte, como cervos e touros, mas nao dispensando animais
menores se houver a chance de apanha-los.

Costumam cagar em grupos compostos de 11 a 20 individuos (1d10+10) atacando quaisquer criaturas que
encontrem. A inica excegao sao os cavalos, que os hipogrifos ignoram completamente.

Hipogrifos podem ser domesticados se forem capturados durante os 3 primeiros meses de vida.
Capturar um hipogrifo pode ser problematico, no entanto, pois os ninhos de todo o bando costumam
ficar no mesmo lugar e hi sempre pelo menos 3 hipogrifos no local.

Enquanto estiverem defendendo a sua 'ninhada’, hipogrifos recebem +7 colunas de resolugdo para todos
os ataques, +15 pontos de EH e a moral das criaturas passa a ser 20 e 0s atacantes passam a ser
considerados 'inimigo odiado’ (ver o item 'Moral’).

Por tudo isto, filhotes de hipogrifo em idade de treino s3o extremamente valiosos, podendo valer até 30
moedas de ouro para o comprador certo.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Montanhas, planaltos, terrenos elevados em geral.
Habilidades / Técnicas de Cembate

e  Usar os Sentidos(12) / Ataque Oportuno(7), Carga Aérea(8), Carga de Arremesso(7), Esquiva(8),
Imprevisibilidade(7)

Peso/Altura/Envergadura

e 441Kg/1,7m/8m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(2), FIS(2), AGI(3), PER(2)

Nome Est| EF EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M ‘ P ‘IOO% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Bicada

Hipogrifo

Garras (voando)




Diferentemente da Fera Escarlate, que foi criada
pelos Demdnios para gerar o caos no plano mortal,
o Lagarto do Gelo foi criado pelos Deuses com a
inten¢ao de combater a Fera Escarlate no mesmo
plano mortal. O Lagarto do Gelo é um grande (e
pesado) réptil inteligente com escamas verdes
brilhantes. Em Tagmar, é encontrado nas geleiras.
Em sua cabeca hi dois pequenos chifres,
semelhantes aos de um carneiro, que possuem
capacidades magicas.

Cada um dos chifres do lagarto, armazenam pontos
de Karma, além do que, através deles, o Lagarto
'sente’ a presenca de uma Fera Escarlate (maior ou
menor) e onde esti ela no plano mortal.

Além disso, o Lagarto do Gelo tem a capacidade mégica chamada de 'Sopro de Gelo'. E uma espécie de ar
congelante que sai de suas narinas, atacando qualquer um a sua frente. Com alcance de 20 metros, o
sopro de gelo tem a capacidade de se cristalizar em torno da vitima, transformando-a em uma estitua
gelada. Deve-se fazer uma resisténcia a magia contra forca de ataque 20. Se conseguir resistir, a vitima
nao serd congelada, mas sofrerd 10 pontos de dano na EF. Se falhar... bom, a estitua de gelo nunca
derretera (ndo importa o local) e a vitima ficard perfeitamente conservada para sempre. Mas quebrar o
encanto é simples: basta uma pancada bem dada na estitua, e a camada de gelo se quebrard. Entretanto,
o choque ao voltar a realidade faz com que a pessoa perca 10 pontos de EF.

Com a Fera Escarlate este encanto é bem mais devastador. Se resistir, a fera perdera toda a sua energia
heroica e mais 30 de dano na EF. Se falhar na resisténcia a magia, serd transformada numa estatua de
gelo e morrera em 5 minutos.

Por fim, quando o Lagarto do Gelo usa o 'Sopro de Gelo’, na mesma rodada pode evocar uma magia ou
usar seu hélito congelante, sua outra arma, que pode ser usada a cada 2 minutos (a criatura pode fazer
tudo isso numa mesma rodada pelo fato de que o Sopro do Gelo sai das narinas e nio exige nenhuma
concentragao).

Esta criatura vive em cavernas geladas, nio temendo a nada e é, muitas vezes, confundido com um Deus
por povos primitivos. Seu Gnico objetivo na vida é destruir as Feras Escarlates, ndo possuindo portanto
tesouro de qualquer espécie.

Organizacao e Habitat
e Solitario / Geleiras

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Seguir Trilhas(12), Usar os Sentidos(11) / Ataque Oportuno(13)

Magias e Poderes Especiais
e Transporte Dimensional (10), Hidromanipulag¢io (10), Dardos de gelo (9), Aeroataque (10),
Controle Climatico (9) e Piroprote¢io (10).

Peso/Altura
e 4225Kg/2,5a4m
Atributos
e INT(1), AUR(10), CAR(-2), FOR(5), FIS(7), AGI(1), PER(3)

Nome ‘Est‘ EF EH Defesa Ataque ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM MoralKarma VB

Cauda
Hilito
Lagarto do Gelo Congelante
Mordida
Patada
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Leviata
A cada 13 anos os oceanos de Tagmar s3o afligidos por condigdes de navegagao praticamente
impossiveis. E nesta época que o imponente Leviatd deixa suas apari¢des marcadas na histéria.

O que é evidenciado pelos relatos de quem os viu de longe é que se trata de uma criatura colossal. Nao
existem registros do tamanho total do Leviata, mas algumas poucas dizias de testemunhas afirmam
terem sido capazes de contar trezentas passadas de comprimento de seu dorso expostas fora d’agua
durante seus ataques. Os poucos tragos de sua aparéncia vistos durante tais ataques sio seus olhos
negros, compridos e curvos, maiores em propor¢ao do que os de baleias, e sua boca que,
comprovadamente é capaz de abocanhar dois navios corsdrios em uma inica investida. Nunca houve
registro de outros tragos de sua anatomia expostos por sobre a superficie da dgua.

Poucos sabem a verdadeira natureza e papel do Leviatd em Tagmar. Estudiosos acreditam que a criatura
seja um remanescente das mazelas enviadas por Ganis durante a firia dos deuses no cataclismo. Seu
aspecto violento é evidenciado nos relatos dos sobreviventes, mas o Leviata acumula outros papéis no
ciclo da vida de Tagmar. O fenémeno que ocorre a cada 13 anos (dguas revoltas, elevacao ligeira do nivel
do mar, redemoinhos violentos, naufrigios misteriosos) é uma consequéncia intrinseca do seu “ciclo de
vida”.

No inicio do dado més, o Leviata abandona seu covil (localizado em galerias abissais) e cruza todos os
mares de Tagmar. Durante esta travessia, um interessante fenémeno ocorre: o Leviata deixa varios
descendentes nas dguas, sendo estes, baleias de ambos os tipos existentes em Tagmar. A inclusio do
acentuado nmero destas novas baleias (cerca de centenas, que nascem ja adultas) somada a deslocagao
do enorme ser na dgua sao responsiveis pelos efeitos turbulentos registrados, que acabam tornando a
navegagao proibitiva.

Ao final de sua migrag¢io, Leviatd submerge e desaparece por 3 dias. Durante este periodo, a criatura
percorre por baixo da Grande Geleira e emerge em um ponto qualquer no meio da imensidio branca e
libera durante cinco dias um titanico esguicho, que gera um periodo de nevascas de gelo salgado nas
regides circunvizinhas.

Apds o esguicho, o Leviatd desaparece. Uma das muitas lendas sobre seu destino é que, entio, uma de
suas crias baleias se desenvolve em um novo Leviatd, repousando nas fossas abissais até o momento de
seu periodo migratério. No entanto, muitos estudiosos invalidam esta hipétese com varios argumentos.
Fato é que, sendo uma criatura de origem divina, muito provavelmente seu ciclo de vida possui outros
caprichos além de gerar cria ji adulta.

Organizacao e Habitat
e  Solitirio / Mar em regides ocednicas, profundas.
Habilidades / Técnicas de Combate
e  Seguir Trilhas(14), Usar os Sentidos(21) / Ataque Oportuno(s6), Carga(60), Desequilibrar(60),

Forga Interior(60), Faria(56), Resisténcia a Dor(60) Empatia Animal (10) apenas funciona em
criaturas marinhas, Hidromanipulagdo (10) 3 vezes por dia.

Peso/Comprimente

e 100000 Kg/300m

Atributes
e INT(@3), AUR(10), CAR(-2), FOR(10), FIS(10), AGI(0), PER(6)

Nome Est EF  EH |Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25%| RF RM Moral VB

Cauda
Mordida

Leviata




Rapidas e mortais, as manticoras s3o bestas magicas que lembram panteras magras. Apesar disso, sao
monstros bem esquisitos e devastadores. Territoriais como os tigres, elas mantém uma alimentagao
baseada em carne e tém grande predile¢ao pela humana e élfica. Elas sao encontradas desde as florestas
de Tambar até Finlaril, passando por Amien, Kendel e Siltam.

Durante o auge da invasao demonista, a Deusa Crezir quis tomar o trabalho inteiro para si de expulsar
os Demonios do plano material. Agressiva, quis pensar numa criatura poderosa e inteligente o suficiente
para a tarefa. Suas criagbes, as manticoras, logo se revelaram exageradamente monstruosas para que
ajudassem — embora diversos demdnios tenham sido banidos ou destruidos por elas, em seu caminho
elas devastavam as demais criaturas também. Nessa época os Lordes demdnios enviaram ao plano
mortal as Feras Escarlates. Em resposta deuses uniram-se para criar os Lagartos do Gelo. Com o tempo,
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'Crezir desistiu das manticoras e elas tornaram-se irracionais e solitirias.

A cabega de uma manticora lembra uma cabega de pantera mais gorda e com o focinho menos projetado,
com alguns tragos horrendamente humanos. Os olhos s3o amarelo-palidos. Os dentes s3o muito
grandes e lembram diversos punhais alinhados, e projetam-se fora do rosto do monstro. Por dentro, hd
ainda mais duas camadas de dentes em forma de serra. O corpo é magro, mas musculoso, com cores
amarelo escuro e vermelho. O rabo é cumprido e bem escuro, e termina com diversos espinhos sseos
proeminentes.

O comportamento da besta lembra o de um felino como um tigre ou pantera. Ela fica bastante tempo na
espreita dos alvos e ataca quando encontra um momento adequado, normalmente preferindo ataques
que terminem o combate de forma mais rdpida, como procurando pontos mortais. Ela é muito
silenciosa e mais ripida que qualquer pantera, jaguar ou tigre, e usa essa velocidade em ataques em
disparada pelas florestas fechadas.

A Manticora ataca comumente dando mordidas violentas, usando suas garras frontais ou usando os
espinhos do rabo. Se conseguir agir sem que o alvo perceba, ela ganha um bénus: seu Ataque de
Surpresa (5) em seu primeiro ataque, no qual ela corre em disparada e salta tentando morder areas como
0 pescogo ou outro ponto vital da vitima. Os espinhos do rabo podem ser usados de duas formas: girando
o rabo, eles contardo como uma imensa clava espinhosa; ou entio no ataque mais fantdstico de uma
manticora, quando ela empina o membro e dispara uma série de espinhos rapidamente, como 12 flechas
Osseas, que voam até 10 metros de distincia sobre uma drea de até 2 metros de raio. Os espinhos do rabo
regeneram-se em velocidade assustadora, e ela pode usar esse ataque a cada 4 rodadas. Comumente
depois de uma ou duas rodadas de combate as Manticoras entram em estado de Firia.

As Manticoras nio se interessam por tesouros. Os espinhos do rabo e dentes no entanto podem valer um
bom dinheiro quando usados para produ¢io de armas e amuletos magicos, e a pele é considerada em
algumas regides humanas um simbolo de status. Elas ndo podem procriar com outros felinos, e cerca de
uma vez por ano buscam companheiras para cruzar, logo voltando para seus territérios originais. Cada
ninhada costuma gerar uma ou duas novas manticoras.

Organizagio ¢ Habitat
e  Solitario / Florestas
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Acoles Furtivas(17), Seguir Trilhas(11), Sobrevivéncia(13), Usar os Sentidos(18) / Ataque
Oportuno(1s), Bote(12), Firia(15)

Peso/Altura/Coemprimenteo
e 600Kg/1,5m/2,5m

Atributes
e INT(i), AUR(2), CAR(-1), FOR(4), FIS(2), AGI(5), PER(3)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Espinhos

Manticora Garras

Mordida




Pégasus sao simplesmente criaturas do porte de cavalos
de guerra pesados providos de potentes

asas. Seu comportamento é bem

similar ao de cavalos comuns; s3o

apenas muito mais timidos e um

pouco mais inteligentes que

cavalos normais, podendo

portanto, ser domesticados

também.

Os pégasus costumam se

agrupar em bandos formados

por um garanhio e suas virias

fémeas e filhotes (para

determinar a quantidade role

1d10 para éguas e 0 mesmo para

filhotes), todos muito ariscos. Sua frequéncia no
mundo de Tagmar é muito rara. Isto torna estas
criaturas muito valiosas, pois s3o excelentes para
montar tanto no trote quanto em voo.

Pégasus voam com extrema graciosidade e agilidade, e s3o capazes de

manobras aéreas quase inacreditiveis e muito velozes. Quando no ar, um pégasus usa as patas para
poderosos coices e, devido a sua agilidade aérea, s3o muito dificeis de serem acertados. Se necessario,
lutara até que possa bater em retirada com seguranga, mas normalmente, devido ao seu instinto, fardo o
possivel para evitar o combate.

Cabe salientar que o processo de domesticagio de um Pégasus é trabalhoso e prolongado (em torno de 1
ano), mas como recompensa sio extremamente fiéis ao treinador quando domesticados com sucesso.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Montanhas, planaltos e planicies
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Usar os Sentidos(10) / Carga Aérea(13), Carga de Quadriipede(9), Esquiva(13),
Imprevisibilidade(10)

Peso/Altura/Envergadura
e 650Kg/1,7m/8m

Atributes
e INT(i), AUR(1), CAR(-2), FOR(3), FIS(1), AGI(5), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF ‘ RM ‘Moral VB

Cascos 30

Pégasus (cavalgando)
Mordida 80 (voando)
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As evidencias da presenca das Tartarugas Dragao no continente remontam o segundo ciclo, quando
magos tao poderosos como nenhum visto hoje usavam seus poderes desafiando os deuses, modificando
anatureza e a vida como achassem conveniente. Foi desta maneira que as tartarugas dragao foram
criadas. Contam estas préprias criaturas, com sabedoria e ponderacao, que desde o inicio os magos
desejavam demostrar seus poderes de criagdo como se fossem deuses. Como resultado de magias
alquimicas, um animal marinho extinto em forma de serpente foi mesclado a uma tartaruga carnivora
que habitava o territério que hoje sao as geleiras. Para completar a criagdo, foi atribuida a primeira
destas criaturas o espirito de um dragio ancido subjugado por um feiticeiro maligno. Desta maneira
consciéncia foi criada, embora a magia imperfeita tenha reduzido muito o intelecto da criatura. Hoje as
Tartarugas Dragao sio répteis carnivoros inteligentes que habitam grande parte dos mares de Tagmar, e
sa0 vistos as vezes nos litorais rochosos.

A distancia, a Tartaruga Dragio parece uma tartaruga comum, muito grande, mas de perto as suas
diferengas s2o imediatamente notadas: sua cabega possui escamas na parte superior que formam trés
linhas salientes paralelas ao pescogo, rijas; possui dentes muito afiados; seu casco tem pequenos
espinhos; e possui uma grande cauda que se arrasta de um lado para o outro no solo enquanto o réptil se
movimenta.

A cor do casco da tartaruga varia normalmente do azul escuro ao cinza claro. A exce¢do da cauda, todos
os membros da criatura podem ser recolhidos para dentro desta carapaga, mas este recurso é utilizado
apenas como forma de defesa quando ela estiver muito enfraquecida. Esse movimento é considerado
uma manobra de combate do tipo esquiva.

Elas sdo criaturas inteligentes, capazes de planejar uma estratégia de defesa simples, evitar inimigos
bem armados e se comunicar através de um idioma préprio, classificado pelos estudiosos de Saravossa
como um dialeto primitivo do idioma dos Dragdes.

As Tartarugas Dragdo formam grupos de milhares e realizam uma grande migrag¢io periodicamente por
quase toda a costa de Tagmar. Acredita-se que seu ponto de partida seja sempre no inicio do Inverno nas
Geleiras, onde ha boatos pouco precisos de que esses seres prestam homenagens a alguma divindade, e
seu ponto final é a Ilha, no centro do Lago Denégrio e ji no inverno seguinte, onde, especula-se, sio
onde essas criaturas pdem seus ovos. O caminho de volta sé comega no verdo seguinte, e dura mais um
ano.

Os pontos criticos de sua jornada s3o na entrada e na saida do Rio Frefo, onde os cagadores armam
emboscadas e, as custas de muitas embarcagdes e algumas vidas, sempre capturam algumas Tartarugas.
Os espécimes vivos podem chegar a valer 30 moedas de ouro com a pessoa certa, geralmente um mago
ou um especialista em confeccionar armaduras e escudos com o casco da Tartaruga Dragdo. Em
cativeiro elas nao pdem ovos.

Os escudos feitos do casco da Tartaruga s3o uma ostentagao de riqueza e poder. S3o leves, grandes e
bastante resistentes (Escudo Grande +1 Defesa/ +3 Absor¢3o). S3o muitas vezes utilizadas por nobres em
solenidades importantes. As armaduras refor¢gadas com seu casco, além de muito bonitas, também
podem ser muito poderosas. Dependendo da habilidade do armeiro, elas podem receber um bénus na
absorgdo de +2, para armaduras leves, até +6 para as pesadas.

As tartarugas nunca param de crescer, e sua vida se prolonga enquanto puderem suportar o préprio peso
em terra. Ha relatos de alguns piratas que dizem ja ter sido atacados por monstros de 15 ou 20 metros.
Estas aparigdes, entretanto, sao rarissimas. O Tamanho médio desses seres nio passa de 5 metros de
comprimento e 3,5 de altura.

Eventualmente s3o encontradas sozinhas. Estas geralmente est3o feridas ou sdo muito agressivas, e por
isso abandonam o grupo. Uma Tartaruga Dragao é orgulhosa demais para negociar por sua vida, e
normalmente luta até a morte.

Em combate a tartaruga sempre inicia espirrando seu hélito dcido 100% na EF, que é uma pasta pegajosa
que corrdi metais muito rapidamente, e atinge uma area a sua frente de 7,5 metros de largura por 5
metros de comprimento. Qualquer armadura metélica atingida por este dcido perde permanentemente
6 pontos de absor¢io mixima, e escudos s3o inutilizados. Ela é capaz de repetir o ataque a cada 2
minutos (8 rodadas).




'Dentro d’agua o halito funciona de forma diferente. Como é pouco solivel ele se espalhara por um
volume de 30mx30mx30m a partir da prépria criatura. A Tartaruga é imune ao prdoprio ataque e é capaz
de enxergar claramente, enquanto todos os outros terdo a visio obstruida e limitada a 2,5 metros de
distincia, durante 2 minutos (8 rodadas). A cada turno que o personagem permanega em contato com o
dcido na dgua, sofrerd 2 pontos de dano em sua EF, e sua armadura metilica perderd 2 pontos em
absorgio permanentemente.

A mordida é o seu principal ataque. Sua mandibula poderosa e seu pescogo que pode se esticar um pouco
normalmente s3o o suficiente para atingir combatentes distraidos.

Sua cauda também é utilizada em combate, e é o Ginico modo que a criatura possui de atingir aqueles
que est3o na sua retaguarda. Sempre que atingido pela cauda da Tartaruga Dragio em 100% ou qualquer
dano na EF, a vitima serd empurrada a 3 metros de distincia.

Dentro da d4gua o método de combate da Tartaruga é diferente. Ela se torna mais tdtica para lutar e mais
corajosa. Nessa situagio ela é capaz de utilizar um ataque de carga, normalmente precedido de seu
halito dcido (para encobrir a vis3o da vitima).

A carga é realizada com a cabega para dentro do casco, e é capaz de abrir um rombo na carcaga de
embarcagOes com até 4 vezes o tamanho da Tartaruga Dragio.

Esses seres sempre sabem quando sua morte natural se aproxima. Nesse momento, a Tartaruga se
dirige para o local conhecido em Porto Livre como “O Coral dos Cascos”, e repousa no fundo do mar
aguardando a morte por afogamento. O cemitério formou através dos séculos um grande complexo de
tineis entre os cascos ocos das tartarugas mortas, interligados por recifes de coral de diversos tipos.

Apesar de carnivoras, as Tartarugas Drag3o s3o capazes de engolir quase tudo, inclusive alguns metais
pequenos. O Ginico tesouro que essas criaturas possuem, portanto, sio coletados por acaso e carregados
com a criatura até a hora de sua morte, no interior de seus corpos.

Organizacao e Habitat
e  Solitario ou Grupo Grande / Mares, Litoral e o Lago Denégrio

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Seguir Trilhas(10) / Ataque Oportuno(10), Carga(16)

Magias e Poderes Especiais
e Visaono escuro (3)

Peso/Altura/Comprimento
e 7500Kg/2m/3,5a5m

Atributes
e INT(-1), AUR(1), CAR(-1), FOR(5), FIS(8), AGI(-3), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque L M‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cabegada 96 |2 21|17 9

Cauda 25
6 (25
nadando)

Tartaruga Dragao 181(197)
Halito Acido 29

Mordida 29




Unicérnio

Criatura mistica que tem a forma de um cavalo com um tnico chifre cénico e anelado em sua cabeca.
Muito rapido e agil, este ser vive em harmonia com seu habitat, possuindo empatia com todos os
animais da floresta onde vive, sendo conhecido e respeitado por proteger sua floresta e seus habitantes.
Esta empatia age como uma comunicagao telepdtica, com os animais informando-o dos movimentos de
estranhos na floresta. Para estabelecer estd comunica¢ao o unicérnio deve permanecer imével por 5
minutos.

Nestas condigdes, serd impossivel se mover na floresta sem o conhecimento do unicérnio, a nio ser com
o uso de magica poderosa.

Como os unicdrnios sao seres inteligentes, é impossivel domestica-los. Além de todas as suas
habilidades, unicérnios nunca sio afetados por qualquer tipo de ilus3o. Eles s6 podem ser montados ou
mesmo tocados por mulheres virgens que nao tenham maldade em seus corag¢des. Estas condi¢des
permitirdo que se crie um contato telepdtico entre este personagem e o unicérnio. Personagens
Rastreadores poderdo tentar estabelecer contato executando um rolamento de dificuldade Média na
tabela na coluna de sua aura (modificado pela atitude do Rastreador e de seus companheiros, é claro -
lembre-se que unicérnios sdo protetores de suas florestas). No entanto, se o resultado deste rolamento
for uma Falha, isto tornard o unicérnio hostil contra este personagem e seus companheiros.

O chifre de um unicérnio é um poderoso item magico, tendo as capacidades de curar venenos, purificar
alimentos, curar ferimentos (além de ser um poderoso afrodisiaco), bastando para isso encostar o chifre
na pessoa ou alimento a ser curado ou purificado.

No caso de curar ferimentos, o efeito serd equivalente ao da magia Curas Fisicas 7. Em venenos, o chifre
deve encostar na pessoa afetada por 5 minutos, e para purificar alimentos, ap6s 1 minuto de contato até
5 kg de comida ou 5 litros de bebida estardo livres de qualquer contaminagio. O unicérnio pode executar
cada uma destas fungdes 5 vezes por dia. Chifres de unicdrnios s3o objetos de valor inestimével que
fazem com que estas criaturas sejam muito cagados (porém quase nunca capturados), Um unicérnio
pode, em recompensa por um servico de grande valor a ele prestado (salva-lo ou a sua floresta, por
exemplo), conceder o seu chifre. Este apenas se destacard de sua cabega (um outro nascerd em algum
tempo) para as maos do presenteado. Esta é a maior honraria que um unicérnio pode prestar a um outro
ser. Cabe salientar que chifres obtidos desta forma podem executar apenas um dos seus poderes, e
apenas uma vez por dia. Chifres obtidos a for¢a podem ser usados apenas uma vez por semana.

Em combate, o unicérnio fard uma carga com seu chifre, lutando com seus cascos somente quando
obrigado A eficicia de uma carga de unicérnio é impressionante, tendo um ajuste de +9.

Os tesouros de um unicérnio sao sempre bem escondidos e, muitas vezes, dados livremente a quem os
ajude.

Organizacao e Habitat
e Solitario / Florestas temperadas
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Seguir Trilhas(19), Usar os Sentidos(19) / Carga de Quadripede(11), Esquiva(12),
Imprevisibilidade(13)

Magias e Poderes Especiais

e Despistamento 7, 3 vezes por dia e Camuflagem 10, 2 vezes por dia.

Peso/Altura
e 676Kg/1,8m
Atributos
INT(2), AUR(4), CAR(2), FOR(3), FIS(2), AGI(3), PER(4)

Nome Est EF EH ‘Defesa‘ Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Cascos

Unicérnio
Chifre







6.8 Criaturas Vegetais
Arvore Maldita

Contam as lendas que no periodo conhecido como A Faria do Sul, um grande contingente da Seita foi
responsavel por uma ampla devastacio ao sul de Ludgrim, na Floresta de Tambar. Tamanha foi a
destruigio causada, que Maira, enfurecida, amaldi¢oou os responsaveis transformando-os em arvores,
de modo a tomar o lugar das drvores por eles eliminadas. Buscando reverter a maldi¢do, sacerdotes da
seita passaram a realizar rituais com seus irmaos amaldigoados, nos quais eram sacrificadas criangas e
virgens em nome de um macabro principe demoniaco. Com isso, eles conseguiram animar e trazer a
tona novamente a esséncia maligna de seus irmios, tornando-os Arvores Malditas.

Essas horrendas criaturas s3o seres diabdlicos que se alimentam do sangue fresco de suas vitimas.
Possuem aparéncia de grandes arvores de tronco e galhos sinuosos, com poucas folhas secas e de cor
escura, seus troncos possuem formas assustadoras de rostos humanos retorcidos e angustiados, como
se estivessem sofrendo uma eterna tortura. Muitos estudiosos suspeitam que essas criaturas devoram
suas vitimas com intuito de repor o sangue que os mantém vivos. Entretanto, o que se sabe ao certo é
que esses seres vivem em pequenos grupos nos pontos mais profundos e obscuros das grandes florestas
ancestrais de Tagmar.

Quando paradas, apesar da assustadora aparéncia, lembram drvores normais, o que lhes confere Ataque
de Surpresa 10, sendo necessdrio um teste Observar, com nivel dificil ou muito dificil, para serem
localizadas. Podem ter a aparéncia de pequenas arvores (no caso das menores) ou até de enormes
carvalhos ou pinheiros.

Em combate, sua aparéncia sidica e maligna se revela: seus olhos se tornam rubros e brilhantes, seu
tronco se abre formando uma fenda cheia de presas escuras, cobertas por uma seiva viscosa, seus longos
galhos assumem, em sua extremidade, a forma de espinhos e suas raizes se elevam do solo procurando
agarrar e estrangular os adversarios mais préximos.

Caso consiga obter dano na EF da vitima ou 100% da EH, a criatura ird agarrar seu alvo com suas raizes,
causando-lhe automaticamente 1 ponto de dano na EF por rodada, recebendo ainda um ajuste de +3
colunas de resolugio para qualquer um de seus ataques. Para escapar da armadilha do monstro é
necessario um teste de Escapar Muito Dificil.

Apesar de tudo, s3o extremamente inflamaveis. Caso a origem do fogo seja natural, estas criaturas
receberdo 6 de dano por rodada, até que consigam eliminar as chamas de seu corpo por completo. Se o
fogo for magico, recebera 5 de dano por rodada. Porém, este ataque, tanto o natural quanto o mégico,
podem irritar mais ainda a criatura, que entdo receberd um ajuste de +2 colunas de resolugio.

As Arvores Malditas ndo acumulam tesouros, mas entre as suas raizes podem ser encontrados os restos e
os pertences de suas vitimas.

Suas sementes tém um valor inestimavel nos principais mercados do mundo de Tagmar, pois servem
para as mais variadas pogdes e venenos.

Organizagao e Habitat
e Grupo Pequeno / Florestas e pintanos
Habilidades / Técnicas de Combate

e Menor: Usar os Sentidos(7) / Ataque Oportuno(14)
e Maior: A¢Oes Furtivas(4), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(8) / Ataque Oportuno(17)

Magias e Poderes Especiais

e Medo 4 umavez ao dia.

Peso/Altura
e Menor:500Kg/4m
e  Maior: 1000 Kg/6m

Atributes
Menor: INT(0), AUR(0), CAR(-3), FOR(3), FIS(1), AGI(0), PER(2)
Maior: INT(0), AUR(0), CAR(-3), FOR(4), FIS(1), AGI(1), PER(2)
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Os Enidas sio defensores das florestas,

existindo apenas nas matas mais misticas e
desconhecidas. Eles sdo gigantescos Homens-
Vegetais que, quando hibernam, se tornam
indistinguiveis de rvores comuns. Porém, quando
em atividade, tornam-se criaturas de aparéncia
vagamente humanoide. Devido a sua capacidade de
se metamorfosear em drvores, considera-se que

os Enidas dispdem da magia Camuflagem 10
sempre que desejarem.

Dificilmente, mais que um Enida vive na

mesma area, pois sdo solitarios por natureza, mas
em certas ocasides, pode ser chamado um
conselho, no qual participam até 20 membros
desta raca. Durante estes conselhos, eles decidem
se unem em torno de um objetivo. Se tal objetivo
for aprovado, buscardo a todo custo cumpri-lo.
Tais objetivos podem ser: expulsar criaturas

que estejam destruindo a floresta, impedir a
entrada de colonizadores em suas matas,

ajudar criaturas com o mesmo objetivo, como
Unicérnios ou Elfos Rastreadores (desde que
estejam em grande necessidade).

Normalmente, Enidas atacam com seus bragos descomunais causando grandes danos aos oponentes.
Eles podem também conjurar o poder da floresta, fazendo com que as plantas a sua volta cresgam e
agarrem seus adversarios. Este tltimo tipo de ataque se d4 da seguinte forma: o Enida pode fazer com
que até 40 plantas ataquem seus adversdrios. Para cada planta que atacar um mesmo individuo este
recebera -1 para todas as suas atividades fisicas, habilidades, combate e magias de ataque. Uma vez que
as plantas comecem a atrapalhar seus adversarios, elas parardo somente quando o Enida o quiser (nao é
necessario se concentrar).

Essas criaturas normalmente hibernam por longos periodos, acordando apenas quando necessario.
Quando est3o inativas (hibernando) elas s3o iguais a drvores comuns, e apenas a detec¢ao de magia
indicara serem especiais. Neste estado, elas estio em comunhio completa com todas as drvores em sua
volta, sendo capazes de perceber qualquer criatura que entrar em seus dominios e ter visio clara de
qualquer um ou qualquer coisa na 4rea de efeito desta comunhio (que é de 10 Km de didmetro). Para
descobrir detalhes sobre as visoes teste de Usar os Sentidos (dificuldade Facil).

Os Enidas possuem Tesouros, normalmente gemas ou metais preciosos no lugar de moedas.

Observagao: os dois poderes especiais dos Enidas sdo na verdade as Magias Bio Animagdo e Comunhao
Natural, ambas melhor descritas no préximo complemento do Tagmar.

Organizacaoc e Habitat
e  Solitario / Florestas

Habilidades / Técnicas de Combate

e Linguas(9), Seguir Trilhas(22), Usar os Sentidos(22) / Ataque Oportuno(17)

Peso/Altura
4556 Kg/6a8m

Atributes
e INT(1), AUR(2), CAR(0), FOR(8), FIS(5), AGI(2), PER(2)

Defesa Ataque L M| P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Punhos
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Essas criaturas, a primeira vista, sao pequenos
arbustos com frutos parecidos com magas
amareladas; mas quando um desavisado colhe
uma de suas frutas ou tenta podar suas folhas
para abrir passagem, acaba entrando em um
grande problema. Ergue-se do solo uma criatura
parecida com um pequenino entroncado, cujo corpo
nu é feito de raiz e na cabega, onde deveria haver cabelos, estd o
arbusto com as flores e frutos. A criatura nio tem olhos, mas
seu tato é muito sensivel e fora do subsolo sua audi¢io é t3o
apurada que ela consegue localizar qualquer movimento ao
seu redor num raio de 30 metros.

Acredita-se que as mandrigoras estdo sempre dormindo
abaixo da terra. E quando uma mandragora é perturbada ela
se revela, soltando um grito que fere os ouvidos e pode até
matar homens. Uma mandragora nunca esta sozinha.
Espalhadas na drea ao seu redor, existem outras. E se uma
das mandragoras do grupo for perturbada, todas as outras
acordam com o seu terrivel grito e vio ao seu auxilio. O grito
da mandrigora tem outro efeito, funciona como um alarme
na floresta e pode atrair outras criaturas para se aproveitar
de suas desafortunadas vitimas. As outras criaturas ficarao a
espreita em uma distincia segura, até que os gritos cessem ou que as presas saiam do alcance das
mandragoras. Apesar de sua audi¢do apurada, as mandrigoras s3o imunes ao grito de outras
mandrigoras e conseguem se comunicar umas com as outras mesmo sob o solo.

s 4

Seu principal e mais devastador ataque é o grito, mas elas também podem atacar com tenticulos de
cip6s que saem de sua cabeca. Normalmente, alimentam-se de luz e nutrientes do solo, mas também
podem se alimentar da carne de suas vitimas que ela consegue prender em casulos. Os tenticulos de cip6
alcangam oponentes a até 10 metros de distdncia e s3o muito usados para prender e envenenar os
oponentes ou quando suas vitimas estao além do alcance de seus outros ataques.

Apesar de todo o perigo, as vezes elas s3o cagadas em virtude de suas propriedades regenerativas e
medicinais. Seus frutos sio chamados de mag¢as de mandragora ou as vezes de magas do diabo. Quando
maduro, seu fruto é amarelo, sendo um poderoso afrodisiaco e energizante. Comer uma tnica fruta
restaura toda a EH e ativa um forte desejo sexual durante 2 horas. Mas quando o fruto no estd maduro,
apresenta uma cor verde e causa um envenenamento alucindgeno. O veneno equivale a um veneno tipo
I1 e seu efeito é similar a magia Alucinag¢io 4 (com direito a resisténcia fisica contra for¢a de ataque 4). A
alucinagdo deixa a vitima se movendo lentamente, com visdes psicodélicas e sentimento de euforia.
Enquanto sob efeito da alucinagio, a vitima fica totalmente inofensiva e pode ser alvo de ataques
oportunos e surpresa, ao fim do efeito, a vitima sente-se extasiada.

Cada mandragora possui 1d10 frutos, sendo metade verde e metade madura. O consumo do fruto, verde
ou maduro, pode causar vicio se ocorrer por mais de uma vez num intervalo de uma semana. O vicio ao
fruto deve ser considerado como uma doenga que sé pode ser curada com Recuperagio Fisica 4 ou
superior e o alvo terd penalidade de -2 colunas em todos os testes se ndo tiver consumido um fruto da
mandragora a menos de 24 horas enquanto estiver doente do vicio. Pode-se extrair um suco de um
fruto, que equivalerd a uma pogdo do amor (mesmo efeitos da fruta madura) ou um de veneno
alucinégeno (mesmo efeito da fruta verde) na propor¢do de um por fruto. A pogio do amor ou o veneno
alucinégeno podem ser conservados em um frasco de vidro por até 1ano, ou por tempo indeterminado
no frio.

Mas o maior poder medicinal desta criatura estd em seu corpo, ou sua raiz. O liquido extraido da raiz
pode ser usado para preparagio de pogdes de cura dos mais variados tipos. Para fazer uma pogio de cura
com o extrato da raiz da mandrigora, um sacerdote conjura os milagres de cura que desejar neste
liquido enquanto ele estiver cozinhando no periodo de uma hora. A pog¢ao de cura resultante terd a soma
de todos os efeitos dos milagres usados. Os milagres podem ser: Curas Fisicas, Regeneragio,




”Recuperagio Fisica, Curas Heroicas, Curas Espirituais e Ressurrei¢io, ou qualquer outra magia com
efeito de cura. Depois de terminado o ritual de cozimento e oragdes, a pogio de cura é estabilizada e
rende até 1 frasco de 500 ml por mandrigora cuja esséncia foi extraida. Todos os frascos de pogio de
cura produzidos assim terdo o mesmo efeito combinado dos milagres que foram pedidos durante o
ritual. As mandrigoras também s3o procuradas por alquimistas como ingrediente de pogdes e elixires.

Um uso menos difundido do extrato de mandrigora é o seu destilado, que pode curar paralisia e
petrificagdo. Outro uso menos conhecido é o de extrair de seus tenticulos o veneno alucindgeno, que é
considerado na categoria de Venenos Tipo III. Veja (Tenticulos Venenosos) para uma descri¢io do
veneno.

Devido a sua forte aura, é possivel fazer uma infusio a partir das folhas da mandrigora que
posteriormente é filtrada e colocada para cozinhar por 24 horas. O liquido concentrado tem uma cor
verde-azulada e rende 1 dose de uma pogio que restaura todo o Karma, seu preparo requer praticamente
todas as folhas e cipds de uma mandrigora adulta por porgio.

O poder regenerativo da mandridgora é tamanho, que se as pontas de suas raizes forem cortadas de
alguma forma, poderio gerar outras mandrigoras em alguns meses. Alguns herbalistas mais ousados ji
tentaram criar plantagdes de mandragora desta forma ou através das sementes, mas depois que as
criaturas crescem o suficiente elas simplesmente levantam da terra e fogem para outro.

Como estdo sempre em grupo e seus gritos ferem em drea, representam um enorme perigo. Herbalistas
experientes dizem que é menos perigoso pega-las a noite, quando mesmo assim é muito dificil se mover
perto delas e remové-las com cuidado sem que elas percebam; durante o dia, entretanto, é impossivel
tentar fazer isso, pois elas ficam mais sensiveis e acordam mais ficil com o calor do sol. Em outras
palavras, para se aproximar delas é preciso passar em um teste de A¢des Furtivas Muito Dificil durante a
noite, ou Impossivel durante o dia.

Organizagdo ¢ Habitat

e Grupo Médio / Florestas.

Habilidades / Técnicas de Cembate

e  Usar os Sentidos(10)

Magias e Poderes Especiais

e  Grito estridente - cada mandrdgora pode atacar com um grito estridente, que fere a todos num
raio de 5 metros (exceto outras mandragoras). Criaturas com audi¢io agugada, como lobos,
sofrem 25% a mais de dano por este tipo de ataque. Para fazer o ataque de grito, observe os
valores na lista de ataques abaixo.
Regeneragdo - as mandragoras tem um incrivel poder curativo e se regeneram a uma taxa de 1
ponto de EF e 3 pontos de EH por rodada.
Tenticulos Venenosos - quando um ataque de tentdculo atinge pela primeira vez em um
encontro a EF da vitima ou 100% de sua EH, a vitima deve fazer um teste de resisténcia fisica
contra for¢a de ataque 7 ou sofrerd alucinagdes e se deitard aos pés da criatura ficando inerte
por 1 hora. Durante este tempo, caso nio tenha outros oponentes, a mandragora se aproveitard
davitima inerte e a envolverd com uma espécie de casulo feito com seus tentdculos. A vitima
acorda depois do tempo do veneno. O casulo é formado em 30 minutos, antes do casulo se
fechar é possivel se libertar com um teste Muito Dificil em Escapar (ou Absurdo em Forga),
depois do casulo se fechar, é possivel se libertar com um teste Absurdo em Escapar (ou
Impossivel em Forga). Depois de um tempo dentro do casulo, a vitima eventualmente morre de
fome, sede ou sufocamento, e depois que apodrece é absorvida pela criatura.

Peso/Altura

e 21Kg/o,8a1,2m

Atributes
e INT(), AUR(s), CAR(-2), FOR(0), FIS(3), AGI(-1), PER(3)

Est EF EH Defesa Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% | 25% RF RM Moral VB

Grito Estridente

Tenticulos




Plantas Carniveras

Estas imensas plantas nio podem ser confundidas com as
pequeninas plantas devoradoras de insetos das ilhas
independentes, pois se tratam das imensas e

temidas plantas devoradoras de

homens do sul do mundo conhecido.

As plantas carnivoras tém a aparéncia \\
de imensas plantas, com longos

tentaculos, normalmente de 4 a 8 em

nimeros para cada planta, que variam

entre 5 e 8 metros, cercando um

imenso bulbo de 9ocm a1,50m de

tamanho que se abre em uma sinistra
mandibula com dentes verdes e afiados

capazes de cortar até metal. Sabe-se que esses
seres nao possuem olhos. Poucos sibios tiveram
a coragem de pesquisd-las devido a sua
periculosidade, mas a maior parte concluiu que
esta acha suas vitimas pelo calor do corpo, mas
isso ainda nao foi fielmente comprovado.

Normalmente essas plantas encontram-se

sozinhas, pois estao sempre fixas no lugar onde

brotaram. N3o muito comum, mas mesmo assim

longe do impossivel, é capaz de se encontrar estas

plantas em pequenos grupos de até cinco, nao obstante,

ha relatos confusos de um imenso jardim dessas plantas em
uma ilha inexplorada que supostamente fica ao sul das Terras
Selvagens.

Em ataque, usa os seus tentdculos chicoteando as vitimas com

intuito de tentar agarri-las e trazer para sua imensa mandibula. \

Para que consiga agarrar é necessdrio um ataque bem sucedido .

com 100% na EH ou pelo menos 50% na EF. A planta realiza dois .l

ataques simultineos por rodada (um para cada dois tentaculos, pois ela sé possui coordenagio para usar
dois durante o combate). Quando ela consegue agarrar uma vitima, ela o carrega para sua boca e realiza
ataques de mordida. Por estar agarrada, a vitima passa a ter -10 em qualquer ataque contra a criatura. E
possivel se livrar dos tentdculos, para isto deve-se fazer um teste de Escapar (dificil), ou entdo conseguir
acertar um golpe na EF da criatura.

Uma vez a cada 10 rodadas a planta é capaz de langar esporos venenosos em forma de pequenos arpdes
de 15 cm em uma vitima, normalmente na mais préxima. Estes esporos tém propriedades paralisantes,
e, caso a vitima seja acertada na EF ou 100% na EH, é necessario passar em um teste de Resisténcia
Fisica contra for¢a de ataque 8 para nio ficar cinco rodadas sobre o efeito do veneno que nio permitird
que este faga qualquer ag¢3o.

As plantas carnivoras s3o seres obstinados e famintos, pensando apenas em seus estdmagos, quando em
ataque as Unicas coisas que sio capazes de fazer com que tomem uma posi¢io defensiva e se retraiam é a
presenga do fogo, que é a sua grande fraqueza. Ataques com fogo causam 50% de dano a mais.

Sua seiva e presas em uma boa quantidade tém um grande valor no comercio, variando de 10 a 20 m.o.,
através desses é possivel produzir uma férmula que cura um tipo raro de peste. E comum encontrar a
volta dessas criaturas, o esqueleto de suas vitimas e seus pertences que sobrevivem ao dcido liberado em
sua lenta digest3o.




s
'Organizacao e Habitat

e Grupo Pequeno / Pintanos, Mangues e Florestas Tropicais
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acdes Furtivas(12), Usar os Sentidos(16) / Ataque Oportuno(13), Ataques multiplos(2),
Prender(dificil)

Peso/Altura

e 200Kg/15m

Atributos
e INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(0), FIS(-1), AGI(2), PER(3)

100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Esporos

Plantas Carnivoras Mordida

Tenticulos

Planter Conselbeiro

Estes espiritos em vida tinham a fun¢io de conselheiros das criaturas governantes das florestas, como
Unicérnios e Elfos Rastreadores. Tém uma forma humanoide perfeita formada por finos cipés verdes
(espessura 2cm) entrelagados uns nos outros.

Plantores Conselheiros s3o seres altos, esguios e muito astutos com muita capacidade para o subterfigio
preferindo utilizar a inteligéncia antes de iniciar um combate corpo-a-corpo. Em combate, utilizam
suas resistentes garras feitas de espinhos que s3o expelidas de seus dedos sempre que desejarem.

Alguns poucos se aliam a grupos tornando-se conselheiros de seus lideres, mas isto é um fato raro, o
mais comum é vé-los em duplas ou em trios protegendo a floresta ao lado de seres como Unicérnios e
Rastreadores. Eles s3o os mais tolerantes dentre os de sua raga, e devido a sua capacidade de ocultismo
sao0 os mais dificeis de serem vistos pelos olhos dos aventureiros.

Organizacaoc e Habitat
e  Grupo Pequeno ou Médio / Florestas
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Acles Furtivas(12), Acrobacias(12), Lidar com Animais(6), Linguas(12), Manusear Armadilhas(7),
Montar Animais(8), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(9)

Magias e Poderes Especiais

e  Ler Trilhas (7), Despistamento (7), Sentido Natural (7), Empatia Animal (7) e A¢Ges Furtivas (7).

Peso/Altura
e 120Kg/1,9m
Atributos
e INT(4), AUR(2), CAR(-1), FOR(5), FIS(1), AGI(3), PER(0)

Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L M P 100%|75% 50% 25%| RF RM Moral VB

Plantor Conselheiro Garras




S

Plapter Lider

Estes espiritos em vida tinham a fun¢ao de governantes da floresta dotados de muita forga e poder. Tém
porte fisico avantajado, seu corpo tem a mesma composi¢io dos Plantores Soldados, porém dotado de
potentes asas vegetais semelhantes as dos Plantores Mensageiros.

Em combate, utilizam seus punhos, e suas garras de espinhos iguais as dos Plantores Conselheiros.
Durante a sua estadia neste plano, eles constituem e lideram um pequeno exército formado por
Plantores Soldados, com o intuito de perpetuar sua vinganga pelas ragas que destruiram suas florestas.

Plantores Lideres possuem magias de poder destrutivo e prejudicial a vida na floresta, que s3o usadas,
em algumas vezes, imprudentemente por eles. Isso acarreta uma divergéncia entre tais criaturas e
defensores das florestas, como Unicérnios e Rastreadores.

Organizacaoc e Habitat
e Grupo Médio / florestas
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Acoles Furtivas(14), Acrobacias(14), Escalar Superficies(17), Lideranga(17), Linguas(6), Seguir
Trilhas(13), Usar os Sentidos(13)

Magias e Poderes Especiais
® Animacio Vegetal (10), Desertificagdo (10), Ataque Térmico (10), Sentido Natural (10), Controle
Climatico (10), Terremoto (10), Prote¢ao Vegetal (10), e Feixes Incandescentes (10).

Peso/Altura

e 200Kg/2,2m

Atributos
e INT(5), AUR(2), CAR(2), FOR(s), FIS(4), AGI(2), PER(1)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque LM P 100% 75% 50% 25% RF RM MoralKarma VB

Garras

Plantor Lider
Punhos voando.

Planter Mensageiro

Estes espiritos em vida eram criaturas fracas cuja fungdo era a de vigiar as florestas e avisar entidades
mais fortes sobre da presenca de indesejaveis. Por esta razdo, tem um porte fisico pouco avantajado e
com pouca capacidade para o combate. Seu corpo é composto por folhas de drvores sobrepostas e
intercaladas umas nas outras. Possuem estrutura feita de galhos de drvore e apresentam pequenas asas
semelhantes as de um passaro, mas feita de folhas em vez de penas.

Eles passam a maior parte do tempo escondidos em montanhas ou arvores altas, dificilmente se aliando
aum grupo, a maioria das vezes sdo vistos voando em altitudes muito elevadas longe do perigo de
ataques com flechas.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Médio / Florestas

Habilidades / Técnicas de Combate

®  Acodes Furtivas(4), Linguas(s), Navegacao(3), Usar os Sentidos(s) / Ataque Oportuno(1)

Magias e Poderes Especiais
e  Acodes Furtivas(1) e Abrigo(1)

Peso/Altura
e 55Kg/1m
Atributos
e INT(4), AUR(1), CAR(-1), FOR(1), FIS(1), AGI(2), PER(0)




Planter Seldado

Estes espiritos em vida eram guardides da floresta cuja fun¢io era de combater cortadores de arvore ou
qualquer outro ser que fizesse mal fisicamente a floresta.

Sua forma é a de um homem extremamente forte, sua pele é grossa dspera e maleavel feita do mesmo
material de cascas de drvore, seus olhos s3o totalmente brancos e nio apresentam estrutura capilar.
Possuem punhos grandes e pesados, os quais utiliza como arma. Plantores Soldados s20 os mais
numerosos de sua raga tendo como caracteristica principal o combate, normalmente aliam-se a um lider
para fazer parte de um pequeno exército.

Organizacaoc e Habitat
e Grupo Médio / Floresta

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Escalar Superficies(8), Linguas(s), Seguir Trilhas(s), Usar os Sentidos(s)

Magias e Poderes Especiais

e Sentido Natural (3), Escalar Superficies (3), Armadura Natural (3).

Peso/Altura
e 140Kg/1,8m

Atributos
e INT(4), AUR(3), CAR(-1), FOR(5), FIS(2), AGI(3), PER(0)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM MoralKarma VB

Plantor Soldado Punhos







6.9 Dragées

Dradenar - Dragao da Floresta

Muitas histérias s3o contadas sobre os nebulosos tempos
da aurora de Tagmar, sobre quando a descendéncia dos
Titds, os deuses e titds-segundos, se voltaram contra os
seus criadores; sobre quando se iniciou a Lei. Durante o
conflito césmico, os dragdes, crias do tita do fogo e da
destruicio, Pyros, aproveitaram a circunstincia e fugiram
para aliberdade. Contudo, muitos permaneceram e
polarizaram-se em dois grupos, uns a favor das deidades,
outros a favor das entidades primordiais. Eles se
tornaram os grandes soldados de ambas as partes; o
sangue que jorrou na guerra era draconiano.

De acordo com tomos histéricos antiquissimos,
encontrados pelos historiadores élficos nas ruinas da
Primeira Cidade, havia um grupo de dragdes leais aos
deuses que comegou a se destacar em meio as batalhas
pela sua nobreza, coragem, devogido e valor que se
mostraram impares. Eles se tornaram a elite das forgas
divinas. Eram sempre os primeiros a lutar e os dltimos
a cafrem. Mas, de alguma forma, alguns destes
dragdes foram capturados. Pyros, em troca de
liberdade e recompensas, convenceu

estes a trairem os deuses.

Com a derrota dos titas, a maldi¢ao

dos deuses recaiu sobre o0s

traidores. Suas asas foram

transformadas em meras

lembrancas, seu fogo interior foi extinto e dissolvido, até se transformar em um veneno amargo e
causticante. Seu outrora porte nobre e altivo foi reduzido a uma forma longa e sinuosa, serpentiforme,
que nem de longe lembrava a magnifica criatura que fora anteriormente. Seu intelecto agugado foi
tremendamente abalado e sentimentos conflitantes de desgosto, firia, divida e desconfianga
permearam os pensamentos e os coragdes destes servos contra seus antigos mestres.

Reduzidos a condigio de bestas feras, egoistas e distorcidas, manchados pelo verde da vergonha, estes
dragdes foram aprisionados no novo mundo que seus antigos mestres construiram, como uma memoria
marcada pela desonra; afinal, havia uma divida a ser paga por aqueles que ndo se dedicaram tao
devotamente a causa divina.

Maira para proteger os filhos dos deuses destas criaturas, os confinou as remotas 4reas florestais do
Mundo Conhecido, e prometeu que se devotassem a ela poderiam um dia ser perdoados. Surgiam,
assim, os Dradenar, os dragdes Silvestres ou, comumente denominados, dragdes das florestas.

Os Dradenar possuem um corpo longo e sinuoso chegando a até 18 metros, quase como uma serpente,
apesar de possuirem patas dianteiras e traseiras fortes e robustas. Esta adaptacio é muito atil para
atravessar com rapidez a vegetagao quase impenetravel das densas florestas tagmarianas, onde fazem
seus covis. A cor de suas escamas varia do verde claro ao marrom escuro, dependendo da época do ano,
conferindo a estas feras uma camuflagem natural ao ambiente em que se encontram. Suas asas s3o0
curtas e raramente s3o usadas dentro de seu habitat. Entretanto, estes dragdes s3o capazes de saltos
extraordinarios, quando o ambiente é propicio, curvando seus corpos e conseguindo um “impulso” extra
das pequenas asas. S3o capazes de saltar a até 100 metros de distincia.

Amargos, solitdrios, beligerantes e extremamente traigoeiros e agressivos, esta espécie draconiana se
adaptou muito bem as florestas onde costuma cagar animais grandes para se alimentar, mas podendo
também comer vegetais e animais de pequeno/médio porte, aqui se “incluindo” humanos, elfos, etc.

Em combate, ataca suas vitimas de duas maneiras: frontalmente, com suas mandibulas cheias de saliva
venenosa [dano habitual + dano pelo veneno], além de suas garras, e com a cauda pelas costas, algo que




“seu corpo longo e flexivel permite. Também possui um Halito Encantado Venenoso e Causticante, que
cria um jato de nuvem téxica e dcida que causa dano a todos que respirarem e tiverem contato com a
mesma, podendo utilizar sua baforada a cada 6 rodadas (1 minuto e meio). Sua tatica habitual é seguir
sua presa até um local com pouco vento, camuflando-se a vegetagdo da 4rea, utilizar seu bafo venenoso
para enfraquecer e, se necessdrio, separar a presa de seu grupo e entio executar um ataque surpresa
fulminante (geralmente saltando sobre a mesma).

Os Dradenar nio se relacionam com nenhum dos demais dragdes, além de serem extremamente
territorialistas, permitindo apenas a entrada do sexo oposto na época do acasalamento, que resulta em
uma ninhada de 3 a 6 ovos. Atacam sem nenhuma provoca¢io quem invade seus dominios.

Organizacao e Habitat

Solitirio / Areas Florestais densas

Habilidades / Técnicas de Combate
e Jovem: A¢des Furtivas(1s), Escalar Superficies(16), Escapar(15), Seguir Trilhas(15)
e  Adulto: A¢des Furtivas(24), Acrobacias(21), Escapar(21), Seguir Trilhas(22), Usar os Sentidos(19)
| Ataques multiplos(3)

Magias e Poderes Especiais
e Jovem:1) Os Dragdes da Floresta, quando utilizam sua mordida, além do dano habitual,

estipulado na ficha da criatura, infligem um dano adicional de mais 50% daquele dano devido a
saliva corrosiva existente em suas presas. 2) Ao utilizarem seu hélito encantado, além do dano
normal do mesmo informado na ficha da criatura, o jogador deve realizar dois testes: o
primeiro é um teste de resisténcia fisica contra For¢a de Ataque 15 para sua armadura. Caso
falhe, a mesma perderd, permanentemente, 25% de sua absor¢io para cada exposi¢io ao hilito
acido do Dradenar. Armaduras magicas nio sao afetados por este tipo de dano. O segundo teste
é um teste de resisténcia fisica contra Forga de Ataque 18 para si mesmo. Em caso de falha, o P]
receberd uma penalidade de -5 colunas de resolu¢ao para suas habilidades e para o combate
durante 5 rodadas devido a intoxica¢do pela nuvem téxica.
Adulto: 1) Os Dragdes da Floresta, quando utilizam sua mordida, além do dano habitual,
estipulado na ficha da criatura, infligem um dano adicional de mais 50% daquele dano devido a
saliva corrosiva existente em suas presas. 2) Ao utilizarem seu hélito encantado, além do dano
normal do mesmo informado na ficha da criatura, o jogador deve realizar dois testes: o
primeiro é um teste de resisténcia fisica contra For¢a de Ataque 15 para sua armadura. Caso
falhe, a mesma perderd, permanentemente, 25% de sua absor¢ao para cada exposi¢io ao hélito
acido do Dradenar. Armaduras migicas nio sao afetados por este tipo de dano. O segundo teste
é um teste de resisténcia fisica contra Forga de Ataque 18 para si mesmo. Em caso de falha, o PJ
receberd uma penalidade de -5 colunas de resolugao para suas habilidades e para o combate
durante 5 rodadas devido a intoxica¢do pela nuvem téxica.

Peso/Altura/Comprimento
e Jovem:6000Kg/3a4m/15a18 m
e Adulto:8000Kg/3a4m/15218 m

Atributes
e Jovem:INT(3), AUR(3), CAR(-1), FOR(4), FIS(4), AGI(5), PER(3)
e Adulto: INT(4), AUR(4), CAR(-1), FOR(5), FIS(4), AGL(6), PER(4)

Nome Est EF EH Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM‘Moral VB

Cauda 20(21(18[ 24 |19 [ 14 | 9

Garras 23(20(17] 28 [22] 16 | 10 25

Dradenar - Dragao da Floresta Jovem Halito andando/30
Acido 19119119 27 (21115 | 9 saltando

Mordida |[21]|20|19| 36 |28 | 20| 12

Cauda 26|27(24| 33 [26]| 19 | 12

Garras 29|26(23| 37 | 29| 21| 13 25

Dradenar - Dragdo da Floresta Adulto Halito andando/30
Acido 25]25|25| 36 |28 20| 12 saltando

Mordida |27]26|25| 41 23 | 14




Durante o combate entre Deuses e Titas, nos nebulosos tempos do 1° Ciclo, os dragdes, raca criada e
confinada por Pyros, o titd do fogo, conseguiram se libertar. Alguns lutaram ao lado dos Tit3s, outros ao
lado dos Deuses, outros fugiram e houve ainda alguns outros que apenas observaram sem se envolver
com aluta. Estes que permaneceram neutros tinham uma tinica caracteristica em comum, uma
paciéncia imensa e uma cautela que superava a dos deuses.

Com o fim da guerra e consequente derrota dos Titas, estes dragdes tentaram desaparecer antes que 0s
espolios e puni¢des fossem distribuidos. Mas alguns dos Titas-Segundos e dos deuses de Tagmar,
contrariados com a total neutralidade daqueles Dragdes, acharam por bem castiga-los pela passividade.

A esses neutros répteis foi dado um corpo extremamente resistente ao tempo, pois tais criaturas
passariam eras apenas observando os acontecimentos e refletindo sobre os mesmos, além disso, suas
escamas tornaram-se escuras como barro, suas necessidades vitais também foram reduzidas, para que
sobrevivessem nos ambientes indspitos dos desertos e sua habilidade de voar quase extinta - um corpo
mais que adequado para criaturas tao passivas.

Mas Selimom, que sempre fora avesso a guerra em sua esséncia, e Maira, que respeitava a neutralidade
e imparcialidade daquelas criaturas, viram tal puni¢do como injusta e concederam os dons de controlar
os relimpagos e de Pacificagdo. Assim, os Dragdes de Areia — como passaram a ser chamados -
passariam sua vida em paz, contemplando os céus, as estrelas e o mundo ao seu redor, mas sem a
chance de poderem singrar os céus durante longos tempos — 0 maximo que conseguem é um voo curto
de cerca de 1km - e sentir o vento gélido em seus rostos novamente.

Embora muito sdbios, sempre se mantiveram longe dos assuntos mortais ou mesmo divinos. Durante a
Grande Falha, eles simplesmente migraram para regides ji devastadas, tomando para si os tesouros que
sobreviveram a ira dos deuses. Atualmente, grande parte desta espécie se encontra nos desertos do
Império e muito poucos em algumas regides da Levinia e em outros locais desérticos.

Seus covis s30 em cavernas profundas e cheias de labirintos, mas esses seres desenvolveram uma

fascinagdo pelo céu, até hoje pouco esclarecida e compreendida pelos que os estudam ou ji tiveram o
privilégio de encontrar algum deles. Como sua habilidade de voar foi seriamente reduzida, costumam
ficar enterrados na areia, com apenas parte de sua cabega do lado de fora, olhando para o firmamento
celeste, principalmente a noite.

Sendo escavadores velozes, conseguem se esconder rapidamente debaixo das areias. Em geral,
expandem seus covis de tempos em tempos, as vezes fechando passagens jd conhecidas pelos Filhos dos
Deuses e abrindo novas.

Eles se alimentam apenas uma vez por més, geralmente de animais de médio e grande porte, que
encontram nos desertos onde vivem e dificilmente atacam acampamentos humanos para buscar
comida. Além disso, tem o habito de estocar alimentos, normalmente desidratados. E, como todo
dragdo, possuem aprego por tesouros, mas essa espécie prefere itens atemporais como joias, artigos de
literatura, arte e partituras de musica. Verdadeiros pogos de conhecimento secular. Normalmente,
negociam com viajantes estes tesouros em troca de informagdes.

Em combate, os Dragdes de Areia s3o frios e calculistas, jamais agindo de forma impetuosa ou
descuidada. Parcimonioso, ele tentard convencer o inimigo a nio lutar, nem que para isso tenha que
recorrer a habilidade de Pacificagdo (vide ficha), concedida por Selimom. Caso o adversdrio resista e
insista em lutar, ele mergulhard na areia (se houver no local) e atacara com terriveis mordidas, com suas
poderosas garras e com a cauda, além de usar seu halito elétrico a cada dois minutos (8 rodadas). Em
tltimo caso, ird convocar nuvens de tempestade e fard desabar uma verdadeira chuva de relimpagos
sobre os inimigos (vide ficha).

Esses répteis pacificos respeitam somente Maira e Selimom e estendem este tratamento a0s seus servos.
Consideram os demais Dragbes como tolos por terem se envolvido na guerra do 1° Ciclo. Possuem
aversdo contra os Dragdes Negros por se deixarem corromper em busca de uma fatil vinganga. Veem os
Dragdes de fogo ndo Imperiais como bestas escravas de seus instintos e julgam os Dragdes de Cristal os
mais tolos de todos, por tentarem se redimir de um erro cometendo outro. Sobre os Draquae, existe
apenas uma leve simpatia reciproca entre as duas ragas.




/ . ~ . . ~ . .
Assim como qualquer outro, os Dragdes de Areia também sio raros. Muitos os consideram como uma
lenda.

Organizacao e Habitat

Grupo Pequeno / Desertos

Habilidades / Técnicas de Cembate

Acdes Furtivas(26), Arte(21), Engenharia(30), Etiqueta(16), Linguas(29), Medicina(34), Misticismo(37),
Negociag¢ao(26), Persuasio(23), Religido(37), Sobrevivéncia(22), Usar os Sentidos(32) / Ataques
multiplos(4)

Magias e Poderes Especiais

Pacificacio: semelhante 3 magia Area de Paz 10 2x a0 dia e Convocar Tempestade Elétrica - semelhante
aos efeitos combinados das magias Controle climdtico 9 e Relimpago 10.

Peso/Altura
9000Kg/3a4m

Atributoes
INT(9), AUR(5), CAR(1), FOR(8), FIS(4), AGI(3), PER(2)

‘Est‘ EF EH Defesa Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cauda

Garras 25
andando/20
voando/ 35
Hélito Elétrico cavando

Dragdo de Areia

Mordida

Dragao de Cristal

Dentre todas as linhagens da raga dracénica, apenas uma conhece o significado da palavra redengio, sio
os Dragdes de Escama de Cristal ou Dragdes de Cristal.

Apds a derrota dos Titas e seus aliados na grande Guerra do Tempo das Brumas, os primeiros foram
cagados e os outros punidos por sua alianga. Os dragdes que se uniram aos Titds foram amaldicoados,
dando origem aos Dragdes de Gelo. A maioria deles se entregou ao 6dio, remorso e vinganga. Contudo,
pouquissimos desses seres nao se renderam a tais sentimentos.

Estes, sem sua chama interior, se entregaram a uma longa reflexdo sobre a punigio que receberam e
compreenderam o erro que haviam cometido ao se aliar aos Titis. Passaram entdo a procurar um meio
de se redimir perante os deuses, e acima de tudo perante seu préprio orgulho.

Através dos séculos alguns Dragdes de Gelo trilharam um caminho digno de um servo dos deuses,
agindo sempre com dedicagdo, humildade e calma. Por vezes prestavam favores aos Dragdes Imperiais
Dourados ou mesmo atacavam criaturas que afrontavam os deuses em troca apenas de reconhecimento
entre os de sua espécie.

Os primeiros deuses a notar a atitude desses seres foram Crisagom e Cruine, que decidiram testar até
onde iria a determinagdo de buscar um novo caminho, drduo e sem atalhos. Tais dragdes passaram a
servir as causas que os Deuses defendiam, e apds alguns séculos servindo com humildade aqueles que
um dia foram seus adversarios, tiveram seus esforgos recompensados, conquistando até o duro coragio
de Blator e Crezir.

Com a bengao de todos os Deuses do Pantedo, os dragdes receberam um novo poder, um poder divino.
Suas escamas que antes eram de um branco palido e frio, recuperaram o brilho e agora emitiam luz
prépria. Seus corpos esguios ficaram robustos e delineados. Olhos que antes transmitiam 6dio e dor,
agora portavam paz e esperanga. Seu halito congelante que era um reflexo de sua alma fria, agora era
um poderoso disparo de energia sagrada. E seus poderes antigos foram modificados pelos Deuses: sua
fonte n3o era mais o mana, mas sim os proprios deuses.




/ ~ . . .
‘Com a redeng3o, recuperaram o orgulho e a honra a muito perdida e, hoje, esses seres servem os deuses
sendo encontrados em Tagmar protegendo antigos templos, efetuando missdes divinas ou mesmo
protegendo itens sagrados e alguns devotos realmente importantes.

Altivos e nobres, os Dragdes de Cristal procuram n3o iniciar combates, tentando persuadir seus
adversarios em potencial a nio o fazer. Se, contudo, nio forem bem sucedidos neste intento, eles se
mostram adversarios formidaveis. Seu halito encantado é um poderoso raio de energia sagrada que
pode ser usado uma vez a cada dois minutos (8 rodadas). Além disso, o Dragdo pode realizar ataques
fisicos com as garras, mordidas e cauda. Mas sua maior forga provém dos milagres que os deuses de
Tagmar lhe presentearam pelo seu arrependimento e mudanca radical de conduta (vide ficha). Além
disso, 2 vezes por semana podem se transformar em uma criatura humanoide, permitindo que se
misturem aos Filhos e cumpram suas missdes.

Os Dragdes de Cristal também podem convocar até 5 Enviados tipo I e 2 Enviados tipo II, para auxilid-lo
em casos de extrema necessidade, até duas vezes por ano.

Esses nobres répteis alados nutrem um enorme respeito pelos Dragdes Imperiais Dourados, por estes
terem escolhido o lado correto durante a guerra. S3o inimigos mortais dos Dragdes Negros e tem uma
atitude condescendente com seus parentes de Gelo, pois n3o perdem a esperanca de que estes, um dia,
venham a servir os Deuses. Os Dragdes do Fogo e Imperiais do Fogo sio vistos com indiferenca, o que
parece ser um tratamento mutuo entre as espécies. Entendem que nio fazer escolha nenhuma é pior do
que escolher errado, logo ignoram a existéncia dos Dragdes de Areia, mas possuem uma grande
simpatia pelos Draquae, pedindo permissdo e, as vezes, auxilio para resolver assuntos nos oceanos .

Organizacao e Habitat
e Solitario / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Cembate

e  Escalar Superficies(36), Persuasio(30), Usar os Sentidos(30) / Ataques multiplos(4)

Magias e Poderes Especiais
e 2dalista basica dos sacerdotes e 1 de cada Ordem Sacerdotal (13 magias), com a escolha das
mesmas e seus niveis estando a critério do MJ.Transformag¢iao Arcana — 2x Semana.

Peso/Altura/Coemprimenteo

e B8s500Kg/3a4m/20a25m

Atributes
e INT(4), AUR(5), CAR(4), FOR(8), FIS(4), AGI(3), PER(2)

Nome ‘Est‘ EF ‘ EH Defesa‘ Ataque ‘ L M P ‘loo% 75% 50% 25% RF RM Moral Karma

Cauda 313229 40 | 32 | 24 | 16

Garras 32129(26| 44 | 35 | 26 | 17 25

Dragido de Cristal andando/s50

Hilito voando
Sagrado 3213232 45 35125 | 15

Mordida 3012928 48 | 38 | 28 | 18




/

Dragao do Fogo

Os Dragdes do Fogo sao poderosos

e temiveis. Sao os mais

frequentemente encontrados, mas
ainda assim s3o raramente vistos,

suas aparicdes sendo motivo de panico \
e desespero.

Sao seres de grande beleza, medindo
cerca de 30 metros, com asas vermelhas e
douradas, olhos vermelhos e escamas de
um vermelho vivo com alguns locais
dourados, garras vermelhas e uma cauda
descomunal. Esta beleza s6 se compara a
sua perversidade e ganincia.

Eles procuram sempre locais

longinquos para viver, voando

grandes distincias até encontrar

suas vitimas. Estas criaturas sdo

muito pragmaticas, costumando fazer acordos com os lideres em troca de comida e tesouros (e algumas
vezes sacrificios humanos, para variar a 'dieta’) em intervalos regulares. Alguns deles, porém, sdo t3o
arrogantes, que preferem nio fazer estes acordos, preferindo a diversdo da 'caga’ e da pilhagem.

Em combate, eles usam garras, mandibulas e a cauda, além de seu hilito flamejante, sua maior arma.

Esta, porém, s6 pode ser usada uma vez a cada dois minutos (8 rodadas). Estas criaturas descomunais
possuem adicionalmente, as mesmas capacidades dé um Dragdo do Gelo adulto em rela¢do a linguas e
avaliagdo de objetos.

Os Dragdes do Fogo sdo imunes ao fogo e ao calor, podendo até mesmo viver no interior de vulcdes, sé
nio o fazendo por causa de seus tesouros (o maior amor de sua vida). Estas criaturas so riquissimas
para qualquer padrio, possuindo em seus lares, inimeros tesouros.
] ~ ]
Organizacao e Habitat
e Solitirio / Montanhas, montes, regides muito quentes

Habilidades / Técnicas de Combate

e Jovem: Escalar Superficies(27), Persuasio(17), Usar os Sentidos(22) / Ataques milltiplos(3)
e  Adulto: Escalar Superficies(36), Persuasio(27), Usar os Sentidos(32) / Ataques maltiplos(4)

Peso/Altura/Envergadura
e Jovem:8372Kg/4m/25m
e Adulto: 10506 Kg/5m/35m

Atributes
e Jovem:INT(3), AUR(3), CAR(-1), FOR(7), FIS(5), AGI(2), PER(2)
e Adulto: INT(6), AUR(5), CAR(1), FOR(8), FIS(5), AGI(5), PER(4)

Nome Est‘ EF ‘ EH Defesa‘ Ataque L ‘ M P 100%|75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cauda 16 27 | 22

Garras 31 | 25 dZS d
Dragio do Fogo Jovem Hailito e sa'on X
Flamejante 21 (voando)

Mordida 31
Cauda

Garras dZS d
Dragio do Fogo Adulto Hailito e 53;1 X

Flamejante (voando)
Mordida




’Dmgio do Gelo

Esta é a espécie mais fraca dos Dragdes, ainda assim
poderosos o suficiente para colocar medo no coragio dos
mais bravos aventureiros. Eles s3o gigantescos
répteis alados, medindo cerca de 20

metros de comprimento.

Apesar disto, seus corpos

esguios sdo incrivelmente

ageis. Seus olhos sdo claros e

suas garras, presas e

escamas de um branco

brilhante, que tende a se

confundir com a neve.

Dragoes do Gelo s3o

perversos, gananciosos e

sadicos, fazendo qualquer

tipo de acordo para obter

mais tesouros, quebrando-

os quando lhes for mais conveniente. Eles vivem em locais longinquos, sempre em regides de neves
eternas, e voam longas distincias para obter comida.

Estas gigantescas criaturas combatem com suas garras, presas e sua gigantesca cauda. Sua maior arma
no entanto, é seu halito congelante, que eles podem usar uma vez a cada 2 minutos (8 rodadas).

Os membros jovens desta espécie estao aptos a falar e ler em vérias linguas. Os adultos tém a capacidade
de falar e ler em todas as linguas conhecidas. Eles conseguem avaliar perfeitamente o valor monetario de
qualquer objeto que lhes caia nas mios.

Organizacao e Habitat

Solitirio / Montanhas geladas, dreas muito frias

Habilidades / Técnicas de Combate

e Jovem: Escalar Superficies(17), Persuasao(8), Usar os Sentidos(12) / Ataques miltiplos(2)
e Adulto: Escalar Superficies(21), Persuasio(15), Usar os Sentidos(19) / Ataques maltiplos(3)

Peso/Altura/Envergadura
e Jovem:s5112Kg/3m/20m
e Adulto: 7569 Kg /4 m /25 m

Atributes
e Jovem:INT(2), AUR(3), CAR(-1), FOR(5), FIS(3), AGI(3), PER(2)
e  Adulto: INT(3), AUR(4), CAR(0), FOR(6), FIS(4), AGI(4), PER(3)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa‘ Ataque L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cauda 12 | 25 | 20
Garras 13 29 | 23 dZS d

Dragio do Gelo Jovem Hailito e saén X
Congelante 7 2 (voando)
Mordida 15 29
Cauda 19 24
Garras 20 27 dZS d

Dragio do Gelo Adulto Halito ncanee

G I 24 22 50

ongelante (voando)
Mordida 22, 33




Buscando uma forma de se vingar dos Deuses pela derrota na guerra dos Titas-primeiros, alguns
dragdes do gelo durante a invasio demoniaca uniram-se ao Principe deménio Rikutatis, pedindo para
que ele aumentasse seus poderes fisicos e magicos, e como pagamento eles jurariam lealdade as hordas
demoniacas e prestariam auxilio a seita sempre que possivel. O que resultou dessa uniao foi algo tao
corrupto e depravado que sua mera existéncia é uma afronta aos Deuses de Tagmar.

Sua aparéncia lembra a de um dragao do gelo, porém com uma coloragio bem escura. Suas fei¢des
evidenciam sua maldade, olhos amarelos, um par adicional de asas que se projeta de suas costas e um
fedor caracteristico de enxofre, denunciando sua origem.

Os conhecimentos magicos adquiridos dos deménios nao permitem aos dragdes negros controlar,
aprisionar ou conjurar criaturas infernais (isso foi cuidadosamente orquestrado pelos demdnios), mas
tornaram esses répteis voadores mestres na arte da necromancia. Seu hilito encantado é um raio de
energia infernal que pode ser usado uma vez a cada 2 minutos (8 rodadas). Suas garras e presas sio
muito afiadas e podem infectar com doengas terriveis. Caso alguém seja acertado por suas garras na EF
ouem 100% da EH, devera fazer um teste de Resisténcia Fisica contra For¢a de Ataque 18. Caso falhe,
contraird uma moléstia infecciosa e degenerativa. Esta doenca ird fazer o personagem perder 10 pontos
de EH por dia (ndo podendo ser recuperado). Quando esta acabar, comecard a perder 2 pontos de EF por
dia (também nio podendo ser recuperado). Para curar esta doenca e recuperar a EH e EF perdida, é
necessaria a magia Recuperagio Fisica 9. Caso alguém morra desta doenga, retornard em 7 dias como
um Zumbi que servird ao Dragdo Negro.

Ageis e malignos, os dragdes negros estio sempre tramando planos para arquitetar sua vinganga contra

os Deuses de Tagmar. Sempre est3o cercados por suas cria¢des malignas, mortos-vivos de todos os tipos
(note que mortos-vivos inteligentes ficarao a servico do dragio enquanto for conveniente, a nao ser que

estejam dominados de alguma forma).

Organizacao e Habitat
e Solitario / Montanhas e cavernas
Habilidades / Técnicas de Combate
e  Misticismo(19), Religido(19), Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(17) / Ataque Oportuno(23),
Ataques multiplos(4), Carga Aérea(24), Carga de Quadripede(25), Resisténcia a Dor(25)
Magias e Poderes Especiais
e Necroanimagao (10), Necroconhecimento (10), Controle (10), Criagao (10), Esconjuragio (10),
Putrefa¢io (5), Toque Gélido (6).

Peso/Altura
e 7000Kg/4m
Atributos
e INT(4), AUR(5), CAR(1), FOR(13), FIS(4), AGI(3), PER(2)

Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M‘ P ‘100% 75% 50% 25% RF RM MoralKarma VB

Cauda

Garras 25
andando,

Dragao Negro
& & Hilito
Infernal

Mordida




Conta a lenda que estes dragdes graciosos
surgiram do amor impossivel entre um
dragdo imperial dourado chamado Argonte e
uma ninfa chamada Orquidea. Eles se
conheceram num dia em que o dragio,
disfarcado de elfo, vagava em uma floresta a
procura de uma flor rara, Logo que o viu,
Orquidea sentiu o desejo de conquista-lo e
ofereceu a flor que ele estava procurando em
troca de companhia. Argonte aceitou o
presente de Orquidea, e os dois passaram
horas conversando. Ao final da conversa,
ambos estavam apaixonados um pelo outro,
e o dragao resolveu revelar sua verdadeira
identidade.

Por muito tempo eles viveram seu amor
impossivel, e o desejo de passarem o resto de
suas vidas juntos crescia em seus coragdes. O
maior desejo de ambos era consumar o seu
amor criando filhos, mas por serem de
espécies diferentes, mesmo transmutados
em elfos, ndo conseguiam alcangar tal
desejo.

Sabendo que Lena era a deusa que se comoveria mais com seu amor, e que Ganis como criadora das
ninfas também deveria ser consultada, os amantes pediram as deusas que convencessem Maira a torna-
los da mesma espécie, para que completassem o sentido de seu amor com filhos. Maira, por sua vez,
disse que eles deveriam também ter a autorizag¢do de Cruine, por se tratarem de espécies que tinham a
béngao da imortalidade e da juventude eterna, alegando que qualquer mudanga em seres com estes dons
deveria ser homologada pelo deus da vida e da morte. Cruine, porém, colocou como condi¢do para
tamanha mudanga que eles teriam que abrir m3o dessas caracteristicas natas das espécies em que
nasceram. Os dois concordaram com essa determinagao, afinal o desejo de ver seu amor reproduzir-se
em filhos era muito maior.

O dragdo e a ninfa, numa cerimodnia diante dos quatro deuses, declararam seu amor e seu desejo pela
unido e procria¢ao. Mergulharam num lago, simbolizando a abdicagio de seus dons e, a0 emergirem,
dois novos seres haviam nascido. Os dois apaixonados n3o eram tao colossais quanto o dragao imperial
dourado, nem t3o pequenos e delicados como a ninfa. Os novos seres tinham seus corpos esguios e
belos, com feigdes delineadas e formosas curvas, e escamas pirpuras que seriam para eles e seus
descendentes o sinal do amor que os fez renascer como partes de um sé. Suas asas, apesar de serem
feitas de ossos e couro, tém o romintico formato de asas de borboletas e apresentam desenhos em tons
mais escuros (machos) ou rdseos (fémeas). Sua voz é muito melodiosa, e s3o também muito hibeis em
artes das mais diversas e outras habilidades sociais. Seus poderes lembram vagamente os poderes do
dragdo dourado e da ninfa, e sdo baseados em encantamentos diversos, e em alguns pequenos milagres.
Para evitar que eles se envolvam com seres de outras espécies e mexam mais ainda nos dominios de
Maira, a deusa retirou deles o poder de se metamorfosear.

Argonte e Orquidea tiveram muitos filhos, e todos eles so os belos e majestosos dragdes parpura dos
dias atuais. Cada dragdo pdrpura tem uma tnica companheira por toda a vida, como legado do amor de
seus antepassados. Vivem em florestas, e cavernas longe da civiliza¢ao, onde estudam sua arte e a
aplicam, construindo verdadeiros paldcios (muitas vezes subterraneos, mas em alguns casos embaixo de
copas de grandes arvores).

Sua alimentagdo é variada, mas preferem se alimentar de grandes peixes ou animais e frutas como
melancia sio um de seus petiscos preferidos.

S3o neutros aos outros seres desde que eles nio ameacem a seguranca e harmonia de sua familia.




’Muitas vezes esses dragdes podem recrutar artistas e artesios para fazer trabalhos delicados que seus
corpos descomunais nio os permitem fazer. Essas pessoas podem ser contratadas em troca de
conhecimentos misticos ou algo que também seja valioso, ou podem simplesmente ter sido subjugadas
em combate e como pagamento por ter sua vida poupada prestam servigos aos dragdes.

Sua afinidade com a magia arcana e com o canto lhes abriu o caminho para conhecer também magias de
bardo, e seu contato com os deuses que os beneficiaram perduram em seus filhos que também
conseguem evocar alguns milagres. Em combate, mostram-se dgeis oponentes, mas normalmente s6
matam os adversarios que realmente provoquem sua ira. Quando percebem estar em desvantagem ou
perdendo a luta podem soltar uma baforada especial de névoa ptrpura que envolve a drea ocultando-os
enquanto eles realizam uma manobra de fuga ou realizam um dltimo ataque as cegas.

Tais seres s30 muitos raros e comumente sio tidos como uma lenda, j4 que n3o hd nenhum relato
confirmado sobre sua existéncia.

Lista de magias acessiveis ao dragio purpura:

Aeroataque / Amizade / Armadura Elemental / Cancio de Alento / Can¢do do Animo / Can¢io do Medo /
Cangio do Sono / Cang¢io do Tormento / Contatos Musicais / Controle da Voz / Curas Fisicas / Curas
Heroicas / Detec¢io de Magia / Empatia / For¢a Sentimental / Hidrotolerdncia / Ilusdes / Ligagio Afetiva
| Paralisia / Persisténcia / Presenga Divina / Quebra de Encantos / Regeneracio / Ressurreigio/
Telecinese

Organizagio ¢ Habitat

¢ Grupo Pequeno / Qualquer um, de preferéncia florestas e dreas com montanhas.

Habilidades / Técnicas de Combate
¢ Jovem: Arte(16), Medicina(8), Misticismo(16), Persuasio(16), Religiio(16), Sobrevivéncia(1s),
Usar os Sentidos(15) / Ataques miltiplos(2), Combate nio Letal(11), Esquiva(12), Luta as
Cegas(11)
e Adulto: Arte(24), Engenharia(18), Medicina(18), Persuasio(26), Religiao(26), Sobrevivéncia(25),
Usar os Sentidos(25) / Ataques multiplos(3), Carga Aérea(24), Carga de Quadriapede(23),
Combate nio Letal(23), Esquiva(24), Luta as Cegas(23)

Magias e Poderes Especiais
¢ Jovem:s magias dalista de magias do dragdo parpura no nivel 8
¢ Adulto: 10 magias da lista de magias do dragao pirpura no nivel 10, e 2 magias perdidas ou
ancestrais relacionadas com as que conhece.

Peso/Altura/Largura
e Jovem:2250Kg/2,5m/18m
e  Adulto: 7200 Kg/3,5m/25m

Atributes
e Jovem:INT(4), AUR(4), CAR(4), FOR(5), FIS(3), AGI(4), PER(3)
e  Adulto: INT(6), AUR(6), CAR(4), FOR(7), FIS(5), AGI(6), PER(5)

Nome Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cauda 1415|1225 |20 15 | 10
Garras 18|15 (12 29 [ 2317 | 11
Hiélitode Névoa | 16 | 16 | 16 | 4 4| 4| 4
Hilito

Flamejante
Mordida 16|15(14| 33 | 26|19 | 12

Dragao Parpura Jovem
16|16 |16 | 28 | 22 | 16 | 10

Cauda 262724 35 | 28| 21 | 14
Garras 322926 39 | 31 | 23 | 15

Dragao Parpura Haélitode Névoa |30 |30 [30]| 6 6 6 6
Adulto Hilito

Flamejante
Mordida 30|29 (28] 43 [ 34| 25| 16

30(30 (30| 42 [ 33| 24 | 15 voando.




Embora estes ndo sejam dragdes verdadeiros, sua semelhanca fisica com a raga draconiana fez com que
eles fossem batizados com o nome de dragonetes. Eles sdo iguais a um dragio do fogo, porém muito
menores e menos inteligentes. Eles possuem escamas vermelhas ou de coloragao alaranjada, sua
aparéncia é ameagadora com asas descomunais e um corpo forte e esguio, medindo de 8 a 12 metros;
suas garras, presas e cauda s3o armas mortais.

Estas criaturas procuram refigio em cavernas de dificil acesso e as camuflam, passando a usi-las como
covil, procurando decori-las com todo tesouro que venham a acumular.

Dragonetes possuem poucos tesouros.
Organizacao e Habitat
Solitirio / montanhas e montes altos

Habilidades / Técnicas de Combate

Ataques multiplos(2)

Peso/Altura/Envergadura

2809Kg/2a3m/20m

Atributoes
INT(-1), AUR(1), CAR(-1), FOR(3), FIS(2), AGI(2), PER(2)

Nome Est EF | EH Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Dragonete

(voando)

Draquae

Se todos os dragdes foram criados por Pyros, um dos titas originais, quem teria criado uma criatura tao

poderosa e assustadora, cuja tnica palavra que descreve tal terror é “Dragdo”?

Muitos sabios ndo entendem como uma criatura originada de um mundo de fogo poderia viver tdo bem,
imersa nas profundezas do Oceano de Tagmar. Alguns desconfiam que tal adaptagdo s seria possivel
com a ajuda dos Deuses, mas fora os Dragdes Imperiais nenhuma outra raga jamais recebeu
favorecimento divino t3o direto.

Averdade foi escondida nos véus do tempo e esquecida por aqueles que poderiam lembra-la. Os
primeiros Dragdes a se libertarem do Mundo de Pyros ndo foram capazes de fugir dos dominios dos
Titas e foram capturados por um deles, Aqua, que por natureza odiava os instintos e a prépria matéria
que compunha os Dragdes. Com um pensamento modificou as criaturas para algo mais agradivel a sua
presenca: em vez de escamas rigidas e fortes, sua pele virou uma cartilagem mole e flexivel; suas asas
antes vigorosas, se tornaram meros acessorios lembrando uma liberdade que nunca tiveram. Agora
incapazes de sair do mundo subaquatico, se tornaram prisioneiros uma vez mais.

Por terem tomado seu fogo interior, estes dragdes odiavam os Tit3s e os temiam. Quando a guerra veio,
eles ficaram presos a0 mundo de Aqua devido a sua nova forma, mas ao final receberam com alegria
aqueles que destruiram os seus criadores.

Todos os deuses ignoraram os Draquae. Todos, exceto uma - Ganis - que por ser uma mie, nao
conseguiu virar as costas para esta jovem raga. A deusa apelou a Maira e a Lena, sabendo que seriam
mais sensiveis que os outros deuses. As 3 deusas entdo deram a liberdade aos Drages. Sua nova forma
nio pode ser revertida, mas pode ser melhorada.

Sua pele cartilaginosa se tornou lisa e brilhante, suas escamas macias se afiaram e reluziram num azul
t3o0 belo quanto o oceano, suas asas se alongaram e se tornaram poderosas nadadeiras. Seus olhos pela
primeira vez em toda existéncia brilharam com a liberdade, um brilhar parpura t3o belo que sé existe no
reino de Ganis.




"Tais dragdes jamais voltariam a reinar nos céus, mas agora governariam todo o mundo sob as dguas.
Eternamente gratos as 3 Deusas, principalmente a Ganis. Os Draquae protegem o mundo subaquatico
para honrar a graga recebida. Costumam atacar vilarejos costeiros e embarcagdes atrds de comida e
tesouros, embora sua preferéncia seja carne de gado (pois é mais facil de capturar). S3o onivoros
ferozes.

Habitantes e reis dos oceanos, costumam se relacionar com outras ragas subaqudticas, mas apenas
aceitam falar com Servos das 3 Deusas. Os mais jovens passam toda sua juventude no fundo do oceano,
aprendendo a gratid3o para com as Deusas e a sobreviver

Dentre os Draquae, as fémeas escolhem seus territérios de acordo com a seguranga para o ninho e a
quantia de alimento disponivel. Ja os machos, escolhem de acordo com a quantia de tesouros nas regides
préximas, dando preferéncia para dreas ricas de trafego naval.

Sua reprodugio é bem complicada, pois a fémea fica fértil apenas por dois dias a cada ano, e a gestagio
leva em torno de 1ano e 6 meses. Apds depositar um ovo, ou dois no maximo, a fémea expulsa o macho
do ninho e se dedica a cuidar do ovo nos 2 anos seguintes.

O ninho geralmente é na drea mais segura do territério da fémea, podendo ser uma caverna, um abismo
ou entio uma grande parede de corais. Qualquer intruso que se aproxime mais de 1 quilometro do ninho
é atacado pela fémea. A inica exce¢do s3o as outras fémeas, que curiosamente auxiliam a mie trazendo
alimento e patrulhando a regido préxima do ninho.

Em combate, um Draquae pode assumir duas posturas: ser cruel ou totalmente furioso (vide ficha). O
primeiro caso se reserva quando esta cagando e é impedido. O segundo, quando estd protegendo o reino
de Ganis e sua propria liberdade. Dentro d’dgua sio insuperdveis em velocidade e agilidade (segundo
valor na ficha), possuindo dois halitos encantados, um de ar espiral capaz de destruir tudo em seu
caminho, mas s6 pode ser usado dentro d’dgua e a segunda é um jato de dgua de alta pressio, que s6




/ ,
‘causa dano fora d’agua.

Como s6 pode usar suas baforadas a cada 2 minutos (8 rodadas), utiliza suas garras e mordida para
enfraquecer o inimigo. Com sua grande for¢a e mobilidade dentro d'dgua, consegue projetar-se para a
superficie e planar entre 10 e 20 m de altura por até 200m. Sua tatica preferida é trazer sua presa para
dentro d’dgua onde é imbativel.

Essa espécie raramente entra em contato com os demais dragdes. A Ginica exce¢do sio os dragdes de
Cristal, que sempre s3o respeitosos com os Draquae, e recebem tratamento reciproco. Os Dragdes
Imperiais s30 vistos como arrogantes, os Dragdes Negros, de Fogo e de Gelo s3o vistos como inferiores e
tolos, por ndo prestarem seus respeitos as Deusas.

Devido ao fato de viverem a maior parte da sua vida longe da costa e dos povoados humanos,
aparecendo apenas para destruir e saquear, sio tidos como criaturas raras, embora nio se saiba ao certo
quantos desses seres habitam os oceanos tagmarianos.

Organizacao e Habitat

Solitario / Oceinico

Habilidades / Técnicas de Combate

Jovem: A¢des Furtivas(19), Natagido(24), Navegagdo(22), Religido(17), Usar os Sentidos(20)
Adulto: Ataques multiplos(4)

Magias e Poderes Especiais

Firia (15)

Peso/Altura/Comprimenteo

Jovem: 6000Kg/4a6m/10a15m

Adulto:9000Kg/4a6m/10a15m

Atributes
Jovem: INT(2), AUR(2), CAR(2), FOR(6), FIS(4), AGI(4), PER(2)

Adulto: INT(2), AUR(2), CAR(2), FOR(9), FIS(4), AGI(7), PER(4)

Nome Est| EF EH Defesa Ataque ‘ L M‘ P 100%|75% 50% 25% RF RM Moral‘ VB

Cauda 15|16 (13| 30 [ 24| 18 | 12
Garras 18|15 (12| 34 | 27 | 20 | 13 d zc(J1

— — andando/70
Hailto je Agua 36 (3636 26 |20 14 | 8 nadando/
Halito de Ar 30
Espiral 181811830 | 23 | 16 | 9 Planando

Mordida 16 (15 (14| 34 | 27 | 20 | 13

Draquae Jovem

Cauda 35 136 33| 37 30 | 23 16
Garras 38 (35 )32 41 33 [ 25| 17 20
Halito de Agua 36 (3636 34 | 26 | 18 | 10 andando/70

pen nadando/
oo e [ss s 8 [0 [0 | sophns

Mordida 36 (35|34 | 45 | 36 | 27 | 18

Draquae Adulto




Este enorme anfibio sem asas é encaixado nesta classificagio por seus poderes especiais, que muito se
assemelham aos de um Dragao do Fogo. Suas feigdes mais se assemelham as de um grande lagarto que
as de um majestoso dragdo, tendo coloragao invariavelmente vermelha com alguns tons de dourado.
Eles costumam medir entre 9 e 11 metros de comprimento.

Seus ataques normais (garras, mordida e cauda), pouco representam diante de seu poderoso hilito
flamejante, um poder especial que s pode ser usado uma vez a cada dois minutos (8 rodadas). Estas
criaturas s3o completamente imunes ao fogo, nao recebendo qualquer forma de dano por fogo ou calor.

Elas n2o acumulam tesouros nem tém um covil fixo, porém costumam ter uma regiao de caga fixa (de 5
km de raio).

Organizacao e Habitat
Grupo Pequeno / deserto, areas vulcdnicas, regides muito quentes

Habilidades / Técnicas de Combate

Ataques maltiplos(2)

Peso/Altura
2550Kg/2a3m

Atributoes
INT(), AUR(0), CAR(-1), FOR(3), FIS(1), AGI(2), PER())

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque P 100% 75% | 50%|25% RF RM Moral VB

Cauda

Salamandra Halito Flamejante

Mordida







6.10 Dragées Imperiais
Dragao Imperial do Fogo

Estes dragdes sdo bastante parecidos fisicamente com os seus 'parentes’ dragdes do fogo, tendo cerca de
30 metros de comprimento, escamas e asas vermelhas com tons dourados e olhos vermelhos.

Eles consideram as ragas civilizadas quando muito como animais ou pestes, que devem ocasionalmente
ter suas populagdo reduzida para evitar desequilibrios. O benévolo preservador tem, é claro, o direito de
apanhar os pertences destas criaturas como recompensa pelo seu trabalho.

As maiores fraquezas destas criaturas s3o a sua colossal arrogincia e sua imensa vaidade. Elas
simplesmente n3o acreditam que membros de outras ragas devam ser considerados como mais que
insetos. Apesar disto, eles se deliciam com elogios e presentes destas 'criaturas inferiores'. A combinagio
destes tragos faz com que eles muitas vezes ajam imprudentemente.

Infelizmente, mesmo esta imprudéncia tende a n3o ser suficiente para permitir a vitoria sobre estas
bestas, pois uma vez iniciado o combate estes dragdes tornam-se verdadeiras maquinas de destrui¢io.
Praticamente invenciveis. Caso entrem em combate, estes seres procuram se manter a distancia usando
as suas magias e seu halito flamejante enquanto for possivel e, ao engajar o combate corpo a corpo,
atacar o adversdario fisicamente mais fraco primeiro, passando a atacar outro apenas quando o primeiro
esta inconsciente ou morto.

Dragdes Imperiais do Fogo conhecem iniimeras magias e possuem alguns poderes especiais.

Todos eles podem escolher as suas magias das listas de mago e do colégio elemental. Além disso, eles
podem usar o seu hélito flamejante a cada 4 rodadas (1 minuto). Além das magias e Poderes Especiais,
estes dragdes possuem a habilidade de avaliar perfeitamente o valor monetirio de qualquer item que
lhes caia nas garras.

Assim como os Dragdes do Fogo, estes dragdes s3o imunes ao fogo e 2o calor de qualquer origem. Em
seus covis, possuem também varios tesouros de valores incalculdveis.

Organizacao e Habitat
Solitario / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Cembate
Jovem: Escalar Superficies(28), Negociagio(41), Persuasio(31), Usar os Sentidos(32) / Ataques
multiplos(4)

Adulto: Ataques multiplos(4)
Maduro: Ataques multiplos(4)

Ancestral: Ataques multiplos(4)

Magias e Poderes Especiais
Jovem: Pode escolher da lista de magos e do colégio elemental 10 magias com nivel 10, 5 magias com
nivel 15, 5 magias com nivel 20, 1 magia com nivel 25 e 1 magia com nivel 30.

Adulto: Pode escolher da lista de magos e do colégio elemental 10 magias com nivel 10, 5 magias com
nivel 15, 5 magias com nivel 20, 5 magias com nivel 25 e 1 magia com nivel 30.

Maduro: Pode escolher da lista de magos e do colégio elemental 5 magias com nivel 10, 10 magias com
nivel 15, 5 magias com nivel 20, 5 magias com nivel 25 e 5 magias com nivel 30.

Ancestral: Pode escolher da lista de magos e do colégio elemental 4 magias com nivel 10, 5 magias com
nivel 15, 5 magias com nivel 20, 10 magias com nivel 25 e 10 magias com nivel 30.

Peso/Altura/Envergadura

Jovem: 10500 Kg/5m /35 m
Adulto: 12769 Kg /5,3 m /38 m
Maduro: 17689 Kg /5,6 m / 41m

Ancestral: 32000 Kg/6m /45 m
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'Atributes

Jovem: INT(4), AUR(S), CAR(1), FOR(8), FIS(5), AGI(s), PER(2)
Adulto: INT(6), AUR(6), CAR(3), FOR(9), FIS(6), AGI(s), PER(4)
Maduro: INT(8), AUR(7), CAR(5), FOR(10), FIS(6), AGI(S), PER(5)

Ancestral: INT(7), AUR(7), CAR(6), FOR(10), FIS(7), AGI(5), PER(7)

‘Est‘ EF EH Defesa‘ Ataque ‘ L‘M P 100% 75% 50% 25% RF|RM Moral Karma, VB

Cauda

Garras 25
(andando),
Halito 6c>Cl

Flamejante (voando)

Dragio Imperial do Fogo Jovem

Mordida

Cauda

Garras

25
(andando),
6

Dragio Imperial do Fogo Adulto -
Hilito f)
Flamejante (voando)

Mordida

Cauda

Garras 25
(andando),
Hilito 6od
Flamejante (voando)

Dragdo Imperial do Fogo Maduro

Mordida

Cauda

Garras 25
(andando)
Hilito 6od
Flamejante (voando)

Dragdo Imperial do Fogo Ancestral

Mordida
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Dragao Imperial Dourade
Estas nobres criaturas sao os seres de Tagmar que mais se aproximam dos deuses. Imortais,

poderosissimos, capazes de evocar magias que matariam seres normais, cada faceta de seus seres revela
poderes inimaginaveis pelo comum dos mortais.

Fisicamente, eles s3o lagartos descomunais, com garras e presas brancas, olhos azuis ou verdes e
escamas douradas que lembram uma resplandecente armadura de ouro. Sua aparéncia é feroz, mas
contida, e cada um de seus movimentos fala de enorme poder em repouso.

Dragdes Dourados ndo costumam se envolver nos negécios das outras ragas inteligentes de Tagmar,
preferindo deixar os eventos seguirem seu curso natural (se as formigas vermelhas de seu quintal
estivessem em guerra com as formigas negras, vocé acharia importante intervir?).

Embora tenham tanto gosto por tesouros quanto os dragdes imperiais do fogo, os dragdes dourados
nunca recorrem 3 pilhagem para obté-los. Eles preferem recorrer a negociagio ou procurar em lugares
abandonados pelas ragas civilizadas.

Outra diferenca é que os tesouros destes dragdes tendem a conter menos ouro e metais preciosos e mais
obras de arte e joias, contendo grande abundincia de quadros e esculturas.

Dragdes Dourados nao sao avessos a receber visitas (isto é, se as visitas conseguirem chegar nos locais
indspitos e inacessiveis onde eles vivem), estando sempre dispostos a ouvir as tltimas novidades da
sociedade civilizada.

Verdadeiros mananciais de informacao, estas criaturas podem ajudar muito quem necessite saber de
algo, porque o que eles nio souberem, provavelmente saberdo quem sabe. E claro que existe a questio
do pagamento. Tenha em mente, no entanto, que é mais ficil obter a cooperagao destes seres com uma
obra de arte ou com um item magico incomum (mesmo que praticamente inatil) do que com um bat
cheio de ouro.

Em combate, Dragdes Dourados usam as mesmas taticas que os Dragdes Imperiais do Fogo, o seu hilito
flamejante funciona da mesma forma e sendo igualmente imunes a fogo e calor. Eles possuem as
mesmas Habilidades e capacidade de identificar itens.

Além de poderem usar magias estes dragdes possuem alguns Poderes Especiais que o mestre deverd
escolher da lista abaixo:

- Membro de Colégio: Capacidade de usar as magias de mais um colégio além do elemental;
- Sacerdote Consagrado: Capacidade de usar as magias da lista de sacerdote e da ordem guerreira;
- Couraga Impenetravel: Apenas armas magicas e magia fazem dano neste dragio;

- Imunidade Parcial: O dragdo resiste automaticamente a magias evocadas com 10 ou menos pontos de
Karma;

- Faria Apavorante: Uma vez por combate o dragdo pode causar o efeito da magia Covardia 5 em todos os
que o veem;

- Sentidos Super Apurados: Impossivel de surpreender e tendo 3 niveis a menos de dificuldade para
percepgoes;

- Imune a Ilusdes: Imunidade a ilusGes, Invisibilidade, etc. N3o inclui Alucinagio;

- Defesa Médgica: Gastando 20 pontos de Karma, o dragdo anula qualquer magia na qual tenha falhado
na resisténcia;

- Lorde dos Elementos: Poder de invocar instantaneamente 5 elementais fortes ou 10 médios por dia
para lutar por si;

- Causar Ventania: O bater das asas causa o mesmo efeito que Aeroataque 10 em drea de 20 m de largura
a sua frente;

- Habilidades Fenomenais: O dragdo possui 3 habilidades com o total igual a 58;

- Transformag3o Arcana: Poder de tomar a forma de qualquer criatura até 20 vezes por dia.
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"Em suas cavernas, costumam possuir muitas obras de arte de imensurdvel valor artistico, além é claro,
de varios outros tesouros.

Organizacao e Habitat
Solitdrio / Qualquer um
Habilidades / Técnicas de Combate

Jovem: Escalar Superficies(38), Negociagio(45), Persuasio(45), Usar os Sentidos(46) / Ataques
multiplos(4)

Adulto: Ataques multiplos(4)
Maduro: Ataques multiplos(4)
Ancestral: Ataques multiplos(4)

Magias e Poderes Especiais

Jovem: Pode escolher da lista de magos e do colégio elemental: 10 magias com nivel 15, 5 magias com
nivel 15, 5 magias com nivel 20, 1 magia com nivel 25 e 1 magia com nivel 30. Possuem também 2 Poderes
Especiais que o mestre deve escolher da lista (veja texto).

Adulto: Pode escolher da lista de magos e do colégio elemental: 10 magias com nivel 10, 5 magias com
nivel 15, 5 magias com nivel 20, 5 magias com nivel 25 e 1 magia com nivel 30. Possuem também 3
Poderes Especiais que o mestre deve escolher da lista (veja texto).

Maduro: Pode escolher da lista de magos e do colégio elemental: 5 magias com nivel 10, 10 magias com
nivel 15, 5 magias com nivel 20, 5 magias com nivel 25 e 5 magias com nivel 30. Possuem também 4
Poderes Especiais que o mestre deve escolher da lista (veja texto).

Ancestral: Pode escolher da lista de magos e do colégio elemental: 4 magias com nivel 10, 5 magias com
nivel 15, 5 magias com nivel 20, 10 magias com nivel 25 e 10 magias com nivel 30. Possuem também 6
Poderes Especiais que o mestre deve escolher da lista (veja texto).

Peso/Altura/Cemprimento/Envergadura
Jovem:12769 Kg/5,3m/35m/35m

Adulto: 17689 Kg /5,6 m /35m /35,5 m
Maduro: 23409 Kg /5,9 m /35 m /40 m
Ancestral: 41616 Kg /6 m /35 m [ 40,5 m

Atributes
Jovem: INT(6), AUR(6), CAR(5), FOR(8), FIS(6), AGI(5), PER(6)

Adulto: INT(7), AUR(7), CAR(5), FOR(9), FIS(6), AGI(5), PER(6)
Maduro: INT(8), AUR(8), CAR(6), FOR(10), FIS(6), AGI(5), PER(7)
Ancestral: INT(10), AUR(8), CAR(6), FOR(10), FIS(6), AGI(5), PER(8)
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6.11 Elementais
Elemental da Agua

Estas criaturas tém um aspecto humanoide com o corpo sempre em transformagio. As formas
assumidas s3o normalmente belas embora sempre pouco definidas.

Quando em combate, tém duas formas de ataque: a primeira é a formacio de seus punhos em gelo,
causando um terrivel dano de esmagamento (este é o ataque identificado como punhos na tabela). A
segunda forma de ataque é mais complexa; na tabela geral dos elementais ela é chamada de jato de dgua.
Consiste no elemental se transformar num jato de 4gua fortissimo e se jogar contra os adversarios que
estejam imediatamente a sua frente (o jato tem 2 metros de largura). O ataque é feito como mostrado na
tabela geral. Caso o Elemental consiga 100% de dano na EH ou tocar na EF de sua(s) vitima(s), ela(s)
foi(foram) acertado(s) pelo jato. O efeito do jato é arremessar a vitima a 2 metros de distincia, e se esta
n3o conseguir passar em uma Resisténcia Fisica contra Forga de Ataque 10 ficard paralisada por uma
rodada, além de sofrer 3 pontos de dano na EF.

Os Elementais da Agua podem se misturar a outros liquidos para passarem despercebidos. Estas
criaturas s3o totalmente imunes a ataques que usem frio, 4gua (em qualquer forma) e eletricidade.
Apesar disto, eles sio muito vulneraveis a fogo, recebendo o dobro do dano normal por estes ataques.




s
‘Organizacio e Habitat

N3o se Aplica / Desconhecida

Habilidades / Técnicas de Combate

Menor: Acoes Furtivas(s) / Ataque Oportuno(2)
Fraco: A¢oes Furtivas(10)
Médio: A¢oes Furtivas(1s)
Forte: A¢oes Furtivas(22)

Peso/Altura

Menor: 121 Kg/1m
Fraco: 256 Kg/1,5m
Médio: 441 Kg /2 m
Forte: 961 Kg/2,5m

Atributoes

Elemental da Agua Menor

Menor: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(3), PER(0)
Fraco: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(2), AGI(4), PER(0)
Médio: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(1), AGI(5), PER(1)
Forte: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(2), AGI(6), PER(2)

‘Est EF‘ EH Defesa‘ Ataque L M P |100% 75% 50% 25% RF RM Moral
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Estes assumem a forma de uma criatura toscamente
humanoide muito larga e pesada. Apesar de seus
movimentos lentos eles sio combatentes temidos (e
comrazao!).

Suas capacidades s3o essencialmente fisicas,
nao possuindo qualquer magia conhecida.
Eles lutam usando os punhos no

combate, normalmente lutando até a

morte. Armas de esmagamento sao

intteis contra estas criaturas.

Também s3o imunes as magias

Meteoros e Geomanipulagio.

Estes assumem a forma de uma
criatura toscamente humanoide
muito larga e pesada. Apesar de seus
movimentos lentos eles sio
combatentes temidos (e com
razao!).

Suas capacidades sio essencialmente fisicas,

nio possuindo qualquer magia conhecida. Eles
lutam usando os punhos no combate,

normalmente lutando até a morte. Armas de
esmagamento sio inditeis contra estas criaturas. N
Também s3o imunes as magias Meteoros e
Geomanipulagio.

Organizacaoc e Habitat

e NaioseAplica / Desconhecida

Peso/Altura
e Menor:289 Kg/1m
e Fraco:729Kg/1,5m
e Médio: 1369 Kg/2m
e Forte: 2704 Kg/2,5m

Atributos
e Menor: INT(0), AUR(-1), CAR(0), FOR(2), FIS(4), AGI(1), PER(0)
e Fraco: INT(0), AUR(-1), CAR(0), FOR(3), FIS(4), AGI(1), PER(0)
e Médio: INT(1), AUR(-1), CAR(0), FOR(4), FIS(4), AGI(2), PER(0)
e Forte: INT(3), AUR(-1), CAR(0), FOR(5), FIS(4), AGI(2), PER(0)

‘Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75%|50% 25% RF RM Moral

Elemental da Terra Menor Punhos

Elemental da Terra Fraco Punhos

Elemental da Terra Médio Punhos

Elemental da Terra Forte Punhos




Os elementais do ar assumem a forma de nuvens
muito densas e de formas definidas (ver elemental
do fogo). Eles sdo velozes e muito ageis, sendo
mestres na arte de se ocultar e esgueirar-se sem
serem percebidos.

Em combate, eles sio fisicamente fracos, )

utilizando seu toque gelado, mas sua . A_j/ﬁ:\x el
capacidade de manipular o ar, os :

tornam perigosos. Elementais do ar

fracos possuem alguns poderes

especiais. Eles esto constantemente

em voo pois esta é sua forma de

locomog3o.

Armas de penetra¢ao nio-mdgicas; nio

ar.

Organizacaoc e Habitat

e Niose Aplica / Desconhecida

Habilidades / Técnicas de
Combate

e Menor: Acoes Furtivas(7) /
Ataque Oportuno(4)
Fraco: A¢des Furtivas(12)
Médio: A¢oes Furtivas(17)

e  Forte: A¢Oes Furtivas(21)

Magias e Poderes Especiais
e  Menor: Invisibilidade (6) uma vez por dia
e  Fraco: Aeroataque 5 utilizivel cincovezes por dia e Invisibilidade (6) uma vez por dia.
e Médio: Os elementais médios usamAeroataque 7 oito vezes por dia e Invisibilidade (6) uma vez
por dia
e  Forte: Aeroataque 10 dez vezes por dia e Invisibilidade (6) uma vez por dia.

Peso/Altura
e Menor:3Kg/1m
e Fraco:4Kg/1,5m
e Médio:12Kg/2m
e Forte:26Kg/2,5m
Atributos
Menor: INT(0), AUR(4), CAR(0), FOR(0), FIS(-2), AGI(5), PER(2)
Fraco: INT(0), AUR(4), CAR(0), FOR(0), FIS(-2), AGI(6), PER(2)
Médio: INT(1), AUR(4), CAR(0), FOR(0), FIS(-2), AGI(7), PER(2)
Forte: INT(1), AUR(4), CAR(0), FOR(0), FIS(-2), AGI(5), PER(2)
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Elemental do Ar Menor (ver texto)

Elemental do Ar Fraco (ver texto)

Elemental do Ar Médio (ver texto)

Elemental do Ar Forte (ver texto)
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Elemental do Foge

Elementais do fogo tém a aparéncia de uma fogueira com formas
definidas (conforme o desejo do elemental, podendo parecer
humanoide, um passaro, um animal, etc.) e de movimentos
graciosos. O seu tamanho é varidvel, podendo ser ajustado a
vontade da criatura. Diz-se que o que nés vemos é apenas

uma manifestagdo de seus espiritos, e que em seus planos

de existéncia eles tém outras formas.

Em combate, eles precisam apenas tocar seus adversarios ™
para causar danos, mas nio tém nenhum peso; por isto,

n3o atacam com corte ou esmagamento. Caso

obtenham um resultado critico em combate, usam a

tabela de magia.

;|
E desnecessario dizer, que sio imunes a qualquer
tipo de fogo, tendo mesmo uma certa capacidade
de manipula-lo.

Organizacaoc e Habitat

e NioseAplica/ Desconhecida

Magias e Poderes Especiais
e Menor: Piromanipula¢io 8 e Bola

de Fogo 5 uma vez por dia.
Fraco: Piromanipulagio 8 e Bola
de Fogo 5 uma vez por dia.
Médio: Piromanipulag¢do 8 e
Bola de Fogo 5 uma vez por
dia.
Forte: Piromanipulagio 8 e

Bola de Fogo 5 uma vez por
dia.

Peso/Altura
e DMenor:4Kg/1m
e Fraco:16 Kg/1,5m
e Médio:36 Kg/2m
e Forte: 64 Kg/2,5m

Atributos
e Menor: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(2), PER(2)
e  Fraco: INT(1), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(3), PER(2)
e Médio: INT(1), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(1), AGI(4), PER(2)
e Forte: INT(3), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(2), AGI(5), PER(2)
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Elemental do Fogo Fraco 42 L3 | Toque
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Elemental do Fogo Médio 80 L4 | Toque

18
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Elemental do Fogo Forte Ls | Toque
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Paraclemental da Lama

Paraelementais

Formados a partir dos Elementais, os 7
Paraelementais sio muito raros e perigosos ¥
Suas origens exatas sio um mistério, o

consenso é de que foram criados durante o
Segundo Ciclo através de um ritual
desconhecido, embora, hi que quem os associe
aos Titas-Segundos.

S3o criaturas hibridas, compostas dos elementos

que os criaram, e apresentam caracteristicas de

ambos. Sem possuir um plano préprio, eles passaram - <=

a habitar locais indspitos, onde se confundem com o

ambiente; ao longo do tempo, se tornaram muito fortes

e extremamente territorialistas, atacando qualquer um que invada seus dominios.

Ao todo existem quatro tipos de Paraelementais com todas as combinag¢des dos elementos basicos com
exce¢do da combinagio: 4gua-fogo e ar-terra, que por serem elementos opostos, nao podem se unir.
Atualmente, é desconhecida a existéncia de Paraelementais nascidos da fusio de mais de dois
elementos, ou que tenham os elementos luz ou trevas, embora estudiosos teratologistas estejam em
busca de tais criaturas.

Como nio possuem um plano para ir, sio imunes a magia Retorno, e a magia Dominio n3o se mostrou
eficaz contra eles. Mesmo tendo caracteristicas dos Elementais apresentam uma imunidade parcial aos
ataques que contenham seus elementos constituintes. Assim, esses ataques recebem uma penalidade de
50%.

Paraelemental da Lama

Acredita-se que os Paraelementais da Lama foram criados a partir dos Elementais da Terra e da Agua.
Vivem em pantanos ou lugares lamacentos, onde podem se camuflar parecendo pogas de lama.
Entretanto, devido a estes elementos constituintes, eles possuem vulnerabilidade ao elemento Ar. Cada
ataque desta natureza que atinja 100% da E.H. ou diretamente a E.F. desta criatura tornam seu corpo
mais rigido, diminuindo sua velocidade base em 1. Quando sua velocidade chega a zero, significa que
foram totalmente petrificados.

Apresentam a forma de um grande amontoado de lama, sem uma silhueta fixa. Assim como os
Paraelementais de Magma, seus corpos mais liquidos lhe deram uma velocidade maior, porém a custo
da sua forga.

Em combate assumem uma forma vagamente humanoide, com dois bragos e uma cabega usando os
punhos para atacar, também podem disparar jatos de lama que s3o semelhantes aos dos elementais da
dgua, mas ao invés de paralisia, o oponente recebe uma penalidade de 2 na sua movimentag3o.

Organizacaoc e Habitat
e NioseAplica/Piantanos, mangues, lamagais e areia movediga.
Magias e Poderes Especiais

®  Regeneragio: se qualquer parte de seu corpo for ferida por armas ndo-magicas estes danos sdo
recuperados no mesmo instante.

Peso/Altura
e 450Kg/2a2,5m

Atributes
e INT(0), AUR(2), CAR(-1), FOR(3), FIS(2), AGI(3), PER(2)
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Jatode Lama

Paraelemental da Lama

Punhos
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‘Paraclemental da Névoa

Os Paraelementais da Névoa possuem uma forma semelhante a de uma grande nuvem disforme, de
inicio podem até ser confundidos com elementais do ar. Sendo mais densos que o ar, perderam um
pouco de velocidade e a capacidade de tornar-se invisiveis, caracteristica do elemental do ar que o
originou possuia. Porém, sua forma semelhante a da névoa faz com possam se misturar com nevoeiros
naturais, tornando complicado determinar sua real localizagdo. Neste caso é necessario um teste de
Percepcao (Dificil) para notar sua posic¢ao.

Os estudiosos acreditam que eles foram formados pela uniio dos Elementais Agua e Ar. Estas criaturas
podem atacar com ambos os elementos. Condensando partes do seu corpo, podem usar o ataque jato,
semelhante aos elementais da 4gua. Podem também criar pequenos cristais de gelo semelhantes ao
granizo para langarem contra seus oponentes. Assim como os elementais da dgua s3o vulnerdveis a
ataques que utilizem fogo, mas essa vulnerabilidade n3o é causada com dano extra, ao sofrer dano por
fogo perdem sua capacidade de atacar por uma rodada.

Quando usa seu ataque de cristais de gelo, o Paraelemental da névoa pode atirar até 5 cristais por
rodada, no mesmo alvo ou em alvos distintos.

Organizacao e Habitat
e Nio se Aplica / Florestas escuras, nevoeiros, brumas, nuvens.

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Acoes Furtivas(22)

Magias e Poderes Especiais

e  Aeroataque (10): dez vezes por dia.

Peso/Altura
e 30Kg/2a3m

Atributos
e INT(0), AUR(2), CAR(0), FOR(1), FIS(0), AGI(6), PER(2)
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Cristais de
Gelo

Paraelemental da Névoa
Jato




Paraclemental do Masgma

Estas criaturas habitantes dos vulcdes sao feitas de
pura rocha ardente e s3o a unido dos Elementais do
Fogo e da Terra. Apresentam caracteristicas dos
dois seres — a for¢a dos Elementais da Terra e o
poder devastador dos Elementais do Fogo. Devido a
seus elementos constituintes, eles possuem
vulnerabilidade a 4gua e ao frio, cada ataque desta
natureza que atinja 100% da E.H. ou

diretamente a E.F. desta criatura tornam seu
corpo mais rigido, diminuindo sua velocidade

base em 1. Quando sua velocidade chega a zero,
significa que foram totalmente petrificados.

Sua aparéncia, um pouco semelhante aos dos
Elementais da Terra, é de uma criatura
toscamente humanoide. Porém, devido ao
fogo, a terra tornou-se um magma em
constante fusio. O que gera

constante calor, que é expelido

das suas costas através de mini

vulcdes, deixando um rastro de

lava por onde passam.

Em combate, usam seus punhos para

esmagar ou simplesmente tocam suas =

vitimas para queima-las. O contato com o corpo desta criatura queima, portanto, caso seu ataque de
punhos atinja 100% a EH ou diretamente a EF de um alvo, este causa ainda +3 de dano por fogo. Sua
fluidez permite que sejam mais rapidos que os elementais da terra. Isso os torna mais imprevisiveis em
combate. Possuem ainda a habilidade de regenerar membros perdidos caso tenham sido feridos por
armas nao magicas.

Organizacao e Habitat

e NioseAplica / Areas com atividade vulcinica: vulcdes, fluxo de lava em cavernas e subsolo.
Magias e Poderes Especiais

e Rocha Flamejante (similar a Meteoros 6): uma vez ao dia, Bola de fogo (5): cinco vezes ao dia,

Regeneragio: se qualquer parte de seu corpo for ferido por armas nao-magicas elas se
recuperam em uma rodada.

Peso/Altura
e 1648Kg/1,5a3m

Atributes
e INT(0), AUR(2), CAR(-1), FOR(5), FIS(4), AGI(1), PER(2)
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Punhos

Paraelemental do Magma
Toque
Flamejante




’Paraelemental do Raio

Os mais cadticos do seu grupo, os Paraelementais do Raio sao feitos de pura eletricidade. O fogo
combinado com o ar fez com que estas criaturas armazenassem uma grande quantidade de energia
sendo liberada na forma de raios.

Seu habitat é variado, mudando frequentemente, em geral seguem tempestades, onde a maioria vive.
Possuem uma atragio por metais altamente condutores, sendo o ferro e o cobre seus favoritos. Atacando
viajantes desapercebidos para roubar seus pertences metalicos, ao longo do tempo, muitos tem uma
quantidade consideravel de metal. Entre suas posses podem ser encontrados até metais preciosos como
ouro e prata.

Mudam constantemente de forma, assumindo desde formas humanas, animais ou até mesmo uma
grande esfera. Em todas estas formas s3o muito brilhantes, e soltam pequenas faiscas. Quando se
movimentam rapidamente, pode-se ouvir barulhos de trovGes. Atacar estas criaturas fisicamente é
muito perigoso pois, além de serem imunes a armas nio magicas, o oponente ainda recebe uma
descarga elétrica.

Eles conseguem manter as suas posses dentro de seu corpo, mas em combate deixam seus objetos
metalicos flutuando alguns metros sobre si. Em combate, podem atacar com toques elétricos ou
lang¢ando raios a uma distincia de até 100 m. Se o raio atingir 100% da EH ou diretamente na E.F. do
primeiro alvo, e este estiver usando armadura ou objetos de metais, o ataque se ramificara e poderd
atingir um segundo alvo préximo ao primeiro (o que possuir mais metal no corpo), neste caso, deve ser
rolado um ataque contra o novo alvo.

Organizacaoc e Habitat

e NioseAplica / Nuvens de Tempestade, Montanhas altas.

Magias e Poderes Especiais
e Descarga Elétrica: sempre que forem tocados diretamente pelo oponente, fisicamente ou

através de objetos metalicos n2o-magicos, o adversario recebe uma descarga elétrica
semelhante a Raio Elétrico 10.Magnetismo: Sempre que desejarem, estas criaturas podem
manipular objetos metalicos como na magia Telecinese (9), mas com qualquer quantidade de
objetos metalicos, respeitando o limite de peso. Quando s3o derrotadas, seu corpo explode em
faiscas e desaparece - causando uma chuva de objetos metalicos que caem de uma altura de 9
m, que podem provocar até 30 de dano (100%) na coluna 9 em todas as criaturas num raio de 15
m em volta da posi¢do onde a criatura estava.

Peso/Altura

e oKg/1,7a2,5m

Atributes
e INT(0), AUR(2), CAR(0), FOR(3), FIS(0), AGI(4), PER(2)
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Paraelemental do Raio
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Aedra

Unica espécie de Hidra alada, a Aedra possui duas ou, raramente, trés cabecas. A
colora¢io das escamas destas criaturas normalmente é da cor do
terreno em que ela vive, mais préxima a cor de areia se ela

vive em desertos, ou mais escura se vive em vulcoes. As

aedras de trés cabe¢as normalmente possuem uma

colora¢io destacada na cabeca do meio, lembrando as

cores de uma pirohidra. O corpo das aedras

é mais esguio e magro (embora nio

menos poderoso) que o normal das

hidras, talvez uma adaptagio para o

voo.

Quando em voo, estes seres

manobram pesadamente e em

curvas abertas. Qualquer cabecga,

pode langar uma Halito de Rajada

de Ar ou um Halito Elétrico. Mas

as Aedras de trés cabegas s3o ainda

mais temiveis, pois a cabe¢a do meio

exala Halito Flamejante como uma

pirohidra. Por isso, e pela coloragio da

dessa cabeca, hd uma suspeita de que a

aedra de trés cabegas é uma cria hibrida entre
aedras comuns e pirohidras. Cada cabega pode
usar um hdlito a cada 4 rodadas.

O hélito de rajada de ar funciona semelhante a magia
AeroAtaque, e quando a criatura solta este hilito ela urra \ %?Md

N

e também bate suas asas para impulsionar mais vento.

Com isto, este ataque carrega até 200 kg, é preciso Forga 4 para se segurar e derruba até 600 kg, ndo
afetando criaturas e objetos a partir dai. J4 o hélito de rajada de ar da aedra de trés cabegas é
ligeiramente mais poderoso: carrega até 250 kg, é preciso Forga 5 para se segurar e derruba até 8oo kg,
ndo afetando criaturas e objetos a partir dai.

Pode fazer um ataque com cada cabega por rodada, mas no lugar de um desses ataques, podem tentar
atacar os oponentes com uma de suas garras ou usar a cauda para atacar. Caso um ataque de garras
atinja a EF, ela pode agarrar o oponente. Para se soltar, é preciso fazer um teste de forca ou de escapar
contra a forga desta criatura. Uma vez agarrado uma vitima, a aedra pode querer voar para jogd-la de
qualquer altura dentro de seu alcance...

As escamas e couro dessas criaturas sao visadas para fazer belas armaduras. Uma armadura feita de
couro e escamas de Aedra é quase t3o resistente quanto uma armadura de cota de malha completa com a
vantagem de pesar menos e nio fazer barulho na movimentacgio. E um item raro e nio costuma ser
comercializado, mas as escamas e couro para fazerem o material de uma armadura podem ser vendidas
por moedas de ouro. Também podem ser usadas para revestir escudos, dando +3 na absor¢ao do escudo
pequeno ou +5 num escudo grande; o couro e escamas necessarias para revestir um escudo grande
podem ser vendidas também por moedas de ouro, e moedas de prata para um escudo pequeno.
Entretanto, poucos sio os artesios habilidosos o suficiente para trabalhar com este material raro e caro.

Organizacao ¢ Habitat
Solitario / Desertos e vulcdes.
Habilidades / Técnicas de Combate

® (2 cabegas): Ataques multiplos(2), Carga Aérea(10), Esquiva(10), Imprevisibilidade(10)
® (3 cabegas): Ataques miltiplos(3), Carga Aérea(13), Esquiva(13), Imprevisibilidade(12)




s
"Peso/Altura/Largura/Comprimento/Envergadura

e (2cabegas):2250Kg/3a5m/2a3m/4aé6m/7alom

e (3cabecas):3364Kg/4a6m/2,5a3,5m/5a7m/8alim

Atributes
¢ (2cabegas): INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(5), FIS(4), AGI(2), PER(2)
e (3 cabecas): INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(7), FIS(5), AGI(3), PER(2)

P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cauda
Garras 25

Aedra (2 cabecas) grélito de Rajada de (and;éldo),

(voando).

Hélito Elétrico
Mordida
Cauda
Garras
Halito de Rajada de 25

) (andando),

Aedra (3 cabegas) Ar 30
Halito Elétrico 7 (voando).

Halito Flamejante
Mordida

L] L]
Criobidra
Esta criatura é semelhante a Pirohidra, possuindo duas ou trés cabegas, mas com escamas em tons
brancos, cinzentos ou azuis, seus olhos totalmente brancos ou levemente azulados.

As Criohidras s3o capazes de atacar usando suas poderosas mordidas ou um hilito congelante exalado
por suas cabecas a cada 4 rodadas (um minuto). Como vivem em locais normalmente altos e inacessiveis,
estes monstros gigantescos s3o ainda mais hibeis que uma hidra comum em escalar superficies.
Criohidras s3o imunes a golpes que incluam frio, gelo ou 4gua; seus lares costumam ser geleiras e
montanhas elevadas.

Organizacaoc e Habitat
e Solitdrio / Qualquer local frio
Habilidades / Técnicas de Combate

e (2 cabegas): Escalar Superficies(31) / Ataques multiplos(2)
¢ (3 cabegas): Ataques miltiplos(3)

Peso/Altura
® (2cabegas):4489 Kg/2m
e (3cabecas): 6561 Kg/5m

Atributos
e (2cabegas): INT(i), AUR(1), CAR(-2), FOR(6), FIS(5), AGI(4), PER(2)
e (3cabegas): INT(i), AUR(1), CAR(-2), FOR(6), FIS(5), AGI(4), PER(2)
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Hailito

1212|1229 | 22|15 8 25
Congelante (andando)
30
Mordida 15|14 |13 30 | 24 | 18 (nadando)

Criohidra (2 cabegas) M4

Hilito

Congelante 15|15 25 |19 | 13

25
(andando)
30

Criohidra (3 cabegas)
Mordida 17 (16| 34 | 27 (nadando)




Medindo em média 5 metros, estas terriveis criaturas de duas cabegas podem emitir tanto halito
congelante quanto flamejante, um por cada cabega. Este rarissimo monstro é encontrado normalmente
nas terras do sul, préximas a cadeia montanhosa chamada o Muro.

Algo tinico desta espécie de Hidras é o fato de hibernarem durante anos, J4 foi registrado mais de um
caso de Duhidras que acordaram de seu sono centendrio préximo a cidades estabelecidas (que foram
devastadas pela voracidade da criatura faminta). Estes monstros hibernam no mar ou em lagos de dguas
profundas, gerando varias lendas e histdrias terriveis em cidades costeiras.

O efeito da combinagao dos hélitos flamejantes e congelantes dessas criaturas é devastador, e a Duhidra
é capaz de emprega-los uma vez a cada trés rodadas (por cada cabega). Fogo, calor, frio, gelo e ataques
envolvendo dgua nio ferem o monstro.

Sendo a tinica variedade de Hidra que acumula tesouros, é possivel encontri-los nos seus lares (quase
sempre cavernas escondidas préximo ao mar).

Organizacaoc e Habitat
e  Solitario / Mar ou dguas profundas

Habilidades / Técnicas de Combate

e Artaques multiplos(2)

Peso/Altura
e 8281Kg/4,5a5m

Atributes
e INT(i), AUR(2), CAR(-2), FOR(8), FIS(5), AGI(4), PER(2)
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Halito Congelante

Halito Flamejante

Mordida




Desconhece-se a exata origem dessa
criatura, contos e cangdes ditam que
é uma criagio de um mistico
poderoso que desejava criar algo tao
poderoso quanto um drag3o. Através
de um ritual alquimico hoje ja
perdido e esquecido esse poderoso
mistico uniu varias Serpentes
gigantes jd extintas desde antes do 2
ciclo, com o caddver e a alma de um
dragdo, deste ritual surgiu uma
enorme criatura com varias cabegas
totalmente desprovida de intelecto e
extremamente agressiva tornando
assim esse experimento um fracasso.

o

As hidras s3o criaturas reptilianas

possuidoras de varias cabecas, suas

cabecas se assemelham a de serpentes, s3o ligadas a seus troncos por um longo pescogo, quanto mais
cabecas uma hidra possui maior e mais velha ela serd, suas escamas fortes e resistentes variam entre as
cores azuis, verdes ou negras. Estas também possuem uma longa e poderosa cauda.

Sendo criaturas solitdrias, costumam viver em pantanos e ilhas desertas, se alimentando de carne,
algumas vezes devastando a populagao de animais maiores da regido.

S3o agressivas ao extremo quando a caga comega a desaparecer. Algumas Hidras s3o extremamente
venenosas, o ar proximo ao seu covil tende a ter um teor téxico. Hidras s6 saem de seu habitat para cagar
ou entio se algo a ameagar.

As cabegas da hidra estdo em perfeita sincronia e conseguem atacar simultaneamente diversos alvos ou
o mesmo alvo mais de uma vez. Cada cabega pode atacar um alvo, porém mais de trés cabegas nao
podem atacar o mesmo alvo e apenas alvos adjacentes.

Ahidra pode uma vez a cada cinco rodadas langar uma poderosa baforada de veneno de coloragio verde
claro, pegando em todos que estiverem em frente as suas cabeg¢as no momento, todas as cabegas langcam
0 veneno ao mesmo tempo, caso acerte a EF ou dano maximo na EH, o veneno é aplicado, os efeitos do
veneno nio sao acumulativos.

Organizacaoc e Habitat

e  Solitario / PAntanos e ilhas desertas

Habilidades / Técnicas de Combate

e (5cabegas): AgOes Furtivas(10), Aplicar Esforgo(12), Corrida(10), Escalar Superficies(11),
Natagio(10), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(9) / Ataques miltiplos(s)
(6 cabegas): A¢Ges Furtivas(12), Aplicar Esfor¢o(15), Corrida(12), Escalar Superficies(14),
Natagio(12), Seguir Trilhas(11), Usar os Sentidos(11) / Ataques multiplos(6)
(7 cabecgas): A¢des Furtivas(14), Aplicar Esfor¢o(18), Corrida(1s), Escalar Superficies(17),
Natagio(16), Seguir Trilhas(14), Usar os Sentidos(14) / Ataques maltiplos(7)
(8 cabegas): A¢Oes Furtivas(17), Aplicar Esforgo(21), Corrida(17), Escalar Superficies(20),
Natagio(18), Seguir Trilhas(17), Usar os Sentidos(17) / Ataques miltiplos(8)
(9 cabegas): A¢des Furtivas(17), Aplicar Esforgo(24), Corrida(20), Escalar Superficies(23),
Natagio(21), Seguir Trilhas(21), Usar os Sentidos(21) / Ataques multiplos(9)
(10 cabegas): A¢des Furtivas(20), Aplicar Esfor¢o(27), Corrida(24), Escalar Superficies(27),
Natagio(24), Seguir Trilhas(25), Usar os Sentidos(25) / Ataques miltiplos(10)




as e Poderes Especiais

As Hidras possuem escamas que com o passar do tempo comegam a dar uma resisténcia extra
para a mesma, a hidra a partir da 9° cabega comega a ter uma redugio de 25% de dano em
qualquer ataque recebido. Veneno da hidra:Tipo V, for¢a de ataque 8+2 por cabega além da 5°.
Efeitos: Caso a vitima passe no teste de resisténcia, essa se sentira tonta e recebera uma
penalidade de -3 colunas em todas as atividades fisicas durante um dia. Caso a vitima falhe no
teste, ela estard com o veneno em seu sangue, ficard paralisada por uma rodada, e recebera
uma penalidade de -6 colunas em todas as atividades fisicas durante uma semana. Enquanto o
veneno estiver em seu sangue ela ndo conseguira se recuperar através de descanso, a cada oito
horas a vitima terd que fazer um teste de resisténcia contra forca de ataque 16 para que o
quadro da vitima nio piore, apds trés falhas a vitima vai a 6bito; A for¢a de ataque sobe em 1 por
teste. O veneno pode ser curado por magias de cura e pela medicina convencional com uso de
ervas, porém até todo o procedimento ser efetuado os testes devem continuar. Também é
possivel coletar o veneno da criatura ap6s ela estar morta através da habilidade veneficio com
uma rolagem de dificuldade média.

Peso/Altura

(5 cabegas): 2500 Kg / 2 m
(6 cabegas): 2756 Kg / 2,5 m
(7 cabegas): 3306 Kg /3 m
(8 cabegas): 3906 Kg /3,5 m
(9 cabegas): 4970 Kg / 4 m
(10 cabegas): 6700 Kg / 5 m

Atributoes

(5 cabegas): INT(i), AUR(0), CAR(-3), FOR(4), FIS(3), AGI(3), PER(2)
(6 cabegas): INT(i), AUR(0), CAR(-3), FOR(5), FIS(3), AGI(3), PER(2)
(7 cabecgas): INT(i), AUR(0), CAR(-3), FOR(6), FIS(4), AGI(3), PER(3)
(8 cabegas): INT(i), AUR(0), CAR(-3), FOR(7), FIS(4), AGI(3), PER(4)
(9 cabegas): INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(8), FIS(5), AGI(2), PER(6)
(10 cabegas): INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(9), FIS(6), AGI(2), PER(7)

Nome Est| EF EH Defesa Ataque L ‘ M‘ P 100% 75% 50%|25% RF RM Moral VB

Hidra (5 cabegas) M3

Hilito de 25
Névoa 8 8 8 16 12 8 (andando)
. 30
Mordida 1|10 9| 24|19 | 14 (nadando)

Hidra (6 cabegas)

Hilito de 25
Névoa 1010110 16 | 12 | 8 (andando)

o)
Mordida 13 (12|11 |25 [20] 15 (nad3ando)

Hidra (7 cabegas)

Hilito de 25
Névoa 2|12 |12 16 |12 | 8 (andando)
. 30
Mordida 15 (14 | 13| 30 [ 24 | 18 (nadando)

Hidra (8 cabegas)

Hilito de 25
Névoa 14|14 (14| 16 | 12 | 8 (andando)

. 30
Mordida 17 [ 16 | 15 | 35 [ 28 | 21 (nadando)

Hidra (9 cabegas)

Hilito de

Névoa 16 | 16 | 16 16 12 8

25
(andando)
. 30
Mordida 18|17 16| 36 | 29 | 22 (nadando)

Hidra (10 cabegas)

Halito de 25
Névoa 19|19 |19 16 [ 12| 8 (andando)
. 30
Mordida 21|20 19| 41 | 33 (nadando)




Sua coloragio varia entre o vermelho, dourado ou alaranjado, com duas ou trés cabegas e um corpo
coberto de escamas grossas e belas, muito procuradas por artesaos (que as usam na criagao de joias
muito resistentes ao fogo).

Elas sdo totalmente imunes a fogo ou calor e conseguem expelir, por cabega, seu hélito flamejante (de 4
em 4 rodadas). Habitando desertos, e vulcdes, estas criaturas sio raramente vistas em areas civilizadas,
mas seus habitos némades ocasionalmente as levam as fronteiras da civiliza¢3o.

Algumas tribos falam destes monstros em suas terras (o deserto de Blirga), contando as titinicas
batalhas entre Hidras e Lagartos Gigantes (criaturas sagradas para este povo).

Embora nio possuam tesouro estes monstros possuem escamas valiosas, que alcan¢am até 5 moedas de
ouro por quilo em grandes cidades

Organizacaoc e Habitat

e  Solitario / Desertos e vulcoes

Habilidades / Técnicas de Combate
® (2 cabegas): Ataques multiplos(2)
® (3 cabegas): Ataques miltiplos(3)

Peso/Altura
® (2cabegas): 4356 Kg/2m
® (3cabecas): 6561 Kg/5m

Atributoes
e (2cabecas): INT(i), AUR(1), CAR(-3), FOR(5), FIS(5), AGI(4), PER(2)
e (3 cabecas): INT(i), AUR(1), CAR(-2), FOR(6), FIS(5), AGI(5), PER(3)

‘Est‘ EF EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

;ilahto_ 2|n2f2| 2 [22]15] 8 25
amejante (andando)
. 30
Mordida 1514|1329 | 23|17 (nadando)

Pirohidra (2 cabegas) M4

Hilito
: 151515 | 25 |1 25

o Flamejante 5|51 5 ? (andando)

Pirohidra (3 cabegas) 30

Mordida 19|18 (17| 34 | 27 (nadando)







6.13 Licantropes
Licantropoe Javali

Esses Tessaldarianos assumem uma forma totalmente animal.

Sua forma de ataque preferida é a carga, considerada com ajuste de +4 colunas de ataque (devido ao peso
e avelocidade da criatura).

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Usar os Sentidos(6)

Magias e Poderes Especiais

Empatia Animal 6, quatro vezes ao dia (eles s6 podem se comunicar com javalis), e a capacidade de atrair
um grupo de 10 javalis comuns, uma vez por dia. Esses devem ser encontrados nas florestas, mas o
servirdo até a morte (quando o Licantropo os achar).

Peso/Altura
e 441Kg/1,9a2,2m

Atributoes
e INT(1), AUR(1), CAR(-2), FOR(4), FIS(3), AGI(0), PER(2)

Nome ‘Est EF EH ‘Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Licantropo Javali Mordida

° -~ o
Licantropo Ledo e Tigre
e  Estes seres s3o como irmaos; ledes e tigres tessaldarianos respeitam-se e
costumam se ajudar. S0 os mais raros dentre os animais-totens. -

Organizagdo ¢ Habitat

e Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate
e  AcOes Furtivas(16), Natagdo(11), Seguir Trilhas(13),
Usar os Sentidos(15)

Magias e Poderes Especiais
e Empatia Animal 6, quatro vezes ao dia (eles
s6 podem se comunicar com felinos). Caso
encontrem felinos de grande porte,
esses tessaldarianos podem colocd-los
a seu servi¢o (no maximo 5 felinos,
cada um por até 2 dias). Esse
poder s6 pode ser usado uma vez
por semana.

Peso/Altura
e 441Kg/1,9522,35m

Atributes
e INT(1), AUR(1), CAR(-2), FOR(6),
FIS(3), AGI(2), PER(2)

‘Est EF ‘ EH ‘Defesa

Garras

Mordida




"LiCantropo Meneor

"Eu perseguia os espides pela floresta, e quando me dei por conta tudo o que havia na noite fechada eram a luz de
minha tocha e o som de corujas”

-Relato de soldado durante as guerras imperiais.

Para um observador desavisado, o tessaldariano é um humano comum. Sua grande diferenca, no
entanto, é a capacidade de transformag¢io em um tipo de animal, baseado em seu totem. Os
tessaldarianos da categoria dita menor podem se transformar em um dos seis totens a seguir: falcao,
corvo, gato, lince, dguia e coruja. Existem, no entanto, aqueles denominados Aucham Enemor,
abenc¢oados com o dom de se transformar em qualquer um dos seis totens. Sua classificagio como
licantropo menor, deriva do fato da transformag¢io em animal encolher seu peso e tamanho, ao contrario
dos licantropos maiores que se transformam em hibridos de humano e animal totem.

Os habitantes de Tessaldar sao uma raga mistica, cujo espirito estd ligado a natureza, o que permite a
transformagio no seu animal-simbolo. Eles tém a aparéncia humana, mas podem assumir formas de
animais de maneira praticamente instantanea. Sua origem difere de acordo com a regiao onde a lenda é
contada. A origem mais provavel (e a mais difundida) admite os habitantes de Tessaldar como o
resultado da interven¢io de magia divina.

Em termos de mecinica de jogo, a forma humana é um personagem da raga humana, e suas
caracteristicas quando na forma animal s3o as mesmas do totem que ele representa, porém mantendo as
caracteristicas mentais e a capacidade de raciocinio, somando 4 colunas a todos os seus ataques,
aumentando 2 pontos em cada categoria de dano. Sua energia heroica é 20 pontos maior que a do
animal comum e a forma animal possui Absor¢do de 5 pontos. Vale ainda destacar que um licantropo
menor na forma animal, perde a capacidade de comunica¢io com outras espécies que nio sejam a
mesma do préprio totem, incluindo humanoides.

Organizagio e Habitat

e  Grupo Pequeno / Qualquer um

Magias e Poderes Especiais
e O Tessaldariano pode usar de sua ligagdo forte ligagdo com a natureza para entrar em um
estado de transe consciente, permitindo que o mesmo se comunique com qualquer animal da
mesma espécie de seu totem. Essa habilidade pode ser utilizada até quatro vezes ao dia, sua
ativa¢o é instantinea e uma vez utilizada o efeito perdura por aproximadamente 10 minutos.
A comunicagio com animais pode ser utilizada para expressar ideias e conceitos basicos (as
frases ndo sdo maiores que uma oragao simples).

Peso/Altura/Envergadura
e Aguia:9Kg/o0,6a1m/1,8a2m
Coruja: 6 Kg/0,9a1,5m
Corvo:12Kg/0,9a1,5m
Falcdo:6Kg/0,9a1,5m
Gato:5Kg/0,9a1,5m
Lince: 72 Kg/0,9a1,5m




Aguia: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(1), FIS(2), AGI(5), PER(3)
Coruja: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(-1), FIS(0), AGI(3), PER(4)
Corvo: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(-1), FIS(1), AGI(4), PER(2)
Falcdo: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(-1), FIS(1), AGI(5), PER(2)
Gato: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(1), AGI(3), PER(3)
Lince: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(-1), FIS(0), AGI(4), PER(3)

Nome Est EF ‘ EH Defesa‘ Ataque L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral‘ VB
Bicada 9

Licantropo Menor Aguia | 5 8 45 Ls 715 8

Garras 13

Bicada 7 18

(voando)

Licantropo Menor Coruja 409) [ 35 | L3
Garras 11

Bicada 8
Garras 12
Bicada 9
Garras 13

18
(voando)

Licantropo Menor Corvo 40 L4

25
(voando)

Licantropo Menor Falcio 40 Ls

o|lw|w|w]|o|w]|w]|uwn]|vw

Licantropo Menor Gato 40 L3 | Mordida 9 12

Garras 12
Mordida 10

Licantropo Menor Lince 35 L4 20
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Licantrope Rato
Essas criaturas assumem a forma de um hibrido entre um rato

gigantesco e um ser humano com dentes e garras
pontiagudas.

Organizagdo ¢ Habitat

e Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Acoes Furtivas(16), Escalar
Superficies(8), Usar os Sentidos(6)

Magias e Poderes Especiais
e Empatia Animal 6, quatro vezes ao dia
(eles s6 podem se comunicar com ratos), e
a capacidade de, uma vez por dia, chamar
uma horda de 35 ratos para atrapalhar seus
adversarios (cada rato que atacar um
personagem causard um ajuste de —1 para todas as
suas agdes). Os ratos tem defesa 3 e 1 ponto de EF.

Peso/Altura

e 110Kg/1,5a1,7m

Atributes
e INT(2), AUR(1), CAR(-2), FOR(2), FIS(3), AGI(1),
PER(2)

EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25%| RF RM Moral VB

Garras
Mordida

Licantropo Rato




O totem do Urso provavelmente é o mais poderoso dentre os tessaldarianos, porém o menos ativo.
Mesmo em sua forma humana, os licantropos Ursos sio grandes e fortes (normalmente um pouco
gordos, além de muito peludos).

Assim como os ursos comuns, eles podem usar o seu 'abraco de urso’, precisando apenas conseguir
um ataque que faga 100% de dano na EH ou critico, ou um ataque

que faga 75% ou mais de dano na energia fisica. Apds o 'abrago’, ele

passa a causar automaticamente 8 pontos de dano na EF (além de

poder atacar com a mordida ao mesmo tempo). Uma vez por

semana, eles podem atrair até 5 ursos (que vivam na regiao) para

auxilid-los durante 3 dias.

Organizacaoc e Habitat
e Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Acodes Furtivas(s), Seguir Trilhas(12), Usar os Sentidos(14)

Peso/Altura
e 1089Kg/2,3a2,8m

Atributoes
e INT(2), AUR(1), CAR(-2), FOR(6), FIS(3), AGI(0), PER(2)

Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras
Mordida

Licantropo Urso

Lobisemem

Os Treldorcais s30 os Licantropos que aceitaram de corpo e alma os
Arcondi, se divertindo com a destrui¢do que causaram e considerando-
se satisfeitos com a riqueza que pilhavam (riquezas, posi¢des no alto
escalao em relagio aos Humanos e outros Tessaldarianos). Eles sao
considerados traidores. Apds a derrota fugiram para as terras
habitadas pelos Humanos. Varios deles atravessaram o Muro e

vieram para o Mundo Conhecido. Os Silzastrels foram os

Licantropos que escaparam do dominio.

Organizacao e Habitat
e Grupo Pequeno / Qualquer um
Habilidades / Técnicas de Combate
e Acodes Furtivas(8), Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(6) 7
Magias ¢ Poderes Especiais e\ iy
e Em sua forma lupina eles tém: Empatia Animal 6 quatro vezes ao dia (eles s6 podem se
comunicar com lobos), e a capacidade de reunir uma alcatéia (1d10+10 lobos) uma vez por

semana, que ficara sob seu poder por 2 dias e noites. Este poder s6 pode ser usado, obviamente,
se houver lobos na regido e demora cerca de uma hora para reunir a alcatéia.

Peso/Altura

e 72Kg/1,8a2,1m

Atributes
e INT(1), AUR(1), CAR(0), FOR(2), FIS(3), AGI(2), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% |50% 25% RF RM Moral VB
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6.14 Monstres
Basilisco Original

Os Basiliscos Originais, como o préprio nome sugere, foram os primeiros a surgir. A maldi¢do do Rei

das Serpentes clama que o ovo de uma galinha que tenha ficado sete anos sem por ovos, quando chocado
por um sapo, tem uma pequena chance de originar uma dessas criaturas amaldigoadas.

Os Basiliscos Originais s3o criaturas irracionais imensas, que crescem muito rdpido — do tamanho de
pequenos pintos até cerca de 6 metros de comprimento em poucos dias. S3o compostos por um imenso
corpo de serpente, que algumas raras vezes possui pernas de aspecto reptiliano, um par de asas de
morcego com grande envergadura e for¢a e uma cabega de galo - o bico, no entanto, possui recortes que
lembram uma serra formada por pequenos dentes. Entre as escamas amarronzadas do corpo, pequenas
penas amarelas e vermelhas podem brotar.

Na cabeca de galo, os olhos s3o vermelho-acinzentados e passam uma expressio de morte, como se a
criatura jd houvesse nascida morta apesar de nio ser uma criatura morta-viva. E nesses olhos que estd o
aspecto mais terrivel que o monstro possui: o Olhar Mortal.

O deslocamento da criatura nio é muito rapido, dado o seu tamanho, e seu deslocamento voando é
relativamente desajeitado. A besta, no entanto, tem grande resisténcia a fadiga e costuma voar por
varias horas seguidas sem cansar, além de possuir o péssimo hébito de “deixar cair” partes destrogadas
de suas vitimas por dreas povoadas.

Quando atacando, o Basilisco Original alterna-se entre fortes rabadas e esmagamentos com o corpo de
cobra. Caso alguém receba um ataque que atinja a EF ou cause 100% de dano na EH deverd fazer um
teste de Resisténcia Fisica contra For¢a de Ataque 20. Caso falhe ficard atordoado por uma rodada se o
ataque for com a Cauda. Quando sua vitima fica atordoada o préximo ataque do Basilisco Original serd
tentar agarrd-la. Para isto basta que ele consiga de novo acertar o fisico ou 100% da EH. Neste caso a




s

'vitima ficar imobilizada e a cada rodada receberd um dano fixo de 5 pontos direto de sua EF. E possivel
usar a habilidade Escapar (dificil) para se libertar. Embora mais raro, o Basilisco também tenta as vezes
dar bicadas. Quando enfrentando varias oponentes o Basilisco Original se utiliza da técnica de combate
Golpe Giratério com um ataque de sua Cauda.

O Olhar Mortal é uma caracteristica destes seres que obriga quem fite seus olhos pela primeira vez a
testar sua Resisténcia 3 Magia contra forga de ataque 20. Em caso de falha, a vitima entra
automaticamente em estado catatdnico. Este teste sé devera ser feito uma vez a cada encontro com um
Basilisco.

No passado, acreditava-se que o olhar matasse as vitimas, e muitas foram erroneamente acreditadas
dessa forma. Na verdade, a maioria das pessoas ndo consegue discernir entre a catatonia e a morte de
verdade, muitas vezes deixando companheiros efetivamente morrerem por fome, sede ou enterrando-
os vivos. Este estado catat6nico pode durar até 20 dias (faga um sorteio com 1d20), durante os quais a
vitima mantém-se de olhos arregalados em sinal de desespero, mas completamente desmaiada e sem
acio. No dia seguinte ao final do estado cataténico, volta entdo a si, mas passa por um dia inteiro de
tormenta e dores musculares (-4 para a¢des fisicas) e sua velocidade de deslocamento é reduzida a
metade.

Os Basiliscos Originais costumam viver em covis subterrineos, em salas profundas alcangaveis apenas
por galerias recortadas, as quais s3o recheadas de répteis e criaturas de aspecto reptiliano. O topo de
suas cimaras costuma ter uma imensa abertura para permitir que o monstro saia voando, quando vai
cagar. Embora essa abertura seja alcangével, ela comumente estd num ponto indspito de uma
montanha. Um covil provavelmente terd apenas um Basilisco Original, ou no maximo dois quando em
acasalamento. A ninhada é de no maximo um ovo, normalmente abandonado em um pintano longe do
covil dos pais.

Organizagio ¢ Habitat
e Solitirio / Montanhas
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Acles Furtivas(17), Seguir Trilhas(16), Usar os Sentidos(25) / Ataque Oportuno(21), Golpe
Giratdrio(22), Prender(dificil)

Peso/Comprimento/Envergadura

e 1200Kg/6m/4m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(4), FIS(2), AGI(2), PER(1)

‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M‘ P 100%| 75% 50% 25% RF RM [Moral VB

Basilisco Original




s

‘Basilisco Reptiliano

Os Basiliscos Reptilianos s3o mais comuns que
seus avOs maiores, os Originais.
Acredita-se que eles comegaram a
surgir do cruzamento dos Basiliscos
Originais com répteis. Irracionais
como seus progenitores, 0s
Reptilianos s3o, no entanto,
igualmente amaldigoados e

cruéis.

Essas bestas nascem em ovos com o dobro do tamanho dos de crocodilos, e crescem até cercade 2a 3
metros de comprimento. Possuem um corpo grande e musculoso, suportado por oito patas fortes e
curtas que terminam em unhas retorcidas. O dorso é coberto por pequenos espinhos e uma grossa
camada escamosa. A cabeca, lembra a de uma iguana recheada de dentes pontiagudos muito fortes. A
criatura tem coloragdo amarronzada e odor desagradavel.

Os Basiliscos Reptilianos possuem os mesmos olhos que os Originais, e 0 mesmo poder terrivel — o Olhar
Mortal. Neles, no entanto, esse poder é ligeiramente mais fraco (a catatonia dura 1d10 dias e a Forga de
Ataque é de 15). Varios amuletos arcanos s3o feitos a partir dos olhos de basiliscos.

Apesar das oito patas, deslocam-se vagarosamente e dificilmente manteriam uma persegui¢do a um alvo
por muito tempo. Conseguem nadar em ritmo ligeiramente mais ripido, aproveitando as correntes,
mas s3o criaturas terrestres. Seu organismo lento é conhecido por digerir qualquer coisa, entdo nao é
raro encontrar no estdmago de um basilisco pedagos de metal e pedras.

Em combate, o monstro tentard morder ou golpear com suas patas frontais. Basiliscos n2o conseguem
apoiar-se apenas nas patas traseiras, entao eles sempre manterdo uma das patas frontais no solo quando
usarem a outra. Se 0 oponente mostrar-se muito vigoroso ou se estiver combatendo varios oponentes, o
Basilisco tentard um ataque de encontrio, inclinando o dorso para acertar com os espinhos. Caso o
ataque com os espinhos acerte na EF ou 100% da EH, o oponente devera fazer um teste de Resisténcia
Fisica. Caso falhe ficard atordoado por 3 rodadas. Esse ataque nunca é tentado mais de uma vez. Este
ataque é considerado como um ataque multiplo, afetando todos os oponentes que estiverem em
combate corpo a corpo e que estejam na dire¢ao em que o Basilisco se jogar.

Os Reptilianos vivem em montanhas e cavernas com outros répteis, mas raramente sao encontrados
junto a outros Basiliscos — a exce¢do, assim como no caso dos Originais, é quando estio se acasalando. A
ninhada costuma gerar de um a cinco ovos que s3o abandonados em pantanos ou enterrados sem serem
chocados.

Organizacao e Habitat
e Solitirio / Montanhas

Peso/Altura/Comprimento

e 1200Kg/1,5m/3m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-1), FOR(4), FIS(2), AGI(2), PER(0)

‘Est‘ EF EH ‘Defesa‘ Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Espinhos

10 (em
Basilisco Reptiliano Mordida terra) 30
nadando

Patada




Dia 1785, A Notoriedade: Finalmente! Tudo que precisava era sé isso? Nao acredito que demorei tanto
tempo.

Dia 1857, O Chamado: Tudo esta indo como planejei, logo possuirei o meu exército, assim que todos
aqueles tolos vierem em busca de poder.

Dia 1875, O Falso Anuncio: "Outrora afortunados, envaidecidos e influentes. Aqui estamos, vos darei o
poder merecido, nenhum homem sobre essa terra terd poder para os subjugar. Agradeco pelos custeios
de minhas experiéncias.

Dia "pedago da pdgina queimado”, A Inquietagao: Os experimentos estao quase prontos, tenho que
dormir, mas a ansiedade de enfim poder ter a minha vinganca me consome lentamente.

Hérus, o iluminado por Blator.

Esses foram os restos encontrados de um didrio em um laboratério destruido e bizarro. E tudo que pude
ver gragas a Blator, foi que este insano homem teve o fim merecido. O que me preocupa é o ser que
estava em minhas visdes, seu longo capuz cobria sua face, seu manto estava ornado com simbolos
misticos, ele estranhamente sumia e reaparecia a cada passo dado. Parecia estar segurando um objeto
que nao consigo descrever o que é. De alguma forma aquilo parece controlar aquelas bizarras criaturas.
Aqui se encerra a minha visio, meu senhor. Aquele maldito laboratorista nio teve a minima chance.
Tudo que sobrou deste lugar foram esses escombros. Certamente que todos que aqui estavam possuiam
algo em comum: "Uma sede insacidvel por poder".

Os Brutamontes sao o resultado de experiéncias instiveis de fusdo entre humanos e criaturas, por isso
carregam algumas de suas caracteristicas marcantes. Dos humanos herdaram indubitavelmente seu
apego pelos bens materiais e por isso podem ser encontrados em grandes covis de tesouro. Nao se sabe
quem os levou até 13, contudo, uma coisa é certa, sao dtimos guardides. Das criaturas herdaram algumas
caracteristicas muito peculiares. N3o possuem necessidades fisiolégicas como beber, comer ou dormir.
Possuem dois tipos de visdo (Normal e Térmica) podendo alternar entre as duas a qualquer momento e

tém uma aparéncia humanoide e corpulenta, porém possuem 2 pares de bragos (4 ataques por rodada),
contudo, nio carregam a sanidade de outrora, respondendo somente ao seu instinto. S0 extremamente
agressivos e os que se deparam com eles acreditam que estas criaturas s3o "impossiveis" de se controlar.
Contudo, se perderem todo "seu" tesouro, existe uma remota possibilidade de esta criatura ser
encontrada andando livremente, procurando por um grande tesouro que possa ser s "seu".

Os Brutamontes respondem com violéncia ao menor estimulo causado pelo primeiro ser que chamar a
sua atengdo, perseguindo-o, quanto mais dificil for matar seu alvo, mais enfurecidos os Brutamontes
ficam, destruindo tudo que veem pela frente, parando apenas apds matar a sua vitima.

Os Brutamontes possuem as seguintes capacidades: Seu corpo é extremamente denso por conta da
fusdo, o que lhes confere uma grande massa corporal, redugio do dano recebido e imunidade a criticos.
Possuem também imunidade a magias diretas, proveniente de uma mistura de algumas criaturas
misticas com caracteristicas similares. E uma incrivel capacidade de transformar o dano recebido na EH
em EF podendo dobrar o seu tamanho ao término da EH. Essa modificagdo permanece por 1 hora apds o
término do combate, quando finalmente se acalmam. O fervor das batalhas permite a regeneracio de 1
EH por rodada em combate, podem saltar cerca de 200 metros e nio sio afetados por danos de queda,
a0 tocarem no chio ou se moverem causam um efeito similar ao encanto Terremoto 10 em uma 4rea de
10 metros ao seu redor. S3o imortais, pois suas almas sio seladas em seu corpo, s6 podendo se
desprender se forem completamente desintegrados.




s
'Organizacao e Habitat
e  Solitario / Qualquer Um

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Acrobacias(31), Corrida(37), Escalar Superficies(38), Natagdo(39), Usar os Sentidos(29) / Ataques
multiplos(4), Atravessar o Oponente(32), Brutalizar(3s), Carga(32)

Peso/Altura/Largura

e 10500Kg/3,5m/1,25m

Atributos
e INT(-4), AUR(4), CAR(-4), FOR(10), FIS(7), AGI(3), PER(2)

Brutamontes | 25 [211(310) Punhos

O Cérberus é um terrivel co negro de grandes proporgdes que possui trés cabegas e um couro quase
impenetrivel. Suas enormes bocas s3o guarnecidas de dentes afiados, possui patas poderosas e uma
cauda que, guardada as devidas proporgdes, lembra a de um dragio. Apesar de seu tamanho
descomunal, s3o extremamente ageis, violentos e mortiferos.

Pouco se sabe sobre a verdadeira origem dessas feras. Contam as lendas que foram concebidas pelo
préprio Deus Cruine, no segundo ciclo, com o propdsito de guardar os portais que d3o acesso aos reinos
inferiores, impedindo a entrada de criaturas decadentes ao plano de Tagmar, sendo, a elas mesmas,
também proibido o acesso ao Plano Material.

Criadas com grande inteligéncia e poder, inicialmente cumpriram fielmente seu propésito, deixando
Tagmar livre da influéncia dos seres demoniacos. Contudo, e aqui as lendas sio conflitantes e
fantasiosas sobre o ocorrido, ou as criaturas foram ludibriadas pelos lideres infernais ou decidiram
voluntariamente unir-se as criaturas inferiores, permitindo seu acesso a0 mundo de Tagmar. Alguns
bardos mais ousados sugerem, em suas histérias, que tal fato pode ter originado o culto aos falsos
deuses no segundo ciclo. Com o advento do Cataclismo e a volta dos deuses a Tagmar, Cruine,
pessoalmente, puniu, de maneira severa, seus ex-guardides pela trai¢io. Eles foram destituidos de sua
inteligéncia e de seus poderes magicos e reduzidos a meras bestas-feras irracionais, condenadas a
passar o resto de seus dias aprisionadas no Plano Material, que um dia haviam protegido, vivendo a
sombra dos filhos dos Deuses.

No entanto, o que se sabe ao certo é que essas criaturas s3o sempre encontradas em regides com grande
concentragio mistica, preferencialmente ruinas de templos, cidades ou torres. Seu tempo de vida é
incerto, mas relatos (factiveis ou nao) dio conta de que eles podem viver centenas de anos até morrerem
naturalmente ou serem destruidas.

Conbhecidos pelo apetite voraz, os Cérberus determinam um amplo territério de caga aos arredores de
seus lares. Em sua alimentag¢do ndo ha restrigdes, comendo, até mesmo, carcagas de animais em
decomposi¢io, ndo dispensando qualquer forma de alimento, seja vivo ou morto.

Essa criatura possui um alto nivel perceptivel devido ao fato de ter multiplas cabegas, reduzindo em um
nivel de dificuldade qualquer teste que use o atributo percep¢ao.
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Na iminéncia do combate, o Cérberus sempre que pode, faz uso de seu Uivo Aterrador, seguido de sua
Carga devastadora (total da carga multiplicada por 2) para impulsionar seu ataque de patada (1 ataque).
Caso acerte um 100%, sua vitima (se esta tiver o dobro do seu peso ou menos) serd derrubada no chio.
Nesta mesma rodada o Cérberus defere um tnico e poderosissimo ataque de mordida (com oportuno).
Em combate, seus principais ataques consistem em morder freneticamente a(s) vitima(s) com suas 3
cabegas (cada cabeca pode atacar um mesmo adversario e/ou até 3 adversarios separadamente, desde
que o(s) mesmo(s) esteja(m) ao alcance de sua mordida). O ataque de cada mordida é resolvido
separadamente. Conseguindo atingir a EF ou 100% na EH da vitima, o Cérberus pode optar por segura-
la com uma de suas cabegas e desferir diversas mordidas com as demais, conseguindo com essa
manobra um ajuste de +5 em seus ataques. Para soltar-se, é necessirio que alguém defira um ataque de
100% na EH ou qualquer dano na EF do Cérberus, ou ser bem sucedido em um teste médio na habilidade
Escapar. Enquanto permanecer presa, a vitima terd um ajuste de -3 colunas para quaisquer atividades
fisicas (Combate, Evoca¢io ou Habilidade), salvo habilidade Escapar. Em um ataque frontal caso o
Cérberus opte por ndo usar seus ataques de mordidas este podera atacar seus adversarios com suas
patas (2 vezes por rodada). Adicionalmente pode usar a cauda como um chicote (somente se for atacado
pelas costas). Se a criatura chegar a metade dos seus pontos de EF, a mesma podera entrar em um
estado de furia (igual a técnica de combate Faria).

Se a criatura for atingida por um golpe critico, deve ser considerado uma das seguintes opgdes:
« CORTE: Uma cabeca é decapitada. Em 1 minutos, todo o resto morre devido 2 intensa hemorragia.

« ESMAGAMENTO: Afundamento toracico destrdi os pulmdes e mata o corpo. As cabecas morrem 1
minutos depois.

« PENETRAGAO: Perfura o coragio da criatura e mata o corpo. A criatura morre em 1 minutos.

« GARRAS: Rasga a jugular, matando uma das cabegas. O todo o resto morre em 1 minutos devido a
intensa hemorragia.

« MAGIA: Impacto da magia causa dano irreversivel matando a criatura em 1 minuto.
« COMBATE DESARMADO: Nocauteia uma das cabegas.
Além de seus ataques fisicos, o Cérberus possui as seguintes habilidades préprias de sua natureza:

« Visao Noturna: Permite enxergar normalmente no escuro.
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‘Cérberus Filhote:

« Uivo Aterrador: Funciona como uma “aura de medo” (semelhante aos efeitos cumulativos das Magias
Medo 2 e Cangio do Medo 2).

Cérberus Adulto:

« Uivo Aterrador: Funciona como uma “aura de medo” (semelhante aos efeitos cumulativos das Magias
Medo 8 e Cangio do Medo 8).

Por suas capacidades e caracteristicas é comumente usado como guardido por seres poderosos.

Organizacao e Habitat

e Solitdrio / Areas com grande concentragio mistica.

Habilidades / Técnicas de Combate
o Filhote: A¢3es Furtivas(7), Acrobacias(7), Corrida(9), Escalar Superficies(6), Escapar(7),

Natagio(7), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(7) / Ataque Oportuno(s), Ataques multiplos(3),
Bote(3), Carga de Quadriupede(6), Esquiva(6), Faria(s), Imprevisibilidade(s), Inibir Ataque(s),
Prender(médio), Resisténcia Extrema(4), Retalhar(3)
Adulto: A¢des Furtivas(13), Acrobacias(13), Escalar Superficies(12), Escapar(13), Nata¢io(13),
Seguir Trilhas(13), Usar os Sentidos(13) / Ataque Oportuno(10), Ataques multiplos(3), Bote(7),
Carga de Quadrapede(12), Esquiva(12), Faria(10), Imprevisibilidade(10), Inibir Ataque(10),
Prender(médio), Resisténcia Extrema(9), Retalhar(7)

Magias e Poderes Especiais
e Filhote: Uivo Aterrador, Visio Noturna.
e  Adulto: Uivo Aterrador, Visio Noturna.

Peso/Altura/Coemprimenteo
e Filhote:140Kg/0,7m /0,85 m
e Adulto:500Kg/2,5m/3m

Atributes
e Filhote: INT(i), AUR(1), CAR(0), FOR(2), FIS(3), AGI(3), PER(2)
e Adulto: INT(), AUR(2), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(5), PER(3)

Est EF EH ‘Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cauda 617|414 |1 8 5

Cérberus Filhote Mordida 6 18 | 14 6

Patada 18 | 14

Cauda 16 | 13

Cérberus Adulto 49(59) Mordida 24 | 19

Patada 24 | 19




As Cocatrizes sa0 o tltimo grupo de basiliscos. Bem menores e
muito mais inteligentes, as Cocatrizes s3o uma corrupg¢ao da
prépria maldigao que gera os Basiliscos Originais: é dito que
de tempos em tempos, galos velhos conseguem pér ovos,

que goram em sua maioria exalando um terrivel mal cheiro.
Esses ovos s30 muito pequenos e cinza opacos e possuem a
casca mais resistente que o natural. Aqueles desses ovos que
nao goram acabam dando origem as Cocatrizes.

Essas criaturas s3o em sua fase adulta do tamanho de galos

normais, as vezes ligeiramente maiores. Elas s3o quase

depenadas, dando uma aparéncia grotesca, e possuem um rabo de

lagarto proeminente partindo do corpo esqudlido. Em algumas raras

vezes nao possuem patas e andam arrastando-se no corpo gordo de

ave. O pescogo é ligeiramente mais comprido que o de um galo. As

asas sdo como as de morcego e permitem ao monstro efetivamente

voar, embora por muito pouco tempo. Alguns pequenos espinhos is vezes aparecem no dorso da
criatura, descendo até a cauda.

Assim como seus parentes, as cocatrizes também possuem os olhos com o poder de Olhar Mortal. Elas
geram um periodo de catatonia similar aos Basiliscos Reptilianos (1d10), mas a Forga de Ataque é 10. O
Olhar Mortal também é sempre o primeiro ataque que uma cocatriz tenta contra um alvo.

S3o monstros extremamente rapidos e dgeis. Caso possuam patas, serao quase tao rapidos em solo
quanto voando. Embora n3o possuam muita capacidade de manobra em voo, as asas permitem voar
bem mais que um galo normal. Ndo possuem, no entanto, 0 mesmo vigor para voar que os Basiliscos
Originais.

O ataque bisico de uma cocatriz é com bicadas dgeis nos oponentes, atacando de forma cruel e
inteligente, buscando furar os olhos ou os pontos vitais dos oponentes. Caso a Cocatriz acerte a EF a
vitima deve fazer um teste de Resisténcia Fisica, caso falhe ficard cega e paralisada pela dor. A cada
rodada um novo teste deverad ser feito, e somente quando passar no teste, é que voltard a enxergar e a
poder agir. Cocatrizes nao usam os membros (asas, patas ou rabo) para atacar. Seus ataques s2o feitos
com pulos rapidos ou voando, e diferentemente dos demais basiliscos, caso sintam-se em desvantagem
ou acuadas, nio hesitaram em tentar uma manobra evasiva.

As Cocatrizes vivem nos mais diversos locais, desde cavernas e montanhas até vilarejos povoados, nos
quais escondem-se nos galinheiros. O cruzamento de uma cocatriz com uma galinha ou galo
normalmente é infértil. Mesmo nas poucas vezes em que gera uma ninhada desse tipo, a chance de uma
nova cocatriz nascer é relativamente baixa. Entre duas cocatrizes, no entanto, a ninhada resultante é
sempre de novas cocatrizes (normalmente, de um a cinco ovos). Diferentemente dos demais basiliscos, é
comum deparar-se com mais de uma cocatriz, que atacario de forma coordenada e depois brigario pela
caca.

Sempre que uma cocatriz morre num vilarejo, durante sete dias todas as virgens tém terriveis pesadelos
com suas préprias mortes nas maos do monstro. No final desse periodo, uma delas estard gravida de um
demonio natimorto. Na maior parte das vezes a mie morre no final da dura gestagao.

Organizacio e Habitat
e Solitirio / Montanhas, Cavernas.

Peso/Altura
e 25Kg/0,520,9m

Atributes
e INT(), AUR(5), CAR(-1), FOR(0), FIS(0), AGI(5), PER(0)

Nome ‘Est‘ EF EH Defesa Ataque‘ ‘ M P ‘loo% 75% 50%25% RF RM Moral VB

25 (em terra) 40 (voando ou

Cocatriz | 10 Ls |Bicada|16 (14 |10 4 | 3 | 2 saltando)




’Devorador Astral

Devorador Astral é uma grande e bizarra criatura com aparéncia aracnoide, sobrevivente de um plano
dimensional destruido pelos Deuses durante a criagio do Plano Material.

Essa criatura possui um exoesqueleto extremamente rijo que recobre seu tronco, pescogo e crinio, e lhe
confere um bénus de -1 Nivel de dano para qualquer tipo de ataque fisico recebido.

No seu crinio encontram-se um par de queliceras, em seu tronco encontramos trés pares de pernas,
sendo dois pares terminados em patas de aparéncia reptiliana com grandes garras, um par de patas com
enormes pingas e uma cauda com um ferrio dsseo extremamente afiado em sua extremidade. Seu corpo
possui uma coloragio negra e opaca, e parece ter sua pele sempre umedecida por uma estranha
substincia viscosa.

Essa criatura sofre alguns efeitos adversos fora de seu plano original, impedindo-a de manter-se em sua
forma etérea continuamente, tornando-a mais suscetivel fisicamente. Para preserva-se, permanece em
pequenos grupos enquanto filhote.

Segundo antigos magos elfos, tais seres vagam pelo plano etéreo alimentando-se de karma, sendo
atraidos por grandes concentragdes de energia gerada por rituais misticos ou arcanos. De acordo com
relatos de sobreviventes, a criatura surge de um portal atacando ferozmente os presentes no local.
Dizem que as maiores sao tao astutas que parecem ser racionais.

Em combate, a criatura usa suas enormes pingas e sua mordida devastadora (trés ataques por rodada). A
cauda espinhosa na ponta permanece em um constante movimento, atacando simultaneamente quem
estiver atras.

Adicionalmente essa criatura tem a habilidade de absorver o karma de suas vitimas. Para isso é
necessario que a criatura consiga acertar um ataque de mordida na EF ou 100% EH da vitima. A vitima
terd que fazer um teste de RF x FA 17, caso falhe, permanecerd presa pela criatura, onde ao invés de
receber o dano normal pela mordida na EF, a vitima terd 10 pontos de karma absorvidos pela criatura
por rodada que permanecer presa. Apds o término do karma da vitima, deve-se fazer um novo ataque de

mordida para dilacerar a mesma. Todo o karma absorvido é convertido pela criatura em EF, curando
todos os danos sofridos em sua EF, e apds isso, aumentando o seu tamanho. As modifica¢des em seu
tamanho permanecerio vigentes até que o organismo da criatura possa digerir todo o karma absorvido
pela mesma.

Para soltar-se, é necessdrio que alguém defira um ataque 100% na EF da criatura, ou ser bem sucedido
em um teste muito dificil na habilidade Escapar. Enquanto permanecer presa, a vitima terd um ajuste de
-7 colunas para quaisquer atividades fisicas (Combate, Evocag¢do ou Habilidade).

Devorador Astral Possui As Seguintes Habilidades Naturais:

« Amedrontar: Qualquer um que puder ver a criatura devera fazer um teste de Moral, caso falhe, sofrerd
efeitos similares ao do encanto Covardia 10.

« Conversdo Karmatica: Todo encanto direto langado sobre a criatura, que ela resista, terd seu karma
convertido em EF.

« Forma Etérea: Cada Devorador Astral pode assumir sua forma original até duas vezes por dia, ao fazé-
lo, essa criatura torna-se translucida e imune a armas normais e migicas.

Devorador Astral Filhote: Cada uso perdura por 10 rodadas.
Devorador Astral Jovem: Cada uso perdura por 30 minutos.
Devorador Astral Adulta: Cada uso perdura por 1 hora.
Devorador Astral Madura: Cada uso perdura por 2 horas.
Devorador Astral Ancestral: Cada uso perdura por 3 horas.

« Imunidade a Fogo.

« Imunidade a Luz.
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‘Organizacio e Habitat

Solitario / Plano Etéreo

Habilidades / Técnicas de Combate

Filhote: A¢des Furtivas(15), Acrobacias(15), Corrida(15), Escalar Superficies(17), Escapar(1s),
Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(9) / Ataques multiplos(3), Prender(muito dificil)

Jovem: A¢des Furtivas(25), Acrobacias(25s), Corrida(25), Escalar Superficies(27), Escapar(25),
Seguir Trilhas(19), Usar os Sentidos(19) / Ataques multiplos(3), Prender(muito dificil)

Adulta: A¢Ges Furtivas(30), Acrobacias(30), Corrida(30), Escalar Superficies(32), Escapar(30),
Seguir Trilhas(24), Usar os Sentidos(24) / Ataques multiplos(3), Prender(muito dificil)

Madura: A¢oes Furtivas(30), Acrobacias(30), Corrida(30), Escalar Superficies(32), Escapar(30),
Seguir Trilhas(24), Usar os Sentidos(24) / Ataques multiplos(3), Prender(muito dificil)
Ancestral: A¢oes Furtivas(45), Acrobacias(45), Corrida(4s), Escalar Superficies(47), Escapar(45),
Seguir Trilhas(39), Usar os Sentidos(39) / Ataques multiplos(35), Prender(muito dificil)

Magias e Poderes Especiais

Amedrontar; Conversao Karmatica; Forma Etérea; Imunidade a Fogo; Imunidade a Luz.

Peso/Altura/Largura/Coemprimento/Envergadura

Filhote: 850 Kg/2m/1,5m/3m/2,12m
Jovem:2500Kg/3m/3m/6m/3,18m
Adulta:3500Kg/4m/4,5m/9m/4,24m
Madura: 5000Kg/5m/5m/10m/5,3m
Ancestral: 7000 Kg/é6m/55m/11m/ 6,36 m

Atributoes

Devorador Astral Filhote 63(69) Ms | Mordida 27 10|10 10

Filhote: INT(i), AUR(5), CAR(-1), FOR(7), FIS(5), AGI(5), PER(2)
Jovem: INT(i), AUR(5), CAR(-1), FOR(7), FIS(5), AGI(5), PER(2)
Adulta: INT(i), AUR(5), CAR(-1), FOR(7), FIS(5), AGI(5), PER(2)
Madura: INT(i), AUR(5), CAR(-1), FOR(7), FIS(5), AGI(5), PER(2)
Ancestral: INT(i), AUR(5), CAR(-1), FOR(7), FIS(5), AGI(5), PER(2)

Nome ‘Est EF | EH |Defesaj Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% REF RM Moral VB

Cauda 19

Pinga 23

Devorador Astral Jovem 105(117) Mordida 31

Cauda 23

Pinga

Devorador Astral Adulta 123(141) Mordida

Cauda

Pinga

Devorador Astral Madura 146(170) Mordida

Cauda

Pinga

Devorador Astral Ancestral 172(202) Mordida

Cauda

Pinga




’Fera das Sombras

Durante o éxodo que se seguiu a sua expulsdo de Lar,
os elfos sombrios rumaram para o sul, atravessando
as terras selvagens, até se fixarem nos vales préximos
aregido das Geleiras. Enquanto ali permaneceram
eles procuraram viver o mais préximo do estilo de
vida que tinham em sua antiga nag3o. Um destes elfos
sombrios eram Irenius Crolotom, um poderoso mago
que se aprofundava nos estudos de transmutagio
animal, utilizando a energia das trevas.

Com a ajuda de seus escravos orcos, ele capturou
alguns espécimes de lobos que viviam nos platds
nevados das montanhas e deu continuidade a seus
experimentos. Apds alguns insucessos iniciais, o
arcano conseguiu fundir o corpo do animal com as
trevas materializadas das regides infernais. Criou,
assim, um enorme lobo-monstro, diferente de tudo
que ja havia existido, uma afronta a natureza criadora
de Maira, uma Fera das Sombras.

Crolotom transformou uma matilha destas feras
bestiais, sempre tentando subjugi-las e adestra-las
para o servirem e serem os guardides perfeitos de
seus segredos misticos. Contudo, a ferocidade e
agressividade incomuns das criaturas frustravam lhe
os intentos e diminuiam seus escravos. Temendo o
pior, ele decidiu exterminar sua criagdo. Mas, na
noite daquele dia, n3o se sabe como, as feras se
libertaram de seus grilhdes e atacaram todos na torre
do mago, trucidando inclusive o seu criador. Em
seguida, fugiram em dire¢do as montanhas das
Geleiras e nunca mais foram vistas. Suposi¢des nao
confirmadas diziam que as feras possuiam um poder
especial que o mago elfo desconhecia e que permitiu
se libertarem.

A Fera das Sombras assemelha-se a um imenso lobo

com espessa pelugem negra evanescente, olhos amarelados, garras afiadas e caninos enormes que ficam
fora de sua bocarra, mesmo quando esta se encontra fechada. Sua pelugem é composta totalmente de
trevas materializadas, o que lhe permite se misturar a escuriddo ao seu redor quando bem entender.
Mesmo em dias com boa luminosidade é dificil distinguir seu corpo em qualquer local de escuridio que
o envolver. Esta habilidade, principalmente em periodos noturnos lhe confere uma excelente
camuflagem (vide ficha). A vis3o de t3o horrivel criatura causa um efeito paralisante inicial em quem se
depara com a mesma pela primeira vez (necessario passar num teste de Resisténcia Magica contra For¢a
de Ataque 5 para ndo ser paralisado por uma rodada).

Aimensa criatura, ao contrario de seus “parentes” lobos, vive toda a sua vida sozinho, se encontrando
com outros de sua espécie apenas para reproducio. Apds o acasalamento a fémea cuida sozinha da
gestacdo e do filhote (raramente nascem mais que um) até que este consiga cagar sozinho.

Devido a sua ferocidade e agressividade acima da média, a Fera das Sombras é facilmente levada a
atacar quem quer que se aproxime de si ou de seu covil. Ele ataca com suas poderosas garras e com sua
potente mordida. Mas sua principal arma é a habilidade inata de saltar nas sombras (vide ficha). Gragas
a0 experimento magico profano, o monstro pode se mover de uma sombra para a outra a seu bel-prazer,
emergindo das mesmas para executar seus ataques traigoeiros. A criatura precisa estar vendo a sombra
para a qual vai ser transportada. Este poder especial torna a Fera das Sombras bastante letal em
ambientes com razodavel iluminagio, principalmente noites com bastante luar, onde sombras de arvores,




/ , . . .. , . .
‘rochedos e até de criaturas vivas podem ser utilizadas para a fera se locomover. Dai a criatura preferir
cagar a noite.

Outras habilidades inatas que a Fera das Sombras possui é a Resisténcia ao frio (e ataques baseados em
frio), ja que se originou de lobos oriundos de ambientes gelados, além de possuir visdo noturna (vide
ficha). A fémea, enquanto estiver protegendo o filhote, entra em estado de firia (nivel 8 a 12),
semelhante 3 técnica de combate descrita no Livro de Regras, toda vez que for atacada ou acuada.

A Fera das Sombras possui uma sensibilidade exacerbada a luz magica. Se for atingida pela mesma em
qualquer forma de ataque ou uso, ela recebe 5 pontos de dano na EF a cada rodada que permanecer em
contato com a mesma.

Carnivoros vorazes e cagadores habilidosos, as Feras das Sombras sempre estdo a procura de alimento,
n3o poupando nenhuma criatura que resolva se aventurar em seus dominios na regiio da Geleira de
Tagmar.

Organizagio ¢ Habitat
e Solitario / Regido das Geleiras
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Agoes Furtivas(15), Escalar Superficies(11), Seguir Trilhas(13), Usar os Sentidos(13) / Ataque
Oportuno(13)

Magias e Poderes Especiais
e Camuflagem: Todos os testes que utilizem habilidades que tentem detectar a criatura (Ex:
Escutar, Observar) recebem uma penalidade de —5 colunas na sua resolugio, se realizadas em
ambientes com pouca luminosidade (noite com luar, interior de cavernas) e uma penalidade de
-2 colunas na sua resolugdo de executados em ambientes com iluminagao parcial. Caminhar
entre as Sombras: Efeito semelhante 3 magia Transporte Dimensional 7 (restrita a ambientes
onde se tenham sombras visiveis).Visio Noturna de até 20 metros de distincia.

Peso/Altura/Coemprimenteo

e 400Kg/2m/2m

Atributes
e INT(i), AUR(1), CAR(-2), FOR(4), FIS(4), AGI(5), PER(3)

Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras

Fera das Sombras
Mordida

Fera dos Mangues

Apesar do nome, esta ndo é a mais terrivel criatura encontrada naquela terra maldita, apenas a mais
conhecida. Seu corpo enorme é envolvido por uma pesada carapaga acinzentada; mesmo as grossas e
curtas pernas sio bem protegidas. Este estranho e monstruoso ser nio possui uma cabega. Ao invés
disso, ao final do tronco, ele possui 8 tenticulos formando um circulo em volta de um olho delocm e
uma boca com mais de meio metro, com duas fileiras de dentes pontiagudos.

Seu aspecto terrivel é apenas um espelho de sua ferocidade, que o faz atacar qualquer tipo de criatura e a
devorar imediatamente. Estudiosos de Filanti dizem que na verdade a fera come muito pouco para seu
tamanho, ficando a maior parte do tempo dormindo ou semi-imersa em dguas barrentas, até sua fome
motiva-la a atividade novamente. A melhor defesa contra ela é, entio, sacrificar um ou mais animais de
criagdo e aproveitar seus periodos de sono.

Em combate, a fera tenta agarrar suas vitimas com os tentdculos e trazé-los até sua descomunal boca. As
vezes, ela simplesmente chicoteia seus inimigos (com seus pesados e duros tenticulos) até a morte, para
s6 entdo devora-los.

Os tentaculos podem atacar para fazer dano (como visto na tabela de combate) ou agarrar suas vitimas;
eles agem independentemente se estiverem atacando (um ataque para cada) ou em conjunto se
estiverem agarrando. Para conseguir agarrar um oponente o ataque deve conseguir 100% de dano na




”EH, um critico ou (caso a vitima nio tenha mais EH) um ataque
causando 50% ou mais de dano. Na verdade, a vitima niao
é ferida neste tipo de ataque, mas tamanha é a forga dos
tentdculos que esta deve fazer uma resisténcia fisica
(contra forga de ataque 12) ou perder a ag3o (os 8
tentdculos estdo segurando seus bragos, pernas e
apertando o abdémen ao mesmo tempo). Caso a

vitima seja pega por um dos tenticulos, ela serd

atacada pela mordida imediatamente (a mordida

nio pode ser feita caso a vitima nio esteja

presa).

Organizacao e Habitat
e Solitario / Pintanos e mangues

Habilidades / Técnicas de Combate
e Natagdo(12), Seguir Trilhas(8), Usar os Sentidos(3) / Ataques multiplos(8)

Peso/Altura
e 1764Kg/1,4a1,6m

Atributoes
e INT(), AUR(0), CAR(-1), FOR(2), FIS(4), AGI(1), PER(0)

‘Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque RF RM Moral VB

Mordida 15 (em

Fera dos Mangues terra) 7
Tentaculos (nadando)

Feral

Estas feras gigantescas parecem lobos descomunais, com pelagem de tonalidades escuras (preta e
marrom), dentes proeminentes e olhos completamente vermelhos.

Eles s3o seres magicos que comumente se aliam a criaturas perversas para procurar diverso.

Os ferais veem perfeitamente a noite, sendo na verdade cagadores noturnos. Sempre que alguém os vé
pela primeira vez é necessario fazer uma Resisténcia 3 Magia contra For¢a de Ataque 2 ou ficar
paralisado por uma rodada. Apds a primeira vez a vitima se torna imune a este poder.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Florestas
Habilidades / Técnicas de Cembate

e  Agoes Furtivas(8), Seguir Trilhas(8), Usar os Sentidos(4) / Ataque Oportuno(7), Esquiva(9),
Imprevisibilidade(7)

Peso/Altura/Comprimento
e 256Kg/1,3a15m/1,8a2m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(3), FOR(2), FIS(2), AGI(3), PER(1)

Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras

Mordida




Medusas foram belas mulheres que cegas por sua prépria
arrogincia, tentaram equiparar-se em beleza a Lena em seu
préprio templo. Por tal afronta, foram amaldi¢oadas a
perder sua beleza e perpetrar uma vida de infelicidade,
depressio e solid3o.

Seus belos cabelos tornaram-se cobras venenosas; sua
pele alva e macia tornou-se escamosa e escorregadia;
suas belas pernas alongaram-se, formando um

tinico membro semelhante ao corpo de uma
gigantesca cobra. Por fim, seu olhar sedutor
tornou-se sua maior maldigao.

Qualquer um que olhe em seus olhos devera fazer uma
resisténcia a magia contra forga de ataque 13, ou serd
petrificado permanentemente. Medusas s3o imunes ao
seu proprio olhar refletido, mas ficam paralisadas por 3
rodadas ao se olharem numa superficie polida.

Contam as lendas que essas temiveis criaturas vagam pelas montanhas mais altas e em outros lugares
indspitos. Exiladas por Lena a sobreviver longe dos homens, entre as bestas e as feras mais repulsivas.

Ressentidas por terem sua beleza desfalcada por Lena, sua ira se voltou para seus devotos e contra os
elfos por invejarem sua beleza e por que elas se tornaram carnivoras vorazes. Estes, juntamente com os
devotos de Lena, se tornaram suas presas preferidas, mas por habitarem lugares remotos, elas nio
recusam qualquer outra presa que possa ser abatida e devorada.

Medusas so eximias cagadoras, utilizam seus arcos para capturar suas presas a grandes distidncias. Em
combates corpo a corpo, atacam com suas garras e 2 cobras por rodada. Caso no ataque com garras
consiga obter 100% de dano na EH ou atingir a EF do personagem, Medusas agarrardo seu alvo com sua
extremidade inferior em forma de cobra, dando um ajuste de +8 colunas de resolugao para qualquer
ataque com suas cobras e suas garras.

Suas cobras s3o venenosas e a a¢ao do veneno é devastadora, caso seu ataque faga danona EF, o
personagem deve fazer uma resisténcia fisica contra o veneno (forga de ataque 8) ou perderd 5 pontos de
EF a cada hora, até um total de 15 pontos. O veneno causa uma necrose avangada da pele, iniciando
como uma pequena mancha negra que se forma na regido da picada e vai se alastrando pelo corpo todo.
Somente por meio de magia pode-se neutralizar o efeito do veneno. Caso nio seja neutralizada a vitima
IMOrTe em uma semana.

Organizacao e Habitat
e  Solitdrio / Lugares indspitos
Habilidades / Técnicas de Cembate

e  Agoes Furtivas(19), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(14) / Ataque Oportuno(9), Esquiva(12),
Imprevisibilidade(9)

Peso/Altura

e 100Kg/2,5m

Atributes
e INT(2), AUR(2), CAR(-3), FOR(1), FIS(0), AGI(4), PER(1)

Nome Est EF EH ‘Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Arco simples

Cobras

Garras




Estas criaturas possuem o corpo de seres humanos
extremamente musculosos e a cabega de um touro.
Apesar de sua aparéncia brutal eles possuem uma
memdria prodigiosa, se lembrando de cada meandro
dolocal onde vivem.

Minotauros podem ficar por eras sem comer, mas
estdo sempre famintos. Eles se alimentam
exclusivamente de carne, a qual pode ser de
qualquer tipo, preferindo a carne de elfos
dourados a todas as outras. Algumas (raras)

vezes carregam vitimas vivas para os seus lares
para l4 as devorarem com calma. Eles sempre
carregam os pertences dos adversarios vencidos
para os seus lares, que ficam no ponto mais
inacessivel do labirinto.

Estas criaturas ndo se limitam a conhecer bem
os labirintos aonde vivem, elas também os
aperfeicoam. Constroem armadilhas, fazem
diversos buracos nas paredes para poderem
ver o que os seus adversarios estio fazendo e
chegam mesmo ao ponto de construirem
passagens secretas.

Minotauros s3o combatentes temiveis. Ao

contrario do que se diz, eles lutam

inteligentemente, usando o seu

conhecimento do terreno para atrairem

seus inimigos a armadilhas. Sempre que

possivel, eles procurarao evitar o combate com grupos poderosos.

Minotauros nunca dormem, estando sempre a rondar os seus labirintos ou (raramente) descansando em
seus lares, mas nunca deixam os seus labirintos voluntariamente. Isto e o seu perfeito conhecimento do
terreno faz com que eles sejam extremamente dificeis de surpreender. Finalmente, minotauros
possuem uma inacreditivel capacidade curativa. Eles curam 1 ponto de Energia Fisica e 4 de Energia
Heroica por hora se estiverem em atividade. Caso estejam descansando, 2 pontos de Energia Fisica e 8
pontos de Energia Heroica s3o recuperados por hora.

Em seus lares os Minotauros acumulam todos os tesouros coletados de seus inimigos mortos.
Organizacio e Habitat

e Solitario / Cavernas e labirintos
Habilidades / Técnicas de Cembate

e  Agoes Furtivas(11), Manusear Armadilhas(6), Seguir Trilhas(18), Usar os Sentidos(9) / Ataque
Oportuno(10)

Peso/Altura

e 132Kg/2,2a2,5m

Atributes
e INT(1), AUR(1), CAR(-1), FOR(3), FIS(3), AGI(1), PER(0)

Nome ‘Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Chifres

Machado de Guerra (com uma
mao)
Mordida

Minotauro




Um dos grandes desafios de se aventurar na regido dos Mangues de
Tagmar é a crescente e onipresente sensagao de desespero,
angustia, opressao e medo que vai se apoderando dos
viajantes 2 medida que eles avan¢am por suas veredas.
Esses sentimentos desconfortaveis sao

potencializados e agravados pela presenca do

Salgueiro dos Mangues, uma arvore de pequeno

porte muito comum na regido mistica local.

Quando essas emogdes atingem um limiar

extremamente alto, o poder mistico da regiao é

“atraido” por elas e origina uma criatura

formada pelo préprio lodo. Por sua

aparéncia grotesca os Gouras o batizaram

de Nilrom, algo préximo a "monstro

viscoso" em sua lingua (a raga Goura é a

Ginica que nao teme os ataques pelos

Nilroms pelo motivo de nio possuirem

sentimentos).

Essa besta assume uma forma bipede
gigante e grosseira, de aparéncia
humanoide e fei¢des monstruosas, de
acordo com o tamanho do desconforto
dos presentes viajantes (0s aventureiros),
e outras criaturas mais que possuem
sentimentos, como os Espiritos Naturais
— os Plantores (vide Livro de Criaturas).
Uma vez ou outra é possivel ver
Plantores, tendo conflitos com os Nilroms. Para os Plantores dos Mangues, os Nilroms s3o seus maiores
problemas.

Diferentes desses tltimos, os Nilroms ndo possuem boca. Seu corpo e membros sdo formados de
substancias do préprio mangue, conectadas e mantidas coesas pelo poder magico maligno do local,
como musgos, lama, pedagos de drvores mortas, de animais mortos, fragmentos de rochas entre outros.
Os Nilroms nao sobrevivem fora do terreno pantanoso, pois, na verdade, fazem parte do mesmo. Além
disso, um Nilrom nunca é destruido completamente jd que nio é uma criatura organica comum. Uma
semana depois de destruido, o Nillrom derrotado se recomporad desde que o grau dos sentimentos
claustrofébicos, atinjam o limiar necessario para a sua formagao (que fica a critério do MJ).

A criatura perde sua estrutura lodosa também, caso seja banhada pelos raios solares ou por fogo. Para se
fortalecer, os Nilroms, em contato com o terreno lodoso, vio procurar sugar a 4gua dos mangues para
manter-se vivo. Caso nio seja possivel, os Monstros Viscosos utilizam seus poderes de Prote¢ao Vegetal
(oulodosa). Ao se hidratar, a criatura recuperard 10 / 7 / 4 (para os Nilroms Maior, Médio e Menor,
respectivamente) pontos de Energia Fisica por rodada até voltar a sua Energia de origem, tendo que
ficar imével durante esse tempo.

Se destruido, parte da substincia que o envolve é langada em todas as dire¢des. Como é extremamente
infecciosa, se em contato com um ferimento aberto ou nio cicatrizado, pode causar uma severa
infec¢do, devendo a drea ser lavada em poucos minutos. Caso contririo, em 24 horas o ferimento se
tornard uma necrose aguda, a qual ou levarad & morte dentro de 2 dias ou 2 amputagio da drea afetada, se
possivel. Pelo fato da substincia em si ser cheia de fungos e bactérias isso ajudaria também que as partes
de criaturas em seu corpo tenham um aspecto putrefato e bastante assustador. Curiosamente os Gouras
parecem conhecer uma espécie de cogumelo extremamente eficiente contra tal infecgao.

Através da magia local, um Nilrom possui diversos poderes. Dentre eles, o que mais chama atengio é o
de Transmutagdo. Com este poder, podem criar mais Nilroms de pequeno e médio porte, gastando seu
poder mistico, mas enfraquecendo-se. Para estas novas criaturas, suas caracteristicas serdo as mesmas
e com feigdes iguais as do Nilrom Mestre — no entanto sem poderes para criar outros. A fung¢do destes




‘novos Nilroms sera atrapalhar os movimentos da vitima, facilitando o ataque de seu Mestre. ApSs 10
minutos, os transmutados apodrecem. Se um deles for destruido, o Mestre recebe -3 EH. Caso o Nilrom
Mestre seja derrotado, os novos apodrecem. Além do poder da Transmutag¢io, os Monstros Viscosos
possuem também: Armadura Natural 6; Armadura Elemental 6; Presenga Intimidadora 7; Prote¢do
Natural 6; Empatia Animal 7; Deslocamento Natural 5; Conhecimento Natural 9 e Cagada 8, todos 3,2 ou
1vez por dia (dependendo do estigio)

Em combate individual, esses monstros podem atacar com seus poderosos punhos e com seu toque
infeccioso (vide ficha). Como tais bestas carregam em seu interior carcagas de animais e substincias dos
mangues, estes ganham “vida”, servindo como uma extensio do corpo do Nilrom, dando-lhe vantagem
no combate. Um dos ataques mais comuns dos Nilroms é tentar agarrar a vitima e tentar arrastd-la para
dentro de seus corpos (que, em sua maioria, s3o formados por material viscoso, sufocando assim as
vitimas, fortalecendo mais ainda suas estruturas). Para cada golpe que atinja a criatura em sua EF que
seja produzido por uma arma manejada (espadas, montantes, magas, machados, lancas, martelos, etc.),
o atacante deverd fazer um teste de RF (contra for¢a de ataque 15) ou sua arma e o membro que a maneja
serdo pegos pelos poderosos membros e extensdes de um Nilrom, a vitima nio poderd executar agio
alguma de ataque enquanto n3o se libertar. Para se libertar, a vitima deverd usar a habilidade Escapar
(Muito Dificil) ou um teste do atributo Forga (Absurdo).

Outra caracteristica da criatura é o estado de firia em que a mesma fica (semelhante aos efeitos da
técnica de combate Furia, descrita no Manual de Regras), quando perde 50% de sua EF.

Organizagio ¢ Habitat

e Solitario / Regido dos Mangues (exclusiva)

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Seguir Trilhas(12), Usar os Sentidos(12)

Magias e Poderes Especiais

e  Menor: Transmutag3o (10), Prote¢io Vegetal (4), Armadura Natural (6), Armadura Elemental
(6), Presenga Intimidadora (7), Protegdo Natural (6), Empatia Animal (7), Deslocamento Natural
(5), Conhecimento Natural (9) e Cagada (8). Estes poderes especiais podem ser feitos uma vez
por dia (cada uma).
Médio: Transmutagio (10), Prote¢do Vegetal (4), Armadura Natural (6), Armadura Elemental (6),
Presenca Intimidadora (7), Prote¢do Natural (6), Empatia Animal (7), Deslocamento Natural (5),
Conhecimento Natural (9) e Cagada (8). Estas magias podem ser feitas duas vezes por dia (cada
uma).
Maior: Transmutagdo (10), Protecao Vegetal (4), Armadura Natural (6), Armadura Elemental (6),
Presenca Intimidadora (7), Prote¢do Natural (6), Empatia Animal (7), Deslocamento Natural (5),
Conhecimento Natural (9) e Cagada (8). Estes poderes especiais podem ser feitos trés vezes por
dia (cada uma).

Menor: 911 Kg
Médio: 1000 Kg
Maior: 1123 Kg

Atributos
e  Menor: INT(0), AUR(1), CAR(-4), FOR®3), FIS(2), AGI(1), PER(2)
e Médio: INT(0), AUR(1), CAR(-3), FOR(4), FIS(3), AGI(2), PER(2)
e  Maior: INT(0), AUR(1), CAR(-3), FOR(5), FIS(3), AGI(2), PER(2)

Nome Est | EF ‘ EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Punhos 24 | 17
Toque 16 11

Nilrom Menor 190 M1

Punhos 28 | 20
Toque 16 11

Nilrom Médio 240 M2

Punhos 29 | 21
Toque 19 13

Nilrom Maior 300 M2




’Peste de Plandis

Contam os elfos que estas criaturas foram vistas no mundo pela primeira vez durante o cataclismo.
Surgindo nas florestas aparentemente do nada, as Pestes de Plandis eram vistas sempre que alguma
manifesta¢ao do deus da loucura ocorria. Como acompanhavam tais manifesta¢des, foram considerados
um flagelo divino enviado para punir os filhos.

Estes pequenos monstros tém a aparéncia dificil de definir. S0 uma mistura de esquilo, rato e c3o.
Andam sobre quatro patas e tem em média 40 centimetros de comprimento. Sua cor varia do verde
musgo ao marrom madeira. Eles possuem unhas e dentes afiados e desparelhos, olhos esbugalhados
pretos e pelos sobre a cabega que se parece com uma juba ou peruca. Eles transbordam uma impressio
de loucura e emitem um som que se parece com um gemido enlouquecido.

Eles n3o possuem sangue e, quando mortos, desaparecerao em um liquido viscoso verde dentro de 3
horas, exceto se mantidos préximos a alguma criatura ou objeto com forte aura. Assim, partes
amputadas destas criaturas s3o muito procuradas como amuletos de sorte, como se mantivessem um
favor do Deus da loucura. Tais amuletos nunca podem deixar seu portador por muito tempo, ou
desaparecerdo na gosma que ja deveriam ter se transformado. O liquido verde em que se transformam
também é frequentemente coletado por magos, pois dizem que possuem grandes propriedades migicas
que permitem a fortificacdo de qualquer elixir.

As Pestes de Plandis sio vistas sempre em grupos grandes, em média 15 criaturas, cagando qualquer
coisa que se mova. Elas se alimentam de carne, frutas ou madeira, mas tem um gosto especial e
inexplicdvel por carne de humanos, elfos, andes e pequeninos. Quando veem uma destas pessoas elas
atacam irracionalmente, tirando proveito da grande agilidade e de sua superioridade numérica.

S3o criaturas muito dificeis de serem afetadas por magia. Possuem uma aura muito forte e sao
imediatamente identificados como criaturas magicas se qualquer forma de identificagdo a magia for
feita sobre ela. Elas emitem uma aura da magia "Azar 1" em um raio de 2 metros ao redor delas. Todos
que chegarem a uma distincia como esta dela devem ser bem-sucedidos em um teste de resisténcia a
magia ou sofrerdo as consequéncias. Uma vez bem sucedido no teste, o mesmo individuo no pode ser
mais afetado pela mesma criatura. As Pestes de Plandis s3o imunes a prépria aura de azar.

O principal tipo de ataque que estas criaturas dispéem s3o corpo a corpo, utilizando seus dentes e
unhas. Sua caracteristica mais marcante é de sempre atacar em grupos e sempre muitas no mesmo
oponente. Em um grupo de 15 criaturas é natural se formarem no miximo 3 grupos, o que concentra 5
para cada um. Auxiliadas pela aura de azar, é comum aventureiros iniciantes despreparados cairem para
estas criaturas, ao serem desarmados ou se ferirem sozinhos por azar.

As Pestes de Plandis n3o sdo afetadas pelo medo natural. A @inica forma de amedrontar estas criaturas é
através de magia.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Grande / Florestas

Habilidades / Técnicas de Combate

e Sobrevivéncia(7)

Magias e Poderes Especiais

e Visiono escuro (5), Imunidade ao medo natural, Aura de Azar 1.

Peso/Altura/Largura/Comprimento/Envergadura
e 4Kg/o0,2a0,3m/0,1a0,15m/0,3520,5m/0,320,4m

Atributos

INT(), AUR(4), CAR(0), FOR(-1), FIS(0), AGI(3), PER(2)

Nome ‘Est‘ EF EH |Defesa Ataque L M P ‘IOO% 75% 50% 25% RF |RM Moral VB

Garras

Mordida




Sereias s3o ninfas amaldigoadas pela deusa Ganis por abandonar as dguas e a sua
imortalidade pelo amor de um mortal. Como castigo foram
transformadas em criaturas hibridas, mantendo seu

corpo com a parte superior igual 3 de uma mulher de

pele muito branca, de cabelos longos e

transformando sua parte inferior numa cauda

igual & de um imenso peixe sem escamas, para

que nunca mais pudessem vir a desfrutar dos

prazeres do corpo novamente.

Tanto a jovialidade como a imortalidade

natural lhes foi arrancada, e seu amor

pelos mortais se transformou em édio e
ressentimento. Sereias culpam os homens %
por sua condi¢io e embora mortais,

descobriram uma forma de enganar as

areias do tempo e se vingar dos homens,
roubando-lhes seu tempo restante de vida.

Garantem assim uma imortalidade artificial
afrontando os designios de Ganis com sua

vinganga.

Empregando seu canto doce e afetuoso elas atraem ) '_b Ry TN LR S Sy
os marinheiros que passam préximos 20s seus Al Gl R T f:-*_e{\tg{‘:%w.g;
rochedos, enfeiticando os homens que levam seus - S Vi .
navios ao naufrdgio nas rochas ou se atiram nas \
dguas em busca do encontro com estas criaturas.

Quando préximas o suficiente, elas atacam devorando e roubando a energia vital dos homens, o que lhes
garante o deleite da vinganca e a possibilidade de continuar sua retaliagio pela eternidade.

Os rochedos das sereias s3o brancos de ossos daqueles que ali perecem para lhes conferir a imortalidade.

As sereias nio se interessam por tesouros, contudo ao redor de seus rochedos é possivel encontrar
enorme variedade de tesouros submersos.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Mar (nas encostas)
Magias e Poderes Especiais
e  Controle Climético (7) duas vezes por dia e as magias Sugestao (3) e Sedugio (9) livremente

através de seu canto manipulador.

Peso
e 70Kg

Atributes
e INT(1), AUR(4), CAR(3), FOR(1), FIS(1), AGI(3), PER(2)

Nome ‘ Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras
Mordida

Sereias




Transmerfo

Transmorfos sdo seres oriundos dos mangues. Em sua forma
natural, eles s3o seres humanoides extremamente
deformados, possuindo bragos e pernas tortos, corcundas,
cabegas disformes, maos com excesso ou falta de dedos,

etc.

Quaisquer que sejam as (muitas) deformagdes do
transmorfo, elas s3o extremamente dolorosas,
fazendo com que o mesmo fique em constante
agonia enquanto estiver em sua forma natural.

Transmorfos podem, no entanto, assumir a

forma de outros seres humanoides. Para istoeles / .
precisam devorar algumas partes do corpo do ser "}
que eles queiram se transformar (obs.: o ser deve
estar vivo e consciente no momento da
transformag3o).

A transformacio leva cerca de 10 minutos para se completar. Depois de assumida a
nova forma, o transmorfo para de sofrer as dores que s3o sua condi¢io natural. Além disso, ele adquire
todas as memorias e Habilidades (mas n3o as magias) do ser mimetizado.

O transmorfo pode manter a transformagao por até um ano. Apés este tempo, ele comega lentamente a
voltar a sua forma natural, até que, apds mais 3 meses, ele estd de volta a mesma. Geralmente, antes
disso ele se vé obrigado a partir e tomar outra forma.

Transmorfos nio s3o necessariamente malignos. Alguns deles lamentam sinceramente o que sao
obrigados a fazer, mas nio conseguem aguentar a agonia de ficar em sua forma natural. Estes
dificilmente matam as suas vitimas, geralmente apenas as aprisionam com suprimento de alimento até
que possam se afastar o suficiente, no entanto, outros sao cruéis e ambiciosos, substituindo pessoas
poderosas sempre que possivel e torturando suas vitimas longamente antes de maté-las.

Transmorfos sdo bons combatentes em suas formas naturais, conseguindo superar as suas
deformidades e a dor que sentem.

Caso estejam na forma de um outro ser, eles continuam a poder usar as suas Habilidades perfeitamente
e ainda ganham acesso as habilidades de quem eles estiverem mimetizando. (Caso ambos os seres
possuam a mesma Habilidade, use o melhor nivel nesta Habilidade).

Em qualquer forma, eles possuem a capacidade de usar as magias Sono 5, 3 vezes por dia, Sugestio s,
uma vez por dia e Amizade 2, 4 vezes por dia.

Transmorfos geralmente possuem algum tesouro.
Organizacio e Habitat
e  Solitirio / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Agoes Furtivas(8), Usar os Sentidos(9) / Ataque Oportuno(7)

Magias e Poderes Especiais
e Em qualquer forma, eles possuem a capacidade de usar as magias Sono 5, 3 vezes por dia,
Sugestdo 5, uma vez por dia e Amizade 2, 4 vezes por dia.

Peso/Altura
e o0Kg/15a1,8m
Atributos
e INT(2), AUR(1), CAR(0), FOR(0), FIS(1), AGI(3), PER(0)
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Dentre as criaturas do mar, nenhuma se encontra mais
perdida em lendas e mistérios que os tritdes. Nao se sabe ao
certo como se deu a sua criagdo ou o seu surgimento.
Especulagdes falam da unido proibida entre ninfas e
humanos, mas a verdade permanece um mistério.

Tritdes s3o seres com a parte superior lembrando
vagamente uma criatura humanoides de pele
escamada e com a parte inferior se

assemelhando a cauda de um enorme

peixe com duas nadadeiras independentes

em seu final. Suas m3os possuem

membranas entre os dedos e garras

pontiagudas. Seus olhos totalmente negros

refletem seu carater e sua perversidade. S3o carnivoros
vorazes e nadam com grande velocidade, nio sendo
sobrepujados em agilidade por nenhuma criatura marinha.

Tritdes sdo criaturas que vivem préximas a recifes submersos longe

da costa ou préximos ao Mar de Sargago (regides onde os ventos sao
fracos e um enorme tapete de algas se forma, impedindo o avango dos
navios.). De tempos em tempos, se aventuram em 4guas rasas e correntes
costeiras em busca de diversificar sua dieta.

Na lua minguante, essas criaturas perversas tém a capacidade de assumir a forma de qualquer

criatura humanoide que eles consigam ver sob a luz do luar. Enquanto permanecerem secos e a lua
ainda iluminar seus corpos, podem manter a transformagao e andar livremente sobre a terra, nao sendo
possivel ficar se transformando e destransformando. Devido a este motivo, tritGes nunca se afastam em
demasia da prote¢ao das dguas.

De tempos em tempos, um tritao consegue organizar um grupo de caga grande, composto de 10 a 20
individuos. Esse grupo existe para apenas um propdsito: se alimentar dos incautos marinheiros e
habitantes costeiros. Em sua faria as vezes destrdi completamente pequenas cidades costeiras. Quase
sempre, a morte do lider sela o fim do grupo.

Tritdes possuem os seguintes poderes magicos: Sons 2, quatro vezes por dia.

Organizacaoc e Habitat

e  Grupo Pequeno / Mar

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Natagdo(21), Usar os Sentidos(13) / Ataque Oportuno(8), Esquiva(10),
Imprevisibilidade(8)
Lider: A¢Ges Furtivas(21), Natagdo(22), Usar os Sentidos(16) / Ataque Oportuno(14), Esquiva(is),
Imprevisibilidade(14)

Peso/Altura

e Comum:80Kg/1,7m
e Lider:118Kg/2,1m

Atributes
e Comum: INT(0), AUR(0), CAR(-1), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(1)
e Lider: INT(0), AUR(0), CAR(-1), FOR(3), FIS(2), AGI(3), PER(2)

Nome Est EF EH Defesa Ataque L ‘ M‘ P 100%| 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras 13|10]f 7 14 11 8

Tritao Comum 18 56 M3

Garras 18 |15]12] 15 12 9

Tritao Lider M3 -
Tridente 171414 19 | 15| 11

5 38
Tridente 1229|9]18|14|]10] 6 (nadando)
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(nadando)







6.15 Mortos-Vivos
Abominacao

Cantam os bardos que, no inicio do 3° ciclo, trés grandes
magos necromantes uniram-se para subjugar os povos
litoraneos ao sul de Tagmar. Em um ritual de ofensa a
Cruine, eles tentavam animar virios cadaveres a fim de
obter uma tropa de zumbis para comandarem. Os
sacerdotes de Cruine da regido souberam do

plano dos necromantes, e convocaram

todo o povo a rezar a seu deus.

Cruine atendendo as oragdes acabou

por interferir no ritual que resultou

na fusio dos zumbis em um sé corpo,

criando uma criatura descontrolada,

que matou os trés magos.

A maldi¢3o de Cruine fez com que o

zumbi resultante se tornasse uma

criatura em constante frenesi, incapaz

de seguir ordens, cujo tnico objetivo

seria destruir tudo que visse pela

frente. Desde entdo, se sabe que toda vez que um necromante tenta animar muitos zumbis usando
grande quantidade de magia, ha a possibilidade de surgir uma abominagio. Estudos do colégio
necromantico atribuem esta aberra¢io a falhas cometidas durante o ritual, e n3o a uma intervengo
divina. Qual a verdadeira origem desta monstruosidade ninguém sabe ao certo.

Uma abominagdo é um ser morto-vivo, criado a partir de caddveres e esqueletos de criaturas grandes ou
de varias criaturas menores, podendo ter tamanhos e forma diferentes, dependendo das criaturas

mortas que foram utilizadas no ritual. De aparéncia repugnante e grotesca, como se fosse uma bola de
carne e 0ssos gigantesca, ela pode ter varios bragos e pernas e muitas vezes possui varias cabe¢as ou uma
cabeca desfigurada com varios olhos e bocas. A Abominag¢io caminha ou se arrasta lentamente tentando
destruir tudo que estiver em seu caminho.

Desprovidos de inteligéncia, s3o brutos cuja for¢a descomunal dificilmente pode ser superada por uma
criatura viva. Alguns estudiosos afirmam que ela ndo é completamente irracional, e que a destruigdo é
como um conforto devido 3 agonia e a dor que sofre constantemente. Além de sua grande forga, possui
uma constitui¢io fisica muito boa, por isso tem uma alta resisténcia. Apesar de baixa inteligéncia, tem
uma Percepgao altissima, podendo n7otar os menores seres rastejando aos seus pés, que
inevitavelmente acabam por ser esmagados. Outra caracteristica importante é que Abominagdes s3o
criaturas com multiplos ataques, utilizando-se de seus diversos membros para isto. Para cada oponente
ela fard até 2 ataques por rodada, podendo enfrentar até 5 oponentes a0 mesmo tempo, desde que eles a
estejam cercando.

Organizacao e Habitat

e Solitdrio / Lugares escuros, cemitérios, portos.

Habilidades / Técnicas de Combate
e Menor: Escalar Superficies(8), Usar os Sentidos(15) / Ataques multiplos(10), Faria(13)
e Média: Ataques multiplos(10)
e  Maior: Ataques multiplos(10)

Peso/Altura
e Menor:500Kg/2m
e Média: 750 Kg/3,5m
e Maior: 1000 Kg /5 m




Menor: INT(i), AUR(1), CAR(-2), FOR(3), FIS(3), AGI(0), PER(3)
Média: INT(i), AUR(1), CAR(-2), FOR@3), FIS(3), AGI(0), PER(3)
Maior: INT(i), AUR(1), CAR(-2), FOR(3), FIS(3), AGI(0), PER(3)

‘Est‘ EF EH ‘Defesa Ataque L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Mordida mj1wo|9 |19 |15 |1 7
Abominagdo Menor 58 Po

Punhos 23 | 18 |13

Mordida 23 | 18 |13

Abominagio Média
Punhos 27 15

Mordida 27 15

Abominagdo Maior
Punhos 31 17

Animal Zumbi

Animais Zumbis sdo criaturas que, através de um extenso e soturno ritual, foram reanimadas por algum
necromante para continuarem servindo-o mesmo ap6s a morte. Esses seres podem se originar a partir
de qualquer animal domesticavel, portanto, podem ser encontrados nas mais diversas variedades de
racas e tamanhos, desde corvos até grandes elefantes de batalha. Sua aparéncia lembra a que tinham em
vida, salvo um horrivel e fétido estado de decomposi¢io.

Os Animais Zumbis sio superiores as suas contrapartes vivas em muitos aspectos, mantendo as mesmas
habilidades e técnicas que possuiam (voar, farejar, garras, dentes etc.), nao recebem os efeitos especiais

de criticos, nio comem, nao bebem, nio dormem e nio se cansam. Além disso, sio totalmente imunes a
todas as formas de controle, acatando apenas as ordens de seu mestre.

Devido ao seu estado degenerativo, essas criaturas possuem metade da EF que tinham em vida, um
ajuste negativo de -2 colunas em todas as suas agdes e nao podem aprender novas habilidades. Dessa
forma, um cavalo morto-vivo nao pode ser treinado para tornar-se um cavalo de guerra morto-vivo.

Caso o0 Animal Zumbi seja uma montaria e seja conduzida por um morto-vivo em um combate, a EH dos
dois serd somada como se tivessem a técnica Combate Montado, com a diferenga que toda a EH da
montaria é somada a do seu cavaleiro. Caso o senhor de um Animal Zumbi deixe de existir, este também
definha rapidamente e logo se desfaz seguindo o rumo natural das coisas.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Qualquer um.

Peso
e O0Kg

Atributos
e INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(0), PER(0)

Nome Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa Ataque L M| P 100% 75% 50%|25% RF RM Moral VB

(ver texto)
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Aparicao

Grandes estudiosos defendem que os Demonios, a Seita
e as Ragas Selvagens nao sao os tinicos perigos que
ameacam a existéncia de Tagmar.
Acreditam na existéncia de uma )
grande Alianca de mortos-vivos AW \\
que ha séculos arquiteta a \\y
destrui¢ao do Mundo Vivo para o i
estabelecimento de um Reino dos

Mortos. Nessa Alianca, as Apari¢des
tém grande participagao.

» !

Apari¢Ges s3o mortos-vivos de

existéncia secular, um dia foram

Fantasmas, mas quando tiveram os elos

que os mantinham presos ao Mundo dos

Vivos destruidos sem, no entanto,

realizarem seu desejo, foram tragados por algum

poder desconhecido que os arrastou para um local chamado de Reino
Escuro. Alguns especulam que os mortos vivos ja conseguiram criar um
modelo da sua “Cidade Escura”, que seria o inicio deste “novo” reino e
que ela estaria localizada nos Mangues além das Geleiras de Tagmar.

Estas almas que sdo tragadas para esta Cidade Escura s3o escravizadas

e forjadas criaturas terriveis, ambiciosas e malévolas. A vinganga e a

destruicdo preencheram seu cora¢ao negro. Sua mente passa a arquitetar o

mal e a vinganca continuamente. E desta forma que surge uma Apari¢io, um
morto-vivo de grande poder e inteligéncia, sua loucura é fonte de grande

fraqueza, e por outro lado, é exatamente o que os tornam mais temiveis (cabe ao

M] criar primeiramente o histdrico; o passado da Apari¢do, desde o tempo que foi
Fantasma até tornar-se Aparicao. Cada criatura é diferente da outra — origem e tal).

Enquanto for um recém-nascido no Reino Escuro dos Mangues a Aparigao serd

atormentada até os limites de sua sanidade, muitas vezes além dela, as torturas e

psicoses as quais serd submetida est3o além da compreensio mortal, uma vez que é o préprio espirito
que é afligido. Uma Apari¢do nunca sai ilesa do seu periodo de escravidio, se é que um dia deixard de ser
escravo. Distarbios mentais de todo grau e ordem ficam gravados na alma desse miseravel, e ela nunca
podera se libertar desse males os quais se tornam, de fato, a razio da sua existéncia e aquilo que a
mantém “vivo”.

Embora alguns pouquissimos individuos possam sair aparentemente socidveis dessa experiéncia, a
maioria serd movida por um tinico objetivo: vinganga. Vinganga contra tudo e contra todos que, na sua
visdo distorcida e doente, sdo a razdo dele estar no tormento. E eles tém a eternidade inteira para
planejar e esperar...

Com o passar do tempo a Apari¢3o aprende a, aparentemente, “controlar” sua loucura. Na realidade o
que ocorre é uma mudanga de postura, e nas suas psicoses ela torna-se mais perigosa. Quando chega
nesse estdgio torna-se meticulosa, ardilosa, fria e calculista, nio medindo esfor¢os para atingir seus
objetivos. As Aparigdes que sdo encontradas fora dos Mangues geralmente pertencem a esse nivel, com
poderes considerdveis, totalmente perturbadas, frias e mortais; sdo inimigas formidaveis,
principalmente quando tém a morte de alguém em seus planos ou quando um grupo de Aventureiros é
envolvido em sua teia de vinganga. Quem se envolve com uma Apari¢3o, ou for responsavel por sua
destruigdo quando ainda era um Fantasma, ou estiver de alguma forma ligado a raz3o de sua vinganga,
serd cacado por ela impiedosamente. Ela tentard leva-lo para dentro de horrores nunca imaginados.

Apari¢Oes certamente sio inimigas terriveis. Suas psicoses sio muitas e variadas gerando individuos
Ginicos, nio existe uma aparicdo igual 3 outra. Seus desejos e objetivos s3o diversos, mas todos, quase
sem exceg¢do envolvem muitas mortes terriveis. Além das magias que possuem em grande quantidade e
poder, adquiridas conforme o tempo de existéncia, as Apari¢des possuem diversas Habilidades todas
com altos niveis de conhecimento.




’Normalmente as Apari¢des sio invisiveis, mas podem tornar-se visiveis assumindo qualquer forma que
queiram. Com esse poder elas conseguem iludir suas vitimas e se relacionarem com os mortais, pois
podem ser ouvidas e vistas (semelhante a uma ilusio) embora nio possam tocar nem serem tocadas, pois
nio possuem substincia.

As Apari¢des possuem dois poderes magicos da lista abaixo e para cada 50 anos de existéncia elas
adquirem mais dois poderes da lista, 2 Escolha do Mestre do Jogo:

Assombragio 10 (1X por ano);
Aeroataque 10 (1x por dia);
Alucinagio 6 (3x por dia);

Cangio do Medo 8 (3x por dia);
Covardia 5 (3x por dia);
Degeneragio Fisica 9 (1x por dia);
Dominio Mental 10 (1x por dia);
Ilusdes 9 (2x por dia);

Imagem 10 (1x por dia);
Maldigdes 10 (1x por dia);

Medo 10 (3x por dia);

Ordens 6 (3% por dia);

Pesadelo 8 (1x por dia);

Possessao (1x por ano);

Presenca Intimidadora 10 (2x por dia);
Pseudoconsciéncia 7 (2x por dia);
Pseudomatéria 8 (2x por dia) e
Sombras 10 (1x por dia).

No entanto o poder mais terrivel das Apari¢des é o seu beijo no qual elas transmitem para a vitima toda

sua dor, sofrimento e loucura. N3o s3o raras as pessoas que enlouqueceram apés sentirem o beijo de

uma Apari¢io. Contudo, é muito extenuante usar essa habilidade, e a Apari¢do, ap6s fazer uso desse
£«

terrivel poder, serd “carregada” para o Plano Astral (também conhecido como Plano Espiritual) e 14 terd
de ficar por um ano. Sé depois desse periodo a mesma podera voltar a manifestar-se no Plano Material.

Para conseguir dar o Beijo, a Apari¢ao tem que conseguir tocar “calmamente” a vitima (tirando antes
toda a EH e quase toda a EF), o que impede dela fazer isto em um combate. Para isto, usard das magias
que dispoe para obter o momento ideal. Controle da Mente, Possessao de Individuos e a criagio de
situagdes e lugares medonhos s3o suas técnicas preferidas. Ela fard tudo para tornar os piores medos
das suas vitimas em realidade, nio importando se para isso vio ferir inocentes e/ou familiares e amigos.

O efeito do Beijo na vitima é que, para cada ponto de EH que a Apari¢do resolver gastar, a vitima perdera
um ponto de sua prépria EH, esta perda serd de um ponto por turno (até o limite gasto pela Aparigao).
Nesse periodo a Apari¢do troca suas emogoes pelas da vitima infundindo nela todo o terror de sua
existéncia ao passo que lhe rouba todas as virtudes e esperangas. Se durante o beijo a EH da vitima for
reduzida a zero a Aparicao pode passar a gastar sua EF para que a vitima perca sua EF, também a razao
de 1 ponto por turno, até que um dos dois morra. Durante o Beijo a Aparig3o torna-se tangivel
adquirindo sua forma natural (geralmente a de um zumbi que lembra a prépria apari¢ao quando era
viva). S6 neste momento ele passa a ter EF, podendo entdo ser atingida por quaisquer armas ou magias.
Por essa razdo uma Apari¢io sempre espera a vitima estar bem enfraquecida antes de usar do Beijo.
Quem é morto pelo beijo de uma Apari¢io tornar-se um fantasma. Por essa raz3o, o Beijo é, paraa
Aparicao, a realizagdo maxima de sua vinganga, reservado apenas para seus piores inimigos. Caso o
beijo seja interrompido a Apari¢ao permanecerd na forma tangivel por mais 10 rodadas antes de ser
banida automaticamente para o Plano Astral.

O individuo que teve a Energia Heroica e/ou Fisica drenada por uma Aparicao, enquanto nao recupera-
las totalmente e naturalmente (meios magicos n2o podem ser usados para recuperar esses pontos)
sofrerd pesadelos, delirios e até distirbios mentais relacionados aos seus préprios medos e aos da
Aparigdo. Neste caso deverd fazer testes de Resisténcia a Magia (contra For¢a de Ataque igual ao estagio
da Aparigdo) para evitar esses efeitos sempre que uma situagao propicia para eles acontecer (durante o
sono ou numa situag¢ao que lembre um dos temores da vitima ou da Aparic¢ao).




’Para muitas Aparicdes a eternidade acaba apds o Beijo, quando passam a viver uma existéncia vazia e
sem propdsitos, perambulando pelas ruas sujas e enlameadas da Cidade Escura dos Mangues como
zumbis sem inteligéncia ou vontade. Porém as Apari¢des que conseguem superar o beijo e realizar seus
objetivos podem tornar-se os terriveis Lordes Escuros, entrando para o seleto grupo dos mortos-vivos
que est3o entre as mais cruéis e terriveis criaturas que assolam Tagmar.

Muitos Necrominticos ja tentaram criar diretamente uma Apari¢3o, mas nio tiveram sucesso, pois é
necessario antes capturar um Fantasma, o que é praticamente impossivel, pois os Fantasmas (e também
as Aparigdes), quando estdo intangiveis s3o impossiveis de serem afetados pela magia Controle.

Outra habilidade, talvez a mais atil para a Apari¢do, é a capacidade de projetar-se. Quando faz isso a
Apari¢io manifesta-se num local que ela conhega e de sua escolha, é invisivel e intangivel, ndo pode
tocar nem ser tocada por coisa alguma, nio podendo ouvir também, mas podendo ver. Elas podem
permanecer projetadas por até 10 minutos, mas, quando o tempo vai se esgotando, deixam de ser
invisiveis, contudo permanecem intangiveis. E através dessa habilidade que elas conseguem espionar e

»

vigiar suas vitimas. Por esta razdo é que essas terriveis criaturas adquiriram o nome de “Aparicdes”.
Organizacao e Habitat
e Solitdrio ou Grupo Médio / Mangues

Habilidades / Técnicas de Combate

e  AcOes Furtivas(13), Persuasio(8), Usar os Sentidos(12)

Magias e Poderes Especiais

e Vide Texto

Peseo
e Menor (Recém-Nascido): 100 Kg
e Média (502150 anos): 100 Kg
e Maior (151 anos ou +): 100 Kg

Atributos
e Menor (Recém-Nascido): INT(1), AUR(5), CAR(-2), FOR(5), FIS(0), AGI(5), PER(2)
e Média (50 a150 anos): INT(2), AUR(6), CAR(-2), FOR(6), FIS(0), AGI(6), PER(2)
e  Maior (151 anos ou +): INT(3), AUR(7), CAR(-2), FOR(7), FIS(0), AGI(7), PER(2)

Nome ‘Est EF‘ EH Defesa| Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Aparigdao Menor (Recém-Nascido) | 10 | 25 | 70 | Ls | Toque 16|16 |16 | 25 [20| 15 | 10 [10]| 15 | 10

Aparicido Média (50 a 150 anos) 16 | 25 L6 | Toque 30 [ 24| 18 16 16

Apari¢ao Maior (151 anos ou +) 25 L7 | Toque 35 | 28




Assembracao

Assombragdo é um espirito de uma pessoa morta que tinha
um forte vinculo com algum local ou objeto estimado.
Por causa desse forte elo que existia antes de sua morte,
a assombragdo nao consegue abandonar o lugar ou coisa
e torna-se presa em suas imediag¢bes. Também pode
surgir de uma morte violenta e inesperada, causando
uma perturba¢io na alma da vitima que passa a ser
sedenta por vinganga. Neste caso, quanto mais

demorar a satisfazer sua sede de vinganga, mais
perturbada e agressiva torna-se. Essa criatura
permanece presa desta forma, enquanto nio

conseguir sua vinganga, nao for expulsa ou

quando o alvo de sua estima deixar de existir.

As assombragoes diferenciam-se dos fantasmas
pelos seguintes motivos: elas est3o ligadas a um
lugar, objeto ou pessoa, por estima ou por
vinganga; s30 mais perigosas, podem ser mais
velhas que os fantasmas e sua presenga causa
sensagoes nos seres vivos.

Podem interagir com o ambiente, movendo e
derrubando pequenas coisas como se
possuissem o encanto telecinese em seu
primeiro nivel. Esse ser pode atravessar objetos
sélidos e movimentar-se voando em qualquer
diregio.

Nos primeiros 30 anos, a assombragdo sé serd agressiva quando temer por sua seguranca, fora isso
sempre tentard afastar os seres vivos do alvo de sua estima (ou 6dio), assustando-os. Dos 31 a0s 60 anos,
torna-se mais agressiva e impaciente, e ao menor sinal de perigo ou resisténcia, esta ferird gravemente
os inimigos a fim de que a deixem em paz imediatamente. Finalmente, ap4s os 60 anos torna-se
incontrolvel e insana, atacando impiedosamente qualquer um que adentrar em seu local ou que estiver
de posse de seu objeto estimado ou o alvo de sua vinganga, se estiver em sua presenca.

Como nio possuem um corpo fisico (EF), sdo por natureza invisiveis, possuindo apenas EH. Sao imunes
a armas normais e ataques naturais, s6 podendo ser afetadas por armas magicas ou por meios misticos.
Sua presenca pode ser sentida por um forte calafrio e uma estranha sensa¢io de pavor e medo. Mas caso
uma dessas criaturas tenha, por algum motivo, sua ira ampliada, ela terd sua aura intensificada,
possibilitando que outras pessoas possam visualiza-la até que retome a calma.

As Assombragdes podem ter os seguintes poderes especiais:
Intuicao

A Assombragdo possui um elo tio forte com seu assassino que passa a ter intui¢des periddicas sobre o
seu paradeiro. As intui¢Oes serdo fornecidas sob a forma de uma frase de no maximo cinco palavras, ou
manifestagdes de imagens, odores ou barulhos caracteristicos, que virdo a sua mente. A criatura
receberd uma intuicdo por dia, e esta terd uma rela¢do intima com o lugar onde estd o seu alvo, porém,
elas serdo apresentadas sempre de uma forma enigmdtica.

Servidao
Evocagdo: 3 rodadas
Alcance: Toque

Duragio: 1ano e 1dia

Através desse encanto, a criatura forga outro individuo a cumprir sua vinganga, este alvo pode fazer um
teste de resisténcia a magia contra for¢a de ataque 10. Enquanto a criatura permanecer concentrada
passard a ter todas as informagdes sensoriais do servo, inclusive podendo comunicar com o mesmo.




'Caso 0 servo recuse-se a cumprir ou afastar-se de seu objetivo, padecers imediatamente, ficando
acamado apds um dia. E caso continue recusando-se, o servo morrera no final do segundo dia. Cada
assombragdo sé pode ter um servo por vez. Um mesmo individuo n3o pode ser for¢ado posteriormente a
serviddo pela mesma assombragio.

Arma Espectral

A assombrag¢io pode ter uma arma espectral com a mesma aparéncia da arma que mais usava em vida.
Esta arma deixa de existir se sair de suas maos.

Toque Gélido

Se a assombragdo atingir 100% a EH ou diretamente a EF de um alvo com seu toque gélido, o mesmo
perde 1 de velocidade pelo resto do encontro (até o minimo de velocidade 5) e deve fazer um teste de
resisténcia 3 magia contra forga de ataque igual ao estdgio desta criatura. Caso o alvo falhe no teste, sua
inica a¢io na préxima rodada serd se afastar com medo.

Organizagio ¢ Habitat

e  Solitdrio / Qualquer um.

Habilidades / Técnicas de Combate
¢ Menor (Até 30 Anos): A¢des Furtivas(20), Persuasio(10), Usar os Sentidos(14)
e Média (312 60 anos): A¢des Furtivas(24), Persuasio(11), Usar os Sentidos(17)
e Maior (61 anos ou mais): A¢oes Furtivas(31), Usar os Sentidos(21)

Magias e Poderes Especiais
e Menor (Até 30 Anos): Alucinagio (10); Contatos Mentais (5); [lusdes (1); Imagens (1); Medo (4);
Possessio (10); Pseudoconsciéncia (1); Pseudomatéria (6); Servidio (ver texto).
Média (312 60 anos): Alucinagio (10); Contatos Mentais (9); [lusdes (3); Imagens (1); Medo (6);
Possessio (10); Pseudoconsciéncia (3); Pseudomatéria (8); Servidao (ver texto).
Maior (61 anos ou mais): Alucinagio (10); Contatos Mentais (9); Ilusdes (5); Imagens (1); Medo (8);
Possessio (10); Pseudoconsciéncia (5); Pseudomatéria (10); Servidio (ver texto).

Menor (Até 30 Anos): 0 Kg
Média (312 60 anos): o0 Kg
Maior (61 anos ou mais): 0 Kg

Atributos
e  Menor (Até 30 Anos): INT(1), AUR(4), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(5), PER(2)
e Média (314 60 anos): INT(1), AUR(5), CAR(-1), FOR(0), FIS(0), AGI(6), PER(2)
e  Maior (61 anos ou mais): INT(1), AUR(6), CAR(-2), FOR(0), FIS(0), AGI(7), PER(2)

Est EF‘ EH Defesa Ataque L ‘M P ‘mo% 75% 50% 25% RF RM Moral Karma VB

Arma

Espectral 20
Toque (voando)
Gélido

Assombragio Menor (Até 30 Anos)

Arma
Espectral 30

Toque (voando).
Gélido

Assombrag¢do Média (31 60 anos)

Arma
Espectral 35

Toque (voando).
Gélido

Assombrag¢do Maior (61 anos ou mais)




Atormentado

Segundo afirmam os estudiosos da Ordem de Cruine, este rarissimo tipo de morto-vivo incorpéreo é o
que resta de um sacerdote que profanou seus votos de devogao e fé para com seu deus e os utilizou para
outros fins que nao os originais (habitualmente para uso maligno). Nao existe nada mais repulsivo para
uma deidade que a apostasia - afastamento definitivo e deliberado da doutrinagio - e a quebra dos votos
sagrados de um sacerdote. Como o sacerdote é o canal de atuagao direta do seu deus no plano mortal,
qualquer mau uso de seus milagres ou de suas atitudes pode ser motivo para que se blasfeme o nome
dessa divindade. E isso NUNCA é tolerado pelos deuses.

Os Atormentados se assemelham a vultos semiconstituidos de aparéncia etérea, com o formato de um
ser humanoide. Possuem olhos verdes brilhantes, feicdes duras, porém tristes e com ar de grande
sofrimento. Envergam armaduras completas de aspecto gasto e armas de qualquer natureza que usavam
quando em vida. Encontram-se envoltos por uma névoa cinza, as vezes densa, ds vezes translicida, que
encobre parcialmente seu corpo etéreo.

Assim, quando um sacerdote, espontinea e volitivamente, apostasia e comete atos cruéis utilizando-se
de seu poder para isso, a divindade a qual ele servia pode punir o sacerdote com o terrivel castigo da
transformago de seu corpo em um Atormentado. O sacerdote, geralmente, encontra a morte (na
maioria das vezes violenta e dolorosa) e a divindade solicita a Cruine que o ex-seguidor seja amaldigoado
auma eternidade de p6s vida pelos seus pecados.

Se o deus da morte contemplar o pedido, o sacerdote “renasce” como um atormentado, sendo obrigado a
perambular pelo mundo dos vivos em grande agonia, refletindo e expiando as suas faltas geralmente no
interior de templos abandonados da divindade (s6 pode sair do mesmo para realizar um ato de contri¢io
autorizado pelo seu deus através de um sacerdote habilitado para tal, conforme descrito abaixo). A
maldi¢3o divina é tamanha que, mesmo sendo destruido em combate, o espirito “renasce” dentro de
uma semana, continuando a vagar pelas eras enquanto durar seu tormento.




s
’A quebra da maldi¢io divina somente poderd ser realizada da seguinte maneira: Um sacerdote da
divindade seguida pelo espirito amaldi¢oado, no local aonde este se encontra, entra em contato com a
deidade através da magia Contatos 9. Esta, ap6s avaliar a pureza das intengdes do ex-seguidor,
estabelece uma tarefa que o Atormentado deverd executar (geralmente algo MUITO DIFICIL, a critério
do MJ, digno de uma aventura de alto nivel e se possivel com o auxilio dos jogadores). Se for bem
sucedido na execugdo da missio sagrada, o Atormentado podera ser libertado das amarras de seu
castigo pela divindade. Ent3o, finalmente, o espirito do ex-sacerdote podera descansar nos reinos de
Cruine.

A prisdo eterna pode acabar levando esses desafortunados espiritos a insanidade, tornando-os coléricos,
agressivos e completamente loucos, a ponto de se deliciarem em espalhar a sua insanidade aos que os
provocam e atacam (vide ficha).

Os Atormentados nunca atacam, a menos que provocados. Antes de iniciarem um combate, o MJ deve
fazer um teste de resisténcia magica para a criatura contra Forga de Ataque 10 para verificar se a mesma
ird ou n3o tentar dissuadir seu(s) oponente(s) de tentarem ataci-la, intimidando-os (como na técnica de
combate descrita no Livro de Regras) ou persuadindo-os (habilidade Persuasio). Se a criatura falhar no
teste ele ataca imediatamente, se for bem sucedida no teste, tentard a intimida¢3o/persuasio para evitar
o combate (resolugio normal do teste, com falha resultando em ataque imediato). Se o desmorto for
atacado primeiro ele se defende ferozmente utilizando seu ataque espectral na aparéncia de uma arma
que utilizava em vida (o tipo de arma nio tem significado, pois a estatistica é a mesma). Além deste
ataque, o Atormentado pode utilizar a magia Telecinese 7, como um poder especial, trés vezes por dia
para derrubar seus adversarios ou atirar objetos de grande peso contra os mesmos.

Essas criaturas possuem diversas defesas especiais que os tornam muito dificeis de serem atingidos.
Eles sio imunes a danos por armas normais, sendo afetados somente por armas magicas ou magia.
Assim como também possuem grande agilidade que os permite se esquivarem dos golpes de seus
adversarios (como na técnica de combate Esquiva, descrita no Livro de Regras), além de uma poderosa
Aura Deflectiva (vide ficha).

Apesar de serem vistos como mortos-vivos pela maioria dos sacerdotes de Tagmar, os Atormentados nao
sdo cagados implacavelmente pelos servos de Cruine. Estes acreditam que a existéncia desse tipo de
criatura é permitida por seu deus, além de permanecer como um simbolo de adverténcia contra a quebra
dos votos sagrados por parte de um Sacerdote.

Organizagio ¢ Habitat
e Solitdrio / Templos abandonados.
Habilidades / Técnicas de Cembate

e Acoes Furtivas(19), Persuasao(8) / Ataque Oportuno(19), Contra-Ataque(20), Esquiva(20),
Intimidar(12)

Magias e Poderes Especiais
e Aura Deflectiva: funciona semelhantemente & magia Refletir 9;Insanidade: A cada ataque bem
sucedido da criatura que atinja a EF do adversario (ou 100% da EH), este podera sofrer os
efeitos da Insanidade (semelhante & magia Modificar Espirito 9, sujeito a teste de Resisténcia a
Magia pelo atacado e sempre para a dire¢3o mais agressiva).

Peso/Altura
e oKg/19m

Atributes
e INT(2), AUR(5), CAR(-3), FOR(0), FIS(0), AGI(5), PER(4)

Nome ‘Est EF EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Atormentado Ataque Espectral




Esta é uma rarissima variagio dos Carnicais. Ela s6 aparece quando um
humano de grande perversidade é morto por um carnigal e levanta-se 13
dias depois como uma destas criaturas. Apenas um em cada 100 casos
gera um Carnical Maior.

Diferentemente de seus 'parentes’ menos afortunados, eles s3o
inteligentes.

Pessoas mortas por eles s3o transformadas em carnigais. Todas estas
criaturas que sejam criadas por um Carnigal Maior passam a obedecé-lo
cegamente.

Organizacaoc e Habitat
e Grupo Pequeno / Qualquer um

Peso/Altura

e 121Kg/2m

Atributoes
e INT(0), AUR(0), CAR(-3), FOR(2), FIS(1), AGI(2), PER(0)

Nome Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Garras

Carnigal Maior
Mordida

Carnical Mener

Estes seres deformados s3o criados a partir de corpos humanos por
necromancia. Ao final do processo eles possuem maxilares enormes
e dentes afiados, garras terriveis e uma enorme corcunda.

Rapidos e agressivos, eles cagam em bandos de 5 a 10 individuos,
quando nio tém um mestre. Em combate, atacam com suas garras

ou dentes, nunca recuando. Caso matem seus adversarios, eles os
devoram até se saciar. Os mortos que nio forem devorados se
levantardo em treze dias como carnigais, a menos que fagam uma
Resisténcia a Magia contra For¢a de Ataque 3. Caso obtenha sucesso, o
espirito da vitima poderd descansar em paz, nio se tornando um
carnigal.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Qualquer um
Peso/Altura
e 64Kg/1,6a1,9m
Atributoes
e INT(), AUR(0), CAR(-2), FOR(0), FIS(1), AGI(1), PER(0)

Est EF | EH Defesa Ataque ‘ L M‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral

VB




Dizem as lendas que as primeiras Carrancas Fantasmas surgiram de espiritos de marujos que morreram
em alto mar. Devido & enorme covardia e medo da morte, as almas desses marujos passaram a vagar
inconformadas pelos mares, procurando alguém de indole semelhante para que sofram o mesmo fim. A
aparéncia das Carrancas é de uma cabeca flutuante e palida, com fei¢es aterrorizantes e grandes
presas, boca e nariz.

As Carrancas mais jovens (0 a 25 anos) sentem uma saudade inconsciente de suas vidas anteriores; por
isso, é possivel ver seus olhos timidos de choro. Com o passar do tempo, elas se tornam cada vez mais
violentas, vivendo apenas em busca de novas vitimas. Quando algo invade seu "territério” (proximidades
dolugar onde faleceram), as carrancas atacam sem piedade, principalmente, se a vitima tiver aptidao
para ser uma nova Carranca. Estranhamente, as carrancas maiores n2o aceitam outros espiritos em seus
territérios, espantando, ou mesmo destruindo os espiritos invasores. Ha lendas que falam que as
carrancas tém uma antipatia por sereias e que é possivel encontrar corpos das mesmas em seus
territorios.

Para atacar, utilizam toque gélido ou jato de dgua (caso estejam no mar podem controlar a 4gua para
atacar, se acertarem um 100% na EH ou qualquer dano EF o adversario serd jogado a 2 metros de
distincia, perdendo 1 rodada para recompor-se). Podem também possuir o corpo do adversario (sendo
este o método preferencial de ataque) procurando sempre o corpo de marujos que estejam mais
debilitados (quem estiver com menos EH), causando-lhes sonhos terriveis e roubando sua vitalidade.

Para nio ser possuido, é necessario passar em um teste de Resisténcia a Magia contra forca de ataque 3,
6 ou 9; respectivamente, para cada tipo de Carranca (caso a vitima n3o tenha mais EH, a forga de ataque
ganha um bénus de +4). A possessio é um poder livre da carranca, sem nenhum gasto de Karma, assim
como as alucinag¢des e roubo de vitalidade da vitima (quando possuida). Os marinheiros possuidos
sonhardo com a prépria morte da maneira mais temida, isso causard a perda de EH novalorde 3, 6 ou 9
por rodada, respectivamente, para cada tipo de Carranca. A EH perdida é absorvida pela carranca.

Quando EH do alvo chegar a zero, a Carranca escolherd se vai continuar com o pesadelo até sua vitima

morrer ou se mata sua presa; caso a vitima esteja desacompanhada, o sonho continuara que a vitima
morra de fome/sede; caso a vitima esteja acompanhada, a Carranca ird desferir o golpe fatal (atingindo
100% de dano na vitima por rodada), pulando para o préximo alvo em seguida.

A melhor arma contra as carrancas é a esconjuragio, funcionando mesmo quando estao possuindo
alguém. Caso acontega, escolherdo o esconjurador como préxima vitima, perseguindo-o mesmo que
este ja tenha saido de seu territério ou do mar. As vitimas que morrerem durante o sonho renascerao
como novas carrancas apds 3 dias. Carrancas nao possuem um corpo fisico, podendo ser afetadas
somente por armas magicas e magias.

Existe, na regido de Porto Livre, uma lenda sobre um ritual para se aprisionar as Carrancas numa
estatua de madeira que deve ser afixada a proa do navio, espantando, desta forma, outros fantasmas dos
mares e trazendo boa sorte para o navio. O ritual necessita de uma carranca de carvalho com pelo menos
duas vezes o tamanho da Carranca a ser aprisionada, de um marujo covarde a ser usado como isca e de
lagrimas de uma sereia, além de diversos itens ritualisticos no valor de 10 Moedas de Ouro, para se
preparar o local.

Um simbolo mistico deve ser desenhado no chdo do navio no alto mar e no marinheiro. Deve-se amarrar
a carranca de madeira por uma corrente de ferro e sedar o marinheiro por um chi de ervas, este deve ser
deixado sozinho ao relento para atrair a Carranca. Supdem-se que o simbolo impede que a Carranca
perceba o perigo que os outros marujos apresentam a ela, enquanto um conjurador deve recitar versos
profanos e despejar as ligrimas de sereia no rosto da carranca de madeira, aprisionando, assim, a
Carranca na estatua.

Durante este ritual, existe a chance do marujo morrer e que outras Carrancas sejam atraidas e ataquem
atripulagdo, sendo que este ritual também é considerado herético e demoniaco pelos sacerdotes, em
especial pelos sacerdotes de Ganis.




s
‘Organizacio e Habitat

e Grupo Médio / Alto Mar (locais de naufrigio e recifes)

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Menor (0 a 25 anos): A¢oes Furtivas(12)
e Maédia (26 a 50 anos): A¢oes Furtivas(18)
e Maior (Mais de 50 anos): A¢des Furtivas(19)

Magias e Poderes Especiais
e Menor (0 a 25 anos): Alucina¢io 4 (Ver Texto); Covardia 2; Invisibilidade 4; Esconjurac¢io 4;
Possessao 4 (Ver Texto)
Média (26 a 50 anos): Alucinag¢io 8 (Ver Texto) Covardia 5 Invisibilidade 6 Esconjuragio 8
Possessao 8 (Ver Texto)
Maior (Mais de 50 anos): Alucinag¢io 10(Ver Texto) Covardia 10 Invisibilidade 6 Esconjura¢io 10
Possessao 10 (Ver Texto)

Peso/Altura/Largura/Cemprimente
e Menor(ca25anos):0Kg/o,5m/0,3m/o,2m
e Média(26a50ano0s):0Kg/0,8m/0,6m/0,3m
e Maior (Maisdesoanos):0Kg/1,1m/0,8m/0,5m

Atributos
e Menor (0a25anos): INT(0), AUR(2), CAR(-1), FOR(0), FIS(0), AGI(4), PER(2)
e  Maédia (26 a 50 anos): INT(-1), AURG3), CAR(-2), FOR(0), FIS(0), AGI(5), PER(3)
e  Maior (Mais de 50 anos): INT(-2), AUR(4), CAR(-2), FOR(0), FIS(0), AGI(6), PER(4)

Est EF EH Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral Karma VB

Jato 717171 8 | 6| 4| 2

Carranca Fantasma Menor (0 a 25 anos) L4
Toque 14
Gélido

Jato

Carranca Fantasma Média (26 a 50 anos)
Toque
Gélido

Jato

Carranca Fantasma Maior (Mais de 50 anos)
Toque
Gélido
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Cavaleiroe Estigeo

Esta poderosa variante dos seres dos pds vida é
resultado de um ritual profano idealizado e realizado
por bruxos-necromantes da seita bankdi, nos
tempos em que a mesma assolou as paragens do
Mundo Conhecido. O conhecimento de como

se criar um cavaleiro estigeo foi desenvolvido
por um bruxo-necromante bankdi de nome
Rishtar, préximo ao final da guerra contra

a seita. Apés um complexo, longo, custoso

e sangrento processo de estudo,

conseguiu-se criar um desmorto guerreiro
forte o suficiente para fazer frente aos cada

dia mais poderosos e corajosos combatentes

e sacerdotes que as nagdes de Tagmar
colocavam em oposigao as forgas malignas.

Eles também mantinham um minimo de
capacidade volitiva e de inteligéncia para
poderem tomar decisdes durante as batalhas.
N3o se tem noticia do niimero de infortunados .
escravos e prisioneiros que pereceram para que
este ritual fosse aperfeigoado.

Ao final das pesquisas, Rishtar apresentou sua

criagdo aos seus superiores e, apesar do alto

custo e dificuldade de aquisi¢ao dos

materiais envolvidos na cria¢io dos

guerreiros mortos-vivos, foi

autorizado, inicialmente, a criar uma

centdria inteira dos mesmos. As

férmulas e rituais tiveram de ser

transmitidas a outros feiticeiros malignos para a rapida cria¢o das criaturas. Contudo, com a
reviravolta na guerra, a partir da Batalha dos Mil Martires e da Revoada dos Deménios, todo o projeto se
perdeu e quantos cavaleiros estigeos foram criados e quantos outros mais sabem o segredo é incerto,
mas certamente sao muito poucos.

Os Cavaleiros Estigeos s30, na sua imensa maioria, guerreiros poderosos (de pelo menos 12°, 14°, 17°e
20° nivel) que, voluntariamente, aceitaram abragar a pds vida. Os cavaleiros originais eram notaveis
guerreiros da seita, que se destacavam por seu grande poder e lealdade inquestionavel. Apés o
conhecimento de o ritual haver saido das fronteiras demonistas e ter sido repassado a outros bruxos-
necromantes, variantes da volitividade do guerreiro a ser transformado em cavaleiro passaram a existir
(neste caso, magias de controle mental e persuasio devem ser usadas). De qualquer forma, o alto custo
dos materiais requeridos para a criagdo de Cavaleiros Estigeos torna esta modalidade de morto-vivo
muito rara de ser vista.

Oritual de criagdo de um Cavaleiro Estigeo envolve a construgao de uma camara especial, chamada de
“camara de nascimento”, cujos materiais (a critério da imaginacdo do MJ) nio saem por menos de 1.000
22.000 m.o. (exige-se a construgdo de um altar bem elaborado). O ritual, em si, exige a feitura de um
balsamo peculiar, cujos produtos (a critério da imaginagio do MJ), raros, diga-se de passagem, somam a
quantia de 500 m.o. Este bilsamo é aplicado em virios metros de tiras de linho ou cdinhamo até serem
saturados com o mesmo. No dia do “nascimento”, o candidato a cavaleiro é envolvido por essas tiras, até
ter todo o seu corpo coberto por elas. O conjunto é chamado de “casulo estigeo”. Apds a confec¢io do
casulo, os produtos do balsamo comegam a fazer efeito ao serem banhados no sangue do préprio
candidato (retirado previamente do mesmo por uma sangria) que é derramado sobre ele. O guerreiro é
tomado por dores excruciantes, com todo o contetdo liquido de seu corpo sendo destruido e substituido
pelos componentes da resina balsimica, o que literalmente mumifica o candidato ainda em vida (o
processo dura alguns “longos” e muito dolorosos minutos). Neste instante, o mentor do processo entoa
os cinticos ritualisticos que permitem a entrada, no corpo do recipiente, de uma enorme quantidade de




s

’Karma oriundo do Tértaro, selando-o magicamente a seguir. A partir deste momento, o candidato a
cavaleiro entra em um processo de “metamorfose” durante o periodo de mais ou menos sete dias. Ao fim
deste processo, as tiras com os produtos que envolviam o corpo do candidato s3o destruidas e ele se
ergue como um novo e poderoso ser.

Um Cavaleiro Estigeo, quando nio estd envergando uma armadura, possui as fei¢Ges ressecadas e sua
pele é de uma palidez levemente acinzentada. Seus corpos geralmente se apresentam bastante
caquéticos, porém nio esqueléticos, com as partes musculares rijas, mas nio contraidas, ao redor dos
ossos. Um odor caracteristico e peculiar, levemente almiscarado, exala de seu corpo, em virtude do uso
da resina balsdmica. Apesar da aparéncia fragil e decadente, o cavaleiro possui grande forga e agilidade
(a grande concentragdo de energia infernal aumenta em 1 ponto todos os atributos basicos do guerreiro
candidato, exceto o carisma, que é diminuido a um valor basico de —3), além de um certo grau de
inteligéncia, e continua sendo um eximio guerreiro com as habilidades adquiridas até o nivel quando
ocorreu a transformac3o. Eles podem usar quaisquer tipos de armaduras (preferindo as couragas
metalicas parciais), escudos, armas e itens magicos se os possuir.

Além disso, o Cavaleiro Estigeo possui alguns poderes especiais concedidos pela concentragio
energética infernal: uma poderosa Aura de maldade e morte; Toque Pirético que causa dano, infecta o
tocado com uma doenga e drena energia vital do mesmo; Energia Infernal e Paralisia (os dois tltimos
com um ndmero de utiliza¢io por dia para os seus respectivos estigios — vide fichas). Mesmo sendo
dificil de ser derrotado, o Cavaleiro Estigeo ainda reserva uma desagraddvel surpresa para

quem conseguir destrui-lo. Ao cessar sua existéncia fisica neste plano, a grande concentrag¢io de Karma
infernal presente no corpo do cavaleiro é liberada de maneira abrupta e explosiva, causando grande
dano em todos ao redor do mesmo (considere os efeitos cumulativos das magias Bola de Fogo 7, no que
diz respeito a drea de dano e Energia Infernal 7, quanto ao dano).

Pessoas mortas por esse ser maligno ressurgem, apds 5 dias, como Zumbis Conscientes sob o comando
do cavaleiro. Somente a magia Ressurrei¢io (dependendo do dano na EF do oponente) de nivel 4 ou
maior pode impedir t3o funesto destino.

Mas esse poderoso morto-vivo possui duas desvantagens: A primeira é que, se submetido aos efeitos de
luz magica (Manipulag¢io de Luz 10) ele se sente desconfortdvel e procurara se esconder da mesma. Se
ndo for possivel, ele deve realizar um teste de resisténcia fisica contra for¢a de ataque 10 (toda rodada
que estiver sob o efeito da luz magica) ou devera fugir para longe da mesma. A segunda é a deterioragdo
que pode acometer o cavaleiro se, a cada més, nio for aplicado sobre o seu corpo, um 6leo especial de
preservag¢io (custo de 100 m.c. por dose, com os materiais para fazé-lo ficando a critério do MJ). Se nio
for possivel a aplicagio, o cavaleiro recebe uma penalidade de — 2 em sua agilidade, cumulativa por cada
més de n3o aplicagdo. Se a mesma chegar a —2 o cavaleiro ficard paralisado. Aplicando-se o dleo ele
recupera 2 pontos de agilidade na mesma proporg¢ao até seu total basico.

Atualmente, os Cavaleiros Estigeos podem ser encontrados formando parte de uma tropa de elite dos
remanescentes da seita Bankdi ou como guardides de necromantes malignos poderosos, necroarcanos,
etc.

Observagdo: O Cavaleiro Estigeo pode usar qualquer tipo de arma ou armadura. As armas usadas nas
fichas s3o somente para exemplificagdo.

Organizagao e Habitat

e Grupo Pequeno / Qualquer Um

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Acdes Furtivas(12), Acrobacias(12), Usar os Sentidos(14) / Ataque Oportuno(14),

Esquiva(16), Golpe Letal(17)
Campeao: Acoes Furtivas(14), Acrobacias(14), Escalar Superficies(15), Usar os Sentidos(16) /
Ataque Oportuno(16), Esquiva(18), Golpe Letal(19)
Mestre de Armas: A¢oes Furtivas(17), Acrobacias(17), Escalar Superficies(18), Usar os
Sentidos(19) / Ataque Oportuno(19), Esquiva(21), Golpe Letal(22)
Lorde: A¢Ges Furtivas(20), Acrobacias(20), Escalar Superficies(21), Usar os Sentidos(22) / Ataque
Oportuno(22), Esquiva(24), Golpe Letal(25)




as e Poderes Especiais

Comum: Aura de maldade e morte: funciona como uma “aura de medo” (semelhante aos efeitos
cumulativos das Magias Medo 8 e Can¢io do Tormento 8).Toque Pirético: 1) Efeito semelhante a
Magia Doengas 7; 2) Dreno de Energia Vital (o cavaleiro ganha 2 pontos de EF e 1 ponto de EH
para cada toque bem sucedido, retirando a mesma quantidade de pontos em EF e EH de sua
vitima).

Campedo: Aura de maldade e morte: funciona como uma “aura de medo” (semelhante aos
efeitos cumulativos das Magias Medo 8 e Cang¢io do Tormento 8).Toque Pirético: 1) Efeito
semelhante 3 Magia Doengas 7; 2) Dreno de Energia Vital (o cavaleiro ganha 2 pontos de EF e 1
ponto de EH para cada toque bem sucedido, retirando a mesma quantidade de pontos em EF e
EH de sua vitima);Energia Infernal 5 (2x/dia).

Mestre de Armas: Aura de maldade e morte: funciona como uma “aura de medo” (semelhante
aos efeitos cumulativos das Magias Medo 8 e Can¢io do Tormento 8).Toque Pirético: 1) Efeito
semelhante 3 Magia Doengas 7; 2) Dreno de Energia Vital (o cavaleiro ganha 2 pontos de EF e 1
ponto de EH para cada toque bem sucedido, retirando a mesma quantidade de pontos em EF e
EH de sua vitima);Energia Infernal 7 (3x/dia);Paralisia 6 (1x/dia).

Lorde: Aura de maldade e morte: funciona como uma “aura de medo” (semelhante aos efeitos
cumulativos das Magias Medo 8 e Can¢io do Tormento 8).Toque Pirético: 1) Efeito semelhante a
Magia Doengas 7;2) Dreno de Energia Vital (o cavaleiro ganha 2 pontos de EF e 1 ponto de EH
para cada toque bem sucedido, retirando a mesma quantidade de pontos em EF e EH de sua
vitima);Energia Infernal 9 (4x/dia);Paralisia 7 (2x/dia).

Peso/Altura

Comum:90 Kg/2m
Campedo: 90 Kg /2 m
Mestre de Armas: 90 Kg
Lorde: 90 Kg /2 m

Atributes

Cavaleiro Estigeo Comum 27(49) Armas

Comum: INT(1), AUR(1), CAR(-3), FOR(5), FIS(4), AGI(4), PER(2)
Campeao: INT(1), AUR(1), CAR(-3), FOR(5), FIS(4), AGI(4), PER(2)
Mestre de Armas: INT(1), AUR(1), CAR(-3), FOR(5), FIS(4), AGI(4), PER(2)
Lorde: INT(1), AUR(1), CAR(-3), FOR(5), FIS(4), AGI(4), PER(2)

Nome Est| EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Espada 191613 25 [20] 15 | 10
Maga de

14117 |17 | 21 17 | 13 9

Montante 15|19 (20| 24 | 18 | 12
Toque 14 (1414 21 |16 | 11

Cavaleiro Estigeo Campeao Armas

Espada 211815 25 |20 ]| 15
Magade

16 (19|19 21 17 | 13

Montante 1721122 24 | 18 | 12
Toque 161616 21 [ 16 | 11

Armas

Cavaleiro Estigeo Mestre de 27(49) Armas

Espada 24|21(18] 25 |20 15
Magade

192222 21 17 | 13

Montante 20(24(25| 24 | 18 | 12
Toque 191919 21 |16 | 11

Cavaleiro Estigeo Lorde 27(49) Armas

Espada 27|24 (21| 25 |20 15
Magade

2225125 21 17 | 13

Montante 23127128 24 | 18 | 12
Toque 222222 21 [16 | 11




Cronoespectro

Estes espiritos sem corpo possuem uma aparéncia espectral
transparente, com as fei¢des de humanos de meia idade, vestidos
com camisoldes grossos e um capuz cheio de inscrigdes

misticas.

Conjectura-se que fossem magos (pelos simbolos de seus
capuzes), participantes de um experimento falho. Poucos
sabem da existéncia destas criaturas, que agem sempre em
Calco ou Plana onde os sdbios e misticos mais bem
informados conhecem sua fama.

Eles normalmente cagam sua vitima a noite ou em subterrineos
escuros (durante o dia). Seus ataques s2o o toque gélido de suas
maios e, 0 mais terrivel, sua capacidade de possessio. Estas
criaturas entram no corpo de suas vitimas e passam a sugar sua
esséncia vital muito rapidamente, envelhecendo a vitima.

Estas criaturas possuem certos poderes especiais: eles podem voar

por curtos periodos de tempo (3 rodadas) tendo que permanecer no

solo por 8 rodadas (2 minutos) antes de voar novamente. Os

Cronoespectros nao sio atingidos por armas comuns, apenas armas

magicas. Por fim, se o ataque destas criaturas causar 100% de dano na

EH ou tocarem na EF elas podem tentar possuir a criatura atacada. A

vitima deve fazer uma resisténcia a magia contra forca de ataque 15 ou sofrer os efeitos da possessao.

Somente criaturas racionais podem ser dominadas. Quando a possessdo é completa a criatura parece
envelhecer um ano por dia. Enquanto estiver no corpo da vitima, o cronoespectro tentara fugir dos
amigos ou companheiros da criatura, procurando ficar a0 maximo no corpo dominado. O espectro pode
ser expulso por Curas Espirituais 8, Esconjuragdo ou pela morte da vitima. O cronoespectro pode
sobreviver fora de um corpo hospedeiro por um ndmero de dias igual ao que passou dominando uma
vitima.

A criatura possuida perde um ponto de EF por cada periodo de tempo, como dito abaixo:
Humanos e Pequeninos: -1 por cada 5 dias.

Andes e Meio Elfos: -1 por cada 25 dias.

Elfos: -1 por cada 50 dias.

Por fim, é necessario dizer que a luz do sol causa 1 ponto de dano por cada rodada de exposicio direta e 1
ponto de dano por hora se estiver com um hospedeiro. A EH da criatura substitui a do hospedeiro.
Depois de liberto, o hospedeiro recupera 1 ponto de EF por dia de descanso completo (tem que ficar
deitado, parado e sendo alimentado regularmente), curas fisicas nao funcionam, mas regeneragio 4 ja
resolve o problema.

Organizacao e Habitat
e  Solitdrio / Qualquer um
Habilidades / Técnicas de Combate

e Acles Furtivas(16), Usar os Sentidos(13) / Ataque Oportuno(15), Esquiva(18), Luta as Cegas(15),
Resisténcia a Dor(12)

Peso/Altura
e oKg/15a1,7m

Atributes
e INT@), AUR(4), CAR(-1), FOR(4), FIS(0), AGI(6), PER(3)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa‘ Ataque ‘ L ‘ M‘ P ‘loo% 75% 50% 25% RF RM Moral




Os primeiros destes seres amaldi¢oados
outrora foram valorosos heréis que um
dia ousaram provocar a fiiria suprema
de um Dragdo Fantasma e tiveram suas
almas totalmente destruidas por ele.

Estas criaturas sio condenadas a passar a

eternidade em um corpo mortal em busca

de suas almas perdidas. Por isso s3o \

capazes de enxergar o tudo que é invisivel aos olhos comuns,
inclusive espiritos.

Um Desalmado original nio tem lembrangas de sua vida mortal,

mas sente um enorme impulso em buscar pela sua alma ou os

fragmentos dela. Entretanto, jamais encontrard a sua alma, que

foi totalmente devastada pelo dragio que o criou, por isso tenta

recriar sua alma sugando a alma de outros mortais, gerando Y

novos Desalmados. Neste processo, ele adquire a memoria e habilidades da alma que consumiu.
Ele pode inclusive, adquirir conhecimentos de magias arcanas (magos).

Para poder usar os poderes que a vitima conhecia é necessario ter karma o suficiente, mas nao podera
evoluir estes poderes.

O desalmado surge como um ser praticamente irracional, mas logo que faz sua primeira vitima ele
absorve muito conhecimento, e como é inteligente, acaba percebendo o mal que causa. Alguns se sentem
livres para continuar no seu caminho, pois sua condi¢ao n3o é culpa deles, mas outros se sentem
culpados a cada nova vitima que fazem movidos pela angtstia que toma conta deles.

Ao despertar, um Desalmado comum fica confuso, e também nio tem memdria alguma de sua vida
mortal. Seu instinto também o impele a consumir outras almas em busca de encontrar a sua. E nesse
processo cria outros seres iguais a ele.

Ao derrotar um adversdrio, as vezes escolhido depois de muitos dias de observa¢io. O desalmado o deixa
desacordado e entdo morde suas témporas, sorvendo uma boa dose de sangue. Apés alguns instantes,
junto com o sangue o desalmado comega a sugar também as memdrias e a alma da vitima. No final do
processo, a vitima estd completamente sem sangue, sem memdrias e sem alma. Uma alma consumida
de um mortal fica aprisionada por até sete dias no corpo do Desalmado (original ou simples) quando
entdo suas memorias sao absorvidas pelo corpo que a aprisiona, e a alma retorna para o mundo
espiritual que lhe compete. Se o Desalmado for destruido durante este periodo, a vitima é redimida e
volta a ser um mortal. Entretanto, se o periodo de sete dias acabar, as memdrias passam a ser
habilidades (comuns, proficiéncia em armas, técnicas de combate, ou magias) permanentes do
Desalmado que as absorveu e a vitima s6 alcangard a redeng¢io por um milagre.

A Gnica forma de redengio de um Desalmado original é alcangar a graga divina para que os fragmentos
de sua alma sejam milagrosamente restaurados e devolvidos ao seu corpo. Entdo o coragio volta a bater,
e ele recupera gradualmente suas memdrias originais. Mas as vezes a recuperagio da memoria pode
durar dias, meses ou anos, e nio ha garantia de que todas as memdrias retornario. A anguastia e o
instinto de sugar as almas dos outros desaparece, ele se torna novamente um mortal.

Um redimido também libera as almas capturadas dentro de si, redimindo em cadeia as suas vitimas;
porém conservard uma parte das memorias que absorveu e das experiéncias que vivenciou durante sua
existéncia amaldigoada. Todas as transformacgdes fisicas sdo revertidas, mas muitas das mudangas
mentais permanecerao como sequelas.

Além da vis3o sobrenatural, um Desalmado sofre transformagdes fisicas e mentais. Mas o principal
beneficio que se manifesta ao longo do tempo é o intelecto poderoso destas criaturas sugadoras de almas
e memorias. Sua aparéncia sofre poucas modificagdes, exceto pelos olhos que podem brilhar para ativar
sua visdo sobrenatural.

Uma vez a cada ciclo lunar (a lua maior), normalmente na primeira noite de lua cheia, a angistia por sua
alma retorna e eles sentem a necessidade de atacar um mortal. Geralmente o Desalmado mata suas




L. 7
'vitimas apds roubar suas almas. Uns o fazem por porfia ou crueldade, outros temem condenar um
inocente ao seu mesmo destino amaldi¢oado.

Durante os outros dias do ciclo lunar, o Desalmado sofre de uma profunda tristeza, uma espécie de
saudade da alma que ainda n3o encontrou, entio ele comega a escolher a préxima vitima, quer seja por
suas habilidades, semelhanca fisica, ou outras questdes subjetivas, e planejar a armadilha perfeita.
Entretanto, ele s fard outra vitima nesse periodo se for atacado por ela ou estiver ferido.

Eles tém pavor a espelhos, pois a imagem refletida causa imensas tristeza e angstia por n3o se
reconhecer. Portanto, diante de um espelho um desalmado perde a agio por uma rodada, e em seguida
foge do local.

Eles n3o tém problema algum com a luz solar, e quando tem memorias de 20 menos um mortal podem
passar anos vivendo como uma pessoa comum, comendo e bebendo de tudo, se n3o forem descobertos
entre um ataque e outro. O fato de nio envelhecerem, porém, pode chamar a ateng¢io das pessoas.

Agua benta e Esconjuragio afetam estas criaturas sem alma como fazem a qualquer morto-vivo. E a
forma mais comum de acabar com um Desalmado qualquer é semelhante ao dos Vampiros. O mais
comum é separar sua cabega do corpo, e depois queimar tudo. Outra abordagem comum é arrancar o
coragdo dessas criaturas.

Um Desalmado é uma criatura extremamente inteligente e detentor de vastos conhecimentos e
memorias. Quando usar um Desalmado em suas aventuras o Mestre deve ter em mente que cada um é
uma criatura tinica com Habilidades e conhecimentos distintos. Para tal se podem selecionar varias
pericias aleatoriamente e conferir a elas um Nivel de Habilidade que reflita o quanto aquele desalmado é
antigo ou poderoso. Dessa forma, armas, armaduras, técnicas de combate, habilidades, magias e
artefatos mégicos lendarios podem variar conforme o histérico do Desalmado.

Uma das histérias mais antigas dentre as narradas pelos bardos fala de um grupo de oito destemidos
herdis que decidiram uma grande batalha da resisténcia contra as tropas bankdis. O conto diz que a
resisténcia estava perdendo, quando mensageiros foram enviados para convocar os melhores heréis do
norte para combater os inimigos que invadiam pelo sul. Apenas oito herdis voltaram com os
mensageiros, e eles eram: Baltim Trangas-Vermelhas, o Gladiador Carrancudo; Una e Ulno, os
Cavaleiros Rubros; Zafiro, o Assassino Invisivel; Elo4, a Dancarina Sedutora; Enidael, o Guardido Verde;
Sihdam, o Mago Dourado e Esdaim, o Sacerdote Lunatico. Juntos, conseguiram reverter a situa¢ao das
batalhas na fronteira que j4 estava caindo nas mios inimigas. E ap6s uma semana de intensa batalha
realizaram o milagre de ajudar as tropas da resisténcia, mesmo sob milhares de baixas, a massacrar um
namero oito vezes maior de demonistas. Tanta destrui¢do e magia acabaram atraindo a atengao de um
desses dragdes fantasmas, que surgiu matando os sobreviventes dos dois lados. Os herdis reuniram-se e
se interpuseram entre o restante das tropas resistentes e o drago, enfrentando-o. Como represdlia pela
afronta dos mortais, o dragio destruiu a alma destes oito heréis e partiu para algum reino distante.
Durante seu funeral, os oito despertaram, e apds atacarem ferozmente seus antigos companheiros de
batalha fugiram para oito diferentes diregdes. Desde este dia, muitas histérias de ataques de
desalmados foram contadas por diversos reinos.

Organizagao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Qualquer um.

Habilidades / Técnicas de Combate
e Ataque Oportuno(16), Esquiva(1s)

Magias e Poderes Especiais
e Comum: Visdo sobrenatural, regeneragio, sugar alma e memoria (vide texto). Magias
sugeridas: Amizade (10), Invisibilidade (10), Levitagdo (10), Medo (10), Maldi¢Ges (10). Podem
variar (vide texto).
Original: Visio sobrenatural, regeneragdo, sugar alma e memoria (vide texto). Magias Diversas
(vide texto).

Peso/Altura

e Comum:81Kg/1,75m
e Original: 81 Kg/1,75 m




rd

'Atributes
e Comum: INT(6), AURG), CAR(4), FOR(3), FIS(4), AGI(3), PER(4)
e Original: INT(7), AUR(S), CAR(7), FOR(S), FIS(7), AGL(5), PER(?)

Est‘ EF‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M‘ P 100% 75% 50%|25%| RF RM Moral Karma VB

Machado
Crescente 25

andando

Desalmado Comum
Mordida

30

Desalmado Original | 20 | 29 | 420 Mordida andando

Dragae Fantasma

Dos tempos passados da 1* era um flagelo surgiu durante a guerra entre Deuses e Tit3s, os dragdes
caidos em batalha. Na obstina¢3o de derrotar seus adversarios, eles nio perceberam sua morte e suas
almas acabaram por perpetuar a guerra entre si, e até hoje vagam sem rumo pelos planos Etéreos e
Astrais.

De tempos em tempos, quando muitas baixas acontecem em grandes guerras travadas entre mortais, o
fluxo de almas para os reinos divinos ou demoniacos atrai um desses dragdes para o plano material. O
dragdo etéreo a principio nio é percebido pelos mortais, permanece invisivel aos seus olhos e é capaz de
atravessar a matéria. Mas sua presenga traz uma aura que causa um desconforto que pode amedrontar
ou enfurecer as pessoas.

Podem se passar alguns dias até que o dragio recém liberto perceba o que aconteceu consigo e
compreenda que estd em uma nova era. A principio ele sente-se abandonado, morto na guerra,
esquecido pelos dois lados. Sua firia é entdo redirecionada para todas as criaturas viventes. Se ele ndo
tem mais o direito de viver, os deuses verdo que nenhuma de suas criaturas também o terd.

O Dragio Fantasma n3o possui corpo fisico, mas pode se manifestar para os vivos em uma aparéncia
translicida, revelando o antigo drago que ele foi momentos antes de tombar na guerra. Seu espectro
transparente lembra um drag3o do fogo robusto e selvagem, com muitos cortes e ferimentos por todo o
corpo e asas.

Como todo fantasma, ele possui o poder de Possessio, mas pelo seu tamanho, o dragio normalmente
ndo possui um dnico ser humano por vez, em vez disso, ele usa suas auras magicas, que funcionam
como uma possessio coletiva. Em qualquer momento, o dragao também pode ativar sua aura de medo
ou aura de faria. Estas auras afetam todos que nio passarem em um teste de Resisténcia 3 Magia com
forga 25.

A aura de medo diminui a moral de todos num raio de 1 km que falharam no teste, e d4 uma penalidade
de -5 em todas as ag¢des.

A aura de faria deixa todos no raio de 1 km que falharam no teste em um estado de frenesi, fazendo com
que as pessoas ataquem umas as outras e todas ganham +5 em todas as jogadas de ataque.

O dragao etéreo também possui dois halitos encantados. O primeiro é um hélito flamejante, que ele
consegue materializar no mundo fisico apenas uma vez ao dia. O segundo é um halito etéreo que causa
dano apenas na energia heroica das vitimas e pode ser langado uma vez a cada quadro rodadas.

Em combate s6 pode ser ferido por magias ou armas magicas, e todos os seus ferimentos vao para a EH.
Quando nio possui mais pontos de EH ou alguém consegue expulsa-lo ou bani-lo, ele retorna para o
plano de onde veio, e de 14 tentard prosseguir com sua pds vida tentando reivindicar seu lugar em algum
reino divino ou demoniaco.

Mas se seu orgulho for provocado por algum mortal, este dragao pode usar seu tltimo recurso como
vinganga suprema. Ele tenta possuir o corpo do vivente, e se este falhar num teste de Resisténcia a
Magia de forga 30, terd sua alma despedagada por nio suportar dividir a presenga com a poderosa alma
do dragao.

Do corpo sem alma, posteriormente abandonado pelo dragio, que n3o conseguira controla-lo por causa
das desproporgdes de sua alma, surge um novo ser: um Desalmado. Que terd a eternidade para procurar
pelos restos de sua alma.
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"Existem locais secretos no mundo habitado por esses dragdes miticos. Tais regides tornam-se desoladas
e temidas por todas as criaturas vivas. Habita¢g3o de mortos-vivos e outras criaturas malignas que
sentem conforto ou poder nas emanagdes da aura dos Dragdes-Fantasmas.

Colégios Necrominticos de toda Tagmar bem como Sacerdotes de Cruine dedicam grandes esforgos
para cagar e destruir esses monstros perigosos e malignos.

Algumas vezes, estes dragdes chegam a engolir as almas destrogadas das suas vitimas. Com o tempo, os
desalmados nascidos de tal atrocidade podem aprender ou deduzir que o paradeiro de suas almas é o
estomago destas bestas, e entdo tentardo até mesmo arquitetar alianga com mortais para destruir estas
criaturas.

Organizacao e Habitat
e Solitdrio / Arredores de dreas de batalha, de cemitérios e de dreas urbanizadas em geral.
Preferéncia por esconderijos em Campo Branco.

Habilidades / Técnicas de Combate
e  Usar os Sentidos(32) / Esquiva(30)
Magias e Poderes Especiais
e Sempre que quiser: atravessar matéria, ficar invisivel/aparecer, causar aura de medo, aura de
faria, possessao (vide texto), Contatos Mentais 9 (efeito dobrado), Pesadelo 8, Telecinese 9

(efeito triplicado). Uma vez por dia: Assombragao 10 (efeito dobrado), Controle 9 (efeito
quintuplicado), Necroanimagao 10. Cinco vezes por dia: Putrefagao 9.

Peso/Altura/Comprimenteo
e oKg/55m/35m

Atributes
e INT(4), AUR(5), CAR(1), FOR(0), FIS(0), AGI(6), PER(4)

‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Hilito Etério
50
voando

Dragao Fantasma | 24 1
Halito
Flamejante




Dizem que 13 dos antigos lideres da Seita foram transformados nos primeiros espectros maiores quando
morreram. De qualquer forma, é fato conhecido que estas criaturas controlam os espectros menores e
podem levantar um pequeno exército destes se assim o desejarem.

Sua aparéncia é idéntica a dos espectros menores, porém mais altivos e com um brilho dourado. Eles
preferem, porém, tomar formas mais assustadoras, como corpos sem cabega ou figuras com tragos
demoniacos.

Seu ataque também é um toque gelado, capaz de matar qualquer criatura. Eles preferem, no entanto,
usar seus poderes misticos para enfraquecer seus adversirios.

Assim como os espectros menores, eles podem atravessar objetos sem aura, podem voar, sao imunes a
armas normais e assustam qualquer criatura sem EH, a For¢a de Ataque neste caso é 12.

Adicionalmente, eles podem também causar medo em criaturas com EH, neste caso com Forga de
Ataque 2. Caso o individuo falhe, ele ird fugir por 10 minutos (isto pode ser feito uma vez a cada hora).
Todos num raio de 10 metros do espectro sdo afetados. Além disso, eles podem usar a magia Medo 8 até
duas vezes por dia.

Uma vez por ano eles podem conjurar de 3 a 21 (2d10+1) espectros menores para servi-los por até um
meés. E obrigatdria a existéncia de um motivo forte para esta convocagao, pois se este nao existir os
outros espectros irdo embora.

Qualquer criatura humanoide e racional que for morta por estes entes infernais retorna a 'vida' em 4 dias
como um espectro menor. Caso seja um personagem de fama e alto estdgio, seu assassino podera fazé-lo
retornar como um espectro maior.

Estas entidades, mesmo apds transformados em espectros, continuam gananciosos e dvidos por
tesouros.

Organizacao e Habitat
e Solitdrio / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Persuasio(10), Usar os Sentidos(15) / Ataque Oportuno(15)

Peso/Altura
e 49Kg/1,4a2,3m

Atributes
e INT(2), AUR(4), CAR(2), FOR(0), FIS(0), AGIL(6), PER(3)

Nome ‘Est‘ EF ‘ EH Defesa Ataque L| M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Espectro Maior




Os espectros menores sao criaturas temidas e de poder. Dizem que os primeiros espectros foram
guerreiros a servigo de uma seita demoniaca e, ao morrer, seus espiritos foram transformados em
entidades imateriais que se alimentam de medo e espiritos de individuos de ragas racionais.

Sua aparéncia em vida é mantida, porém sio transparentes e muito palidos, os olhos sempre vermelhos
ou amarelos e muito brilhantes. E importante frisar que todo material que vestem e usam (armaduras,
espadas, escudos, etc.) ndo é real, sendo apenas uma proje¢io de seu corpo. Sendo assim, um espectro
nu e outro completamente 'armadurado’ tém a mesma defesa, e tanto faz atacarem com as mios ou
armas, pois estas sao apenas parte do 'corpo’ da criatura.

Adicionalmente, tém os seguintes poderes especiais: podem atravessar objetos sem aura quantas vezes
quiserem e nio sdo afetados por armas normais. Isto é, somente magia ou objetos magicos os afetam.
Criaturas sem Energia Heroica tém de fazer Resisténcia a Magia com Forga de Ataque 8 ou fugir
apavoradas por 10 minutos (isto pode ser feito uma vez por dia). Além disso, eles podem usar a magia
Medo 6 duas vezes por dia.

Estas criaturas nio possuem tesouros, posses, ou objetos misticos, pois tais coisas perderam o valor
para elas.

Organizacaoc e Habitat
e Solitdrio / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acodes Furtivas(15) / Ataque Oportuno(10), Esquiva(13)

Peso/Altura
e 1Kg/1,4a2,3m

Atributes
e INT(0), AUR(4), CAR(-2), FOR(0), FIS(0), AGI(5), PER(2)

Nome ‘Est EF EH |Defesa Ataque ‘ L ‘ M‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Espectro Menor

Esqueleto

"Eu vou mata-lo arvancando a pele de tua carne, a carne de teus 0ssos e os rasparei até ficarem secos. O farei reviver e
terei o prazer de vé-lo matar a sua prépria familia. E mesmo assim, ndo terds sofrido o suficiente.”

Faustus, o Necromante

O esqueleto é desprovido de carne e tem a sua vitalidade diminuida.
Contudo, é mais agil, leve e veloz. Sua estrutura esquelética é coberta
por um ectoplasma denso e translicido que remete a sua imagem
fisica de quando era vivo. Carrega consigo duas chamas
bruxuleantes de um brilho cdlido no lugar de seus olhos que

alguns ousam dizer que é a sua esséncia.

Esta criatura outrora um ser vivo de uma raga civilizada ou

nio, que foi reanimado por um necromante para cumprir

suas tarefas vis. S3o0 comandados magicamente de forma

mental pelo evocador como uma espécie de

marionete, seguindo ordens de até dez

palavras com todas as suas aptiddes,

entretanto, sua alma carrega suas

capacidades psiquicas e sente-se perturbada com a

sua nova existéncia, fazendo de tudo para distorcer ordens mal dadas.

Esta criatura é magicamente imune a encantos que controlem a mente que nio
sejam provenientes de seu evocador. Ao ter o controle cessado, cumprem a tltima
instrugdo se houver uma. Apés isto, entra em um frenesi assassino, no qual atacard qualquer
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‘criatura viva presente até ser destruido. Caso ndo haja nenhuma criatura viva presente, esta ficard inerte
até que uma apareca.

Informagbes Complementares

As Armas, Armaduras e Escudos que estes seres podem usar vio depender exclusivamente dos atributos
necessdrios equivalente aos que constam nas regras de Armas, Armaduras e Escudos. A arma terd o nivel
igual a0 estdgio do esqueleto (que servird como grupos de armas), acrescido do modificador racial
pertinente. E importante ressaltar que o esqueleto ao ser evocado nio vem com Armas, Armaduras e
Escudos. Estes itens precisam ser adquiridos pelo PJ. O Esqueleto possui Habilidades e Técnicas com
um nivel que nio pode ser superior ao seu estigio e o jogador precisa escolher uma das classes dentre
(Arqueiro, Assassino, Cavaleiro, Gladiador, Infante, Ladrdo ou Pirata) e construir um arquétipo com
todos os bénus e 6nus da profissdo escolhida.

Organizagio ¢ Habitat

e Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acdes Furtivas(4), Acrobacias(4), Aplicar Esforgo(3), Corrida(2), Escalar Superficies(3),
Escapar(4), Montar Animais(2), Usar os Sentidos(2)

Peso/Altura
e Humano:27Kg/1,6a1,94m
Humano com Couraga: 27 Kg /1,6 21,94 m
Humano com Couraga e Escudo Grande: 27 Kg /1,6 21,94 m
Cavalo de Guerra: 166 Kg / 2,1 m
Cavalo de Guerra com Couraga: 166 Kg /2,1 m

Atributes
Humano: INT(0), AUR(4), CAR(-2), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(1)
Humano com Couraga: INT(0), AUR(4), CAR(-2), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(1)
Humano com Couraga e Escudo Grande: INT(0), AUR(4), CAR(-2), FOR(2), FIS(1), AGI(3),
PER()
Cavalo de Guerra: INT(i), AUR(4), CAR(-2), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(1)
Cavalo de Guerra com Couraga: INT(i), AUR(4), CAR(-2), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(1)

Nome Est| EF ‘ EH Defesa‘ Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Arcocomposto | 6 [ 1 |-1| 16 | 12 [ 8 4

Combate

Desarmado 7|3 (0| ¢ 5143

Espada 1] 18 | 14 | 10

Langade
Cavalaria

Esqueleto Humano
24 | 18 | 12

Montante 24

Punhal 10

Esqueleto Humano com

Couraca (ver texto) /

Esqueleto Humano com

Couraca e Escudo Grande (ver texto) /

Coice 25

Esqueleto Cavalo de Guerra Mordida 6 13
Patada 6 25

Esqueleto Cavalo de Guerra

com Couraga (ver texto) /
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‘Esqueleto Gigante

As primeiras destas criaturas foram criadas pelos bankdis para servirem como armas para dominar
Tagmar. Quando os bankdis tiveram contato com os seres do norte das terras selvagens, tiveram contato
também com gigantes da colina. Impressionados com a forga de tais seres, os bankdis resolveram
utiliza-los como experimentos. O resultado foi esta criatura colossal.

Em combate, os esqueletos gigantes sdo muito versteis e agressivos, tornando-se ainda mais perigosos
se estiverem empunhando armas origindrias de algum dos povos gigantes de Tagmar ou armas gigantes
forjadas a mando de seus criadores.

Mas nio somente quando munidos de armas gigantescas estas criaturas sio oponentes terriveis, pois
sua for¢a descomunal lhes permitem langar mio de troncos, pedras e estruturas, tornando-se armas
improvisadas em suas maos, podendo ser empregadas no combate corpo a corpo ou atiradas a uma
distdncia de até 10 metros.

Até mesmo os corpos destas terriveis criaturas sao utilizados como armas, pois suas pernas e bragos
potentes podem ser utilizadas para dar toda sorte de socos, chutes, pisoes e safandes em seus
oponentes.

Quando enfrentam oponentes do tamanho de um homem ou menores, eles ainda podem tentar agarrar
vitimas (ver ataque agarrar). Oponentes agarrados podem ser utilizados como arma improvisada, sendo
que, neste caso, todo dano causado do ataque da clava serd aplicado em quem recebeu o golpe e em
quem foi utilizado como arma. Oponentes agarrados podem ser esmagados vivos, sendo que para isso,
os esqueletos gigantes utilizam suas duas maos. A cada rodada sendo esmagado a vitima dever4 testar
sua Resisténcia Fisica contra For¢a de Ataque 9. Caso nio resista receberd 8 de dano na EF, se resistir
receberd apenas 2.

Uma vez agarrada, a vitima pode tentar fazer por rodada em Escapar na dificuldade Médio. Caso deseje
(e se estiver em condigOes para isso), a vitima também podera optar por atacar o esqueleto gigante,
aproveitando a proximidade com este e causar danos diretamente na sua EF. Neste caso, danos de
armas médias ou pesadas que tenham um acerto de 75% (vermelho) ou maior desequilibram o esqueleto
gigante, fazendo com que este solte a vitima agarrada.

Estes seres podem ser controlados por seus criadores ou por outras criaturas através de magias de
controle de mortos-vivos.

Organizacao e Habitat
e Grupo Pequeno / Locais amaldigoados.

Peso/Altura
e 270Kg/4,5a5,5m

Atributes
e INT(i), AUR(0), CAR(-2), FOR(6), FIS(-4), AGL(0), PER(0)

‘Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Clava

Esqueleto Gigante
Punhos




’Esqueleto Possuido

Sua aparéncia assustadora lembra vagamente os seres de outrora cujas auras foram consumidas.
Restando apenas um esqueleto de olhos flamejantes, com um brilho intenso vindo do interior de seu
peito e cobrindo todo seu corpo em uma energia luminosa bruxuleante muito parecida com chamas de
cor azulada ou esverdeada.

Esta criatura maldita surge ap6s um ou mais Fogos-Fatuos devorarem a aura de um cadver que tenha
pelo menos trés dias de dbito. Nesses casos a aura esta presente em grande concentragdo no cadaver
levando o Fogo-Fatuo a um estado de éxtase, fazendo com que a dispersdo da aura do caddver seja
bloqueada. Enquanto o Fogo-Fatuo se alimenta ele acelera o processo de decomposi¢ao do corpo, de um
atrés dias dependendo do tamanho da criatura e quantidade de Fogos-Fatuos. Ocasionando um
fenémeno de fusdo entre o Fogo-Fatuo e sua "refei¢do", originando um novo ser.

Estas criaturas vagam aos arredores de qualquer lugar com grande concentragao de cadaveres frescos.
Solitdrias ou em pequenos bandos que variam de dois a quatro individuos, podendo até estar
acompanhadas por Fogos-Fatuos, buscando restos mortais de seres com aura para se alimentarem dos
residuos da mesma.

O Esqueleto Possuido vive em média dez dias e é extremamente agressivo, ele atacard qualquer criatura
viva sem hesitag¢do, proporcionando sua préxima alimentag3o.

Devido a recente morte, o Esqueleto Possuido, apesar de nio possuir nenhum intelecto, ainda apresenta
alguns instintos de quando era vivo. Alguns s3o capazes de empunhar armas e lutar de forma primitiva.
Esta criatura é imune a todo tipo de magia que afete a mente e os sentidos além de que ataques com
armas comuns nao s2o capazes de feri-la, sendo afetada apenas por ataques de armas magicas ou
magias.

A auraluminosa que contorna seu corpo emana
involuntariamente pequenas ondas da mesma atingindo
todos que estejam no maximo a 4 metros de distincia do
Esqueleto Possuido. Sendo necessario um teste de
resisténcia a magia com forga de ataque 7
enquanto estiverem dentro desta drea. Se
falharem sofrerao uma confusio mental,
prejudicando seus sentidos e equilibrio,
recebendo -3 para todos os testes fisicos e
mentais, enquanto permanecerem dentro
da area, este efeito nio é =
cumulativo. Caso se afastem, este j/’(
efeito ainda perdurara durante 3 /- \

\
rodadas. N

Quando a EF de um Esqueleto
Possuido chegar a zero ou menos,
seu nicleo vital entrard em

colapso e o Esqueleto serd
destruido numa explosio de
luz ofuscante com 9 m de
raio a partir dele e formard
uma densa nuvem de gis
venenoso com um terrivel
fedor putrido. Neste caso,

quem estlv/erdentro desta DT e N : q m’zbﬂg5/ A
area devera fazer um teste ' comeT . fyaieRl )

de resisténcia fisica contra '
forga de ataque 7, se falhar, a

cada rodada receberd um

ponto de dano na EF

enquanto permanecer em

contato com o gis. Caso se
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‘afaste, este efeito ainda perdurard durante 3 rodadas. Quem estiver dentro desta drea olhando para o
Esqueleto Possuido no momento da explosio, devera fazer um teste de resisténcia a magia contra forga
de ataque 7, se falhar, ficara cego por 4 rodadas.

O uso da magia Esconjuragio, pode servir para arrancar o Fogo- Fatuo do Esqueleto Possuido sem
causar a explos3o, nesse caso o esqueleto caird inerte e o Fogo-Fatuo tentard fugir com o maximo de
suas capacidades.

Esse Esqueleto Possuido da descri¢do estd nos parametros das ragas civilizadas, porém caso o Mestre de
jogo deseje, ele poderd utilizar esta criatura no molde de outras criaturas seguindo umas regrinhas
simples.

1- A criatura molde precisa obrigatoriamente ser vertebrada. 2- Converta o atributo fisico para -2,
independentemente do tamanho da criatura e some 3 ao valor do atributo aura. 3- A EF e EH serdo
divididos por 2 arredondados para baixo. 4- A RF serd novo fisico + estigio e RM serd nova aura +
estdgio. 5- Seus melhores e piores ataques serdo convertidos para Mordia e Garras respectivamente,
mantendo as colunas e danos dos ataques originais, caso a criatura molde sé possua um ataque, o MJ
escolherd entre mordida ou garras, o que for mais adequado. 6- Acrescente as seguintes informagdes:

A aura luminosa que contorna seu corpo emana involuntariamente pequenas ondas da mesma atingindo
todos que estejam no maximo a 4 metros de distancia do Esqueleto Possuido. Sendo necessirio um teste
de resisténcia a magia com forga de ataque (X) enquanto estiverem dentro desta drea. Se falharem
sofrerdo uma confusio mental, prejudicando seus sentidos e equilibrio, recebendo -3 para todos os
testes fisicos e mentais, enquanto permanecerem dentro da area, este efeito n3o é cumulativo. Caso se
afastem, este efeito ainda perdurard durante 3 rodadas. A mesma forga de ataque (X) se aplicard para a
area de gas putrido e para a resisténcia contra cegueira quando a criatura explodir. Onde (X) é o estagio
da criatura + nova aura.

Organizacao e Habitat
e Grupo Pequeno / Pintanos, Cemitérios e locais com grande concentragio de cadaveres.

Habilidades / Técnicas de Cembate
e Usar os Sentidos(4)
Magias e Poderes Especiais
¢ Imunidades a magias que afetem a mente e os sentidos e armas comuns (vide texto); Confuso:

Efeito causado pela aura luminosa a seres conscientes que estiverem em seu alcance (vide
texto); Explosdo: Ao serem destruidos podem provocar envenenamento e cegueira (vide texto).

Peso/Altura
e 35Kg/1a2m

Atributes
e INT(i), AUR(3), CAR(-3), FOR(1), FIS(-2), AGI(2), PER(0)

EF ‘ EH Defesa Ataque M P 100% 75% 50% 25%| RE RM Moral VB

Garras

Esqueleto Possuido
Mordida




Os fantasmas s3o um tipo de

morto-vivo muito raro. A sua

origem se deve a pessoas que,

por um grande problema de

consciéncia e por questdes nao A

resolvidas no mundo material,

quando morrem se recusam a atender

ao chamado de Cruine. Estudiosos atribuem a sua
origem também a maldices. Outros dizem que,
talvez, a unido destes dois fatos seja a explicagio do seu
surgimento.

Fantasmas n3o possuem Corpo Fisico (EF), sendo por
natureza invisiveis (o tempo todo), possuindo apenas EH.
Como sdo invisiveis, tornam impossivel combaté-los ou
domini-los com armas ou mesmo magia. Quando
decidem fugir, simplesmente atravessam obstaculos
sélidos (como paredes), impedindo que sejam atacados.
Raramente um fantasma ataca alguém diretamente,
preferindo usar um dos seus poderes especiais.

A Gnica forma de expulsar um fantasma do corpo de alguém

possuido é através das magias Esconjuragao 3 ou Curas

Espirituais 8, mas é necessario que ele falhe no seu teste de

Resisténcia a Magia. No caso de se querer esconjurar

definitivamente um Fantasma, é necessario que ele nio mais

esteja possuindo alguém e que se use a magia Esconjuragio 3.

Mas para que seja possivel fazer isto, é necessario poder vé-lo o

que pode ser alcangado com o uso da magia Detecgdes 3 ou qualquer outra coisa que permita visualiza-
lo.

Organizacaoc e Habitat

e Solitario / lugares escuros, casas abandonadas, cemitérios

Magias e Poderes Especiais
e Fantasmas podem evocar 10 vezes por dia a magia Possess20 6 e conjurar uma Ilusio Especial
duas vezes por dia. Esta Ilusao tem o poder de virias magias de ilusionistas juntas e serd
proporcional a idade do fantasma. Veja a lista a seguir: até 10 anos de idade: Pseudomatéria 4,
Ilusdes 3, Pseudoconsciéncia 4; de 10 a 20 anos : Pseudomatéria 6, Ilusdes 5, Pseudoconsciéncia
6; de 20 a 50: Pseudomatéria 8, Ilusdes 7, Pseudoconsciéncia 8; mais de 50 anos: Pseudomatéria
10, Ilusdes 9, Pseudoconsciéncia 10.

Peso
e OoKg

Atributes
e INT(2), AUR(3), CAR(-2), FOR(0), FIS(0), AGI(3), PER(1)
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As fénix negras sao criaturas horrendas. Criadas a partir de rituais profanos, usando penas e cinzas de
uma Fénix. Sua esséncia ressuscitadora é corrompida com a energia infernal e se torna em uma esséncia
de morte. Elas s3o uma espécie de morto-vivo levantado a partir do corpo recriado de uma fénix.

Seu corpo putrido lembra a silhueta de uma fénix, mas de perto é uma versio deturpada e asquerosa de
fénix. Onde deveriam haver belas plumagens, encontram-se horrendas penugens negras. Em vez de
emitirem calor, essas criaturas emitem uma chama negra que emana uma aura de morte. Seu odor
putrido afasta animais, que fogem de sua presenca a centenas de metros de distincia. Em algumas
partes de seu corpo hi buracos, como se tivesse sido corroida por vermes.

Num arremedo ridiculo da inteligéncia de uma fénix, seu intelecto beira a irracionalidade, por isso nao
conseguem se comunicar telepaticamente, exceto com seus criadores ou com quem possuir o controle
sobre elas. Acredita-se que foram criadas por magos demonistas com o objetivo de enfrentar os servos
dos deuses, pois estas criaturas atacam qualquer ser que porte algo sagrado, ou que demonstre apego a
algum deus.

Podem ser encontradas vagando onde ocorreram eventos profanos ou onde houve muitas mortes.
Também podem ser encontradas guardando esconderijos ou mausoléus de necromantes poderosos ou
magos demonistas. Mas o local mais comum de encontra-las é entre magos sombrios.

Se recuperam a uma taxa de 1 ponto na E.F. para cada dois dias, e 7 pontos de E.H. por dia. Apds serem
destruidas, as fénix negras podem ressurgir de seus cadaveres em 7 dias. A forma mais eficaz de
destruicao definitiva de uma dessas criaturas é usar a magia Esconjuragio 2 ou maior. Uma forma
alternativa seria langar a magia Quebra de Encantos 10, em forma ritual sobre o corpo deste ser, depois
que ele for "morto”. Os eruditos de Lar tém uma tese de que apds derrotada, se a criatura for purificada
no fogo até virar cinzas e for langada sobre ela uma magia Ressurrei¢do (talvez efeito 10), o poder
regenerativo original da fénix pode se manifestar e destas cinzas podera surgir uma nova e bela fénix.

Organizacao e Habitat
e Solitario / Mausoléus de magos, ruinas antigas, Campo Branco, Caridrandia.

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acdes Furtivas(9), Usar os Sentidos(9)

Magias e Poderes Especiais
e SuaAura de Morte permite causar efeitos magicos similares a qualquer uma das magias a
seguir: Degeneracao Fisica(3), Doengas (5), Putrefagdo (5), Toque Gélido (6) e Medo(6). Pode
usar essa aura uma vez a cada 3 rodadas, podendo causar o mesmo efeito ou escolher um efeito
diferente em cada ocasido. Podem usar seu Halito Infernal uma vez a cada 5 rodadas. Sao
imunes a fogo e a gelo.

Peso/Altura/Envergadura
e 14Kg/o,8aim/2a4m
Atributos
e INT(-3), AUR(3), CAR(-2), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(1)

EH ‘Defesa Ataque P 100% 75% 50%|25% RF RM Moral VB
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"Ndo deixe os mortos ao relento."
Ditado nos Mangues

O Fogo-Fatuo é um pequeno globo intangivel com a aparéncia de um cranio humano flutuante,
envolvido por uma aura luminosa bruxuleante muito parecida com chamas de cor azulada ou
esverdeada. Seus corpos emitem um zunido baixo, que ora se assemelha a um farfalhar de galhos
queimando. Além da detecg¢do visual e auditiva, sua presenca também pode ser percebida por um forte
odor putrido que se alastra por dezenas de metros a partir dele. Embora se paregcam com uma chama, os
Fogos-Fatuo nio emitem calor e n2o queimam objetos que o tocarem. Eles vibram de forma aleatéria
(para cima, para baixo e para os lados) enquanto deslocam-se flutuando livremente em qualquer
direcio.

Alguns estudiosos aos arredores de Dartel comprovaram que o Fogo-Fatuo surge espontaneamente em
locais com grande concentragio de cadaveres a partir da dispersdo de suas auras, formando um
aglomerado gasoso e fundindo-se com o karma existente na natureza. Portanto, acredita-se que eles
sejam formados por gases e karma bruto que, de alguma forma desconhecida, adquire consciéncia na
forma de um morto-vivo.

Habitam pintanos, cemitérios e outros lugares pttridos, buscando restos mortais de seres com aura
para se alimentarem dos residuos que deixam, sendo muitas vezes confundidos com as préoprias almas
dos mortos. Eles vagam solitirios ou em bandos que podem chegar até uma ddzia de individuos.
Embora exista uma convivéncia em grupo por oportunismo, Fogos-Fituos nio apresentam nenhum
comportamento de liderancga e alguns acabam se desgarrando do bando e vagando sozinhos.

Os Fogos-Fatuos vivem sete dias antes de extinguirem-se, mas podem ter sua existéncia prolongada ao
se alimentarem de auras em dissipagdo. Diante da escassez de alimento em seres mortos, atacam seres
vivos para depois absorver suas auras. Possuem um "faro" especial para a presenga de caddveres frescos
e criaturas ou objetos com aura em dissipag¢do, sendo especialmente atraidos por locais com essas
caracteristicas. Eles s3o mortos-vivos irracionais de instintos oportunistas que existem apenas para se
alimentar.

O Fogo-Fatuo s6 pode ser atingido por magias ou armas magicas e fugird se estiver em desvantagem
durante um combate. Um Fogo-Fatuo sé entrard em um combate com desvantagem numérica se estiver
faminto e préximo da exting¢do. Eles sempre atacam primeiro aquela criatura com aura mais poderosa
em um grupo (maior valor de aura), dando preferéncia para as criaturas mais fracas fisicamente quando
houver algum empate (menor EF). O seu ataque padrao consiste em tocar a criatura com seu nicleo em
uma investida ripida. Como a criatura é incorpdrea, o toque gélido atravessa o corpo provocando
calafrios e fadiga.

A auraluminosa que contorna o niicleo do Fogo-Fatuo emana involuntariamente pequenas ondas que
atingem todos a até 2 metros de distincia, obrigando-os a serem bem sucedidos em um teste de
resisténcia a magia contra forga de ataque 4 ou sofrer uma confusio mental que prejudica os sentidos e o
equilibrio, concedendo uma penalidade de -1 para todos os testes fisicos e mentais enquanto
permanecerem dentro da drea. Este efeito ndo é cumulativo com o de outros Fogos-Fatuos. O efeito
cessa se a vitima permanecer longe da aura de um Fogo-Fatuo por 3 rodadas.

Quando a EH de um Fogo-Fituo chega a o ele é destruido numa explosio de luz ofuscante com 6 m de
raio. Quem estiver dentro da 4rea e olhando para o Fogo-Fituo no momento da explosdo devera ser bem
sucedido em um teste de resisténcia fisica contra forga de ataque 4 ou ficar cego por 4 rodadas. Apds a
sua morte esta criatura deixa um residuo oleoso que possui algumas propriedades especiais e s3o
utilizadas por misticos para confecgdes de elixires para restauragio do karma.

Um fato curioso sobre os Fogos-Fituos é que eles s3o chamados de "Sussurros" em alguns lugares
préximos aos Mangues devido ao barulho que sua aura luminosa produz. Em outras regides os Fogos-
Fatuos ainda podem ser reconhecidos como "Fogos-Corredores”, "Espiritos de Fogo", entre outros.
Contam-se também lendas que nos Mangues hd um Fogo-Fatuo que existe ha séculos. Para existir a
tanto tempo, estas criatura deve ter se alimentado de milhares de cadaveres e deve possuir uma
variedade t3o peculiar em sua aura que um estudo detalhado revelaria muitas novidades.
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Organizacao e Habitat
e Grupo Pequeno ou Médio / Pintanos, Cemitérios e locais com grande concentragio de
caddveres.

Habilidades / Técnicas de Combate
e Sensitividade(13), Usar os Sentidos(s)
Magias e Poderes Especiais
¢ Imunidades a armas comuns. Confusio: Efeito causado pela aura luminosa a seres conscientes
que estiverem em seu alcance (vide texto). Explosio Ofuscante: Efeito causado quando um

Fogo-Fatuo morre e pode causar cegueira (vide texto). Faro para sentir a presenca de auras em
dissipagio.

Peso/Altura
e oKg/o3m

Atributoes
e INT(i), AUR(6), CAR(-1), FOR(-3), FIS(0), AGI(5), PER(2)

P ‘mo% 75% 50% 25% RF ‘ 23 Moral‘ VB

Mamia

Mdumias s3o mortos-vivos ligados por um ritual macabro a algo em vida,
geralmente seus tesouros. Alguns afirmam a existéncia destas criaturas
desde o 2° ciclo. S0 aberragdes muito poderosas cujo espirito estd preso
eternamente ao plano material enquanto o objeto de sua ligagio existir.

O tipo de miimia mais comum é a Guardia. Esses seres foram, em vida,
individuos condenados por seus crimes a guardar algum tesouro ou
local sagrado por toda a eternidade. Muitos s3o exatamente ladrdes que
tentaram se apoderar de algum desses tesouros. Esses condenados, apds
serem torturados e enterrados vivos, s3o submetidos aos rituais que vao
torna-los uma Mdmia Guardia.

A chamada Miimia Monarca foi, quando viva, um rei ou senhor de
grandes riquezas com um exagerado apego aos bens materiais, que foi
exatamente o que o levou a submeter-se ao ritual da Mumificag¢io.
Diferente das Guardiis, que ficam num estado de torpor até serem
acordadas por algum intruso, a Miimia Monarca tem poder e inteligéncia
invejaveis. Em seus covis, possuem dezenas de servos e inimeros
tesouros. Algumas chegam a entrar em contato com aventureiros para
que consigam um item em especial ou recuperem algo que tenha sido,
eventualmente, roubado. O corpo da Miimia Monarca é, contudo um
mero recepticulo para seu espirito e, se for destruido, virard pé e se
refard novamente em um més dentro do seu sarcéfago.

Existe, contudo, um tipo de mimia extremamente forte. Esses s3o individuos

que prepararam seus corpos para ressuscitarem apds conhecer o plano astral e seus segredos, por isso
sao chamadas de Mamias Astrais. Barganhando com espiritos poderosos, conseguiram ser
ressuscitados no plano material através de seus cadaveres mumificados. Esses individuos geralmente
tém que desempenhar alguma tarefa de grande importancia para seu espirito patrono antes de poder
estar “livre” de suas obrigagdes. Estas sdo criaturas obstinadas, inteligentes e muito sibias.

Todas as mdimias estdo ligadas ao plano material por um templo onde esta seu sarcéfago. Esse templo
pode ser de fato qualquer lugar, como um castelo, uma mansao, uma igreja, uma masmorra, etc. Esse
lugar passa a ser sagrado para a mdmia e é o inico lugar do mundo onde ela pode recuperar suas
energias. O espirito da mdmia habita o seu local sagrado e ela sempre sabe o que se passa la dentro,
como se pudesse ver e ouvir dentro de cada sala ou recdndito do lugar. Devido a esses poderes, é muito
dificil vencer uma miimia em seus dominios.




’Uma miimia sempre sabe onde esta seu tesouro. Ainda que seja uma tinica moeda, a mémia poderé
encontra-la com facilidade “sentindo” a dire¢do exata da localizagio do item, por menor que seja ou por
mais distante que esteja. A magia Quebra de Encantos pode romper o elo da mémia com o tesouro
roubado, mas é necessario conhecer a magia Maldicdes 10 para que se possa romper este vinculo.
Mesmo que tenha seu elo mistico quebrado, a miimia tentard encontrar o item por outros meios que
tenha 2 sua disposi¢io. Se tiver um dos seus tesouros roubados, a mimia nio medird esforgos para
reaver o item e fard tudo a seu alcance para punir de forma exemplar os “ladrdes”.

Apesar de todos seus poderes as miimias tém suas fraquezas. Nio podem se afastar de seus dominios
por mais de 1ano e 1dia. Depois desse periodo seu corpo se decompord em pé e sua alma serd destruida.
Todos os ataques baseados em fogo lhe causam dano de 100% (quando acertado). Se o Templo de uma
mumia for submetido 2 magia Quebra de Encantos a miimia perdera seu elo com o plano material e seu
espirito serd banido para o plano astral. Para usar essa magia, contudo, o mistico precisa estar dentro do
local sagrado da mtimia e conhecer a magia Maldigdes 10. Por fim, se for afastada do seu tesouro de
forma definitiva, como por exemplo, se eles forem destruidos, a miimia definhard e sua alma serd
destruida dentro de dois meses.

Dentro de seus dominios as Miimias Monarcas e as Astrais tém os seguintes poderes 4 vezes ao dia:
Ilusdes 9, Pseudomatéria 6; Pseudoconsciéncia 7 e Proje¢do 10. Quando estio agindo com seu corpo
fisico elas podem fazer uso dos seguintes poderes: Assombrag3o 10 (1 vez por ano s6 podendo ser usado
em seus dominios; Degeneracio Fisica 7 (3 vezes por dia); Doencas 10 (2 vezes por dia); Geoanimagio 7 (1
vez por dia); Geomanipulagdo 6 (6 vezes por dia); Geoprotegio 10 (3 vezes por dia); Maldi¢3es 10 (1 vez por
dia); Medo 4 (uma vez por dia); Obstinagio 9 (1 vez por dia, mas sé pode ser usado com objetivos que
visem o objeto de sua guarda) e Pesadelo 8 (uma vez por dia).

As Mamias Astrais além de todos os poderes acima possuem: Contatos Mentais 7 (sem limite de uso);
Elemental do Ar ou Terra 7 (uma vez por dia); Explosio Mistica 8 (3 vezes por dia).

As Mdmias Guardias possuem apenas 1 dos poderes acima, a escolha do Mestre de Jogo.

De tempos em tempos, as maimias precisam descansar em seus sarcéfagos por um periodo de treze luas.
Nesse periodo, elas ficam totalmente inertes e é possivel entrar em seus dominios sem que elas
“percebam”. A época e a frequéncia do seu sono, porém, é imprevisivel e nesse periodo, existem sempre
muitos servos e armadilhas preparadas contra eventuais “visitantes indesejados”.

Organizagdo ¢ Habitat

e  Solitirio / Tumbas Antigas; Velhos Castelos; Masmorras

Habilidades / Técnicas de Cembate
e  Menor (Guardia): Arte(7), Etiqueta(7), Persuasio(7), Usar os Sentidos(9)
e Média (Verdadeira): Arte(11), Etiqueta(11), Persuasao(11), Usar os Sentidos(14)
e Maior (Astral): Arte(19), Etiqueta(19), Persuasio(19), Usar os Sentidos(23)

Magias e Poderes Especiais
e  Ver texto.

Peso/Altura
e Menor (Guardid): 150 Kg/2m
e Média (Verdadeira): 150 Kg /2 m
e Maior (Astral): 150 Kg/2m

Atributos
e Menor (Guardii): INT(2), AUR®4), CAR(-1), FOR(5), FIS(4), AGI(1), PER(1)
e  Média (Verdadeira): INT(3), AUR(4), CAR(-1), FOR(5), FIS(4), AGI(2), PER(2)
e Maior (Astral): INT(4), AUR(4), CAR(-1), FOR(5), FIS(4), AGI(3), PER(3)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RE ‘ RM Moral VB

Mumia Menor (Guardia) 8 144 | M1 | Punhos 8 (10| 11| 21 9 |12 | 12 8

Mumia Média (Verdadeira) | 12 216 | M2 | Punhos 13|15 |16 21 9 |16 |16 | 12

Miimia Maior (Astral) 20 360 | M3 | Espada 26| 23|20 25 10 | 24| 24| 20




Estes rarissimos mortos-vivos sio na verdade magos necromantes de extremo poder que fugiram da
morte prendendo suas almas ao préprio corpo morto. A decomposi¢io cessa, mas a aparéncia do
Necroarcano é deplorivel.

A magia que os torna imortais também garante um corpo muito resistente, além de pequenos poderes
adicionais, mas existem dois grandes infortiinios para essas criaturas.

O primeiro é que se torna impossivel aumentar de estagio, ficando o mago incapaz de evoluir suas
capacidades misticas. E o outro, ainda pior, é que sua mente aos poucos vai se degenerando. No
comecgo, mantém todas as motivagdes e caracteristicas de sua personalidade, mas, conforme passam os
anos, ele se torna mais agressivo, insensato e megalomaniaco. Considera-se que os primeiros 50 anos
s30 normais, entre 51 e 200 anos 0 mago se tornara agressivo e autoconfiante e, apds 200 anos, ele se
tornard um megaldmano e psicopata, matando quem o desagradar sem piedade (mesmo que fossem
amigos ou familiares amados). Um 6dio sem causa ird progressivamente consumi-lo dai por diante.

O Necroarcano tem todas as habilidades e poderes que tinha em vida, sendo
(no minimo) um mago necromante de estagio 20 e tendo pelo menos 3 de
aura e de intelecto. Cada Necroarcano é diferente, e cabe ao Mestre decidir
quais s30 suas magias e habilidades, mas a seguir estdo listados os poderes
que todos eles ganham: Armadura Elemental 1, duas vezes por dia, Visdo
Noturna 2 (constante) e a capacidade de atacar com um toque gélido (de
energias negativas) como visto na tabela geral das criaturas.

Os Necroarcanos se sentem desconfortiveis com a luz e a luz do dia,
em especial, os faz buscar refiigio na escuridao. Naluz do sol ou
similar (Manipulag¢do de Luz 10), o morto-vivo devera fazer uma
resisténcia fisica contra for¢a de ataque 20 (toda rodada que

estiver sob esta luz) ou sua nica agdo sera fugir

(usando todos os meios ao seu dispor

para isto).

Lembre-se que essa

criatura sempre estara
acompanhada de dezenas

de mortos-vivos e
deménios, como convém
aum Necromante de seu
porte. :

Organizacao e Habitat
e  Solitario / Qualquer um

Peso/Altura
e 240Kg/1,4a1,9m

Atributes
e INT(s5), AUR@3), CAR(-3), FOR(0), FIS(5), AGI(4), PER(5)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50%|25%| RFE RM Moral VB

Necroarcano Toque Gélido
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O Necrodragio, em principio, é uma forma morto-viva de um Dragdo, independentemente de sua
linhagem. Supdem-se que eles existam apenas nas narrativas fantisticas dos bardos e contadores de
histérias. Porém, segundo os estudiosos da Ordem da Noite Eterna, anotagdes datadas da época do Mais
Sabio mencionam uma passagem, podendo ser verdadeira ou nio, que fala sobre a origem e existéncia
de apenas um Necrodragdo nas paragens do Mundo Conhecido.

Durante a guerra da Seita, alguns Dragdes do Gelo aliaram-se a um principe demonio para
concretizarem seus planos de vinganca contra o pantedo divino de Tagmar. Desta alianga surgiram os
Dragdes Negros, versdes corruptas e depravadas dos nobres répteis. Para a maior parte dos Dragdes de
Gelo transformados, o aumento de seus poderes fisicos e magicos, concedidos pela entidade demoniaca,
bastou para satisfazer suas necessidades de recuperar a antiga gléria perdida. Mas, para um Dragao
Negro em particular, ainda faltava alguma coisa para satisfazer sua busca. Inconformada com a béngao
da imortalidade concedida por Cruine aos Dragdes Imperiais Dourados e ja em idade bastante
avancada, Addrarkal Garras de Ebano, nio se contentou apenas com o que recebera de Rikutatis. Ela
queria fugir da morte. Abandonando temporariamente a Seita, decidiu buscar algo ou alguém que lhe
auxiliasse em sua procura.

Suajornada levou-a a presenca de um poderoso necroarcano demonista nas montanhas de Keiss, em
Filanti, que, além de vencer as amarras do tempo, conhecia rituais secretos para transformar guerreiros
humanos da seita em seres aparentemente imortais. O encontro e o acordo entre ambos resultaram em
uma decisio irreversivel para Addrarkal: ela deveria abragar a morte-vida como meio de prolongar a sua
existéncia. Auxiliada pelo arcanista, ela coletou todos os materiais necessarios para a realizagio do ritual
que prenderia sua alma ao corpo para sempre (para fins de regra, o Mestre pode utilizar um ritual
parecido com o de formagao da criatura “Cavaleiro Estigeo). Tudo pareceu transcorrer dentro do
esperado e, ao final do processo, Addrarkal ressurgiu como uma nova criatura, um Necrodragao.
Entretanto, apesar de conseguir seu objetivo, ela teve uma dolorosa surpresa. Devido a sua natureza
mistica peculiar de dragio negro, o ritual conservou sua consciéncia, inteligéncia e alguns de seus
poderes anteriores, além de lhe conferir outros novos (vide abaixo), mas o processo de envelhecimento
natural de seu corpo fisico foi tremendamente acelerado e, ao final do rito, tudo o que restava de sua
antiga constitui¢do era uma versio semi-esquelética da mesma, com partes desnudas, expondo o
arcabougo dsseo, entremeadas com outras mumificadas, caquéticas e ressequidas (principalmente as
asas), com o tom negro de suas escamas tendendo para uma palidez acinzentada. Os antigos olhos
amarelados deram lugar a érbitas desnudas com uma luz esverdeada muito brilhante e malévola
queimando nas mesmas.

Ao tomar conhecimento de sua nova aparéncia, Addrarkal sentiu-se traida e teve um stibito acesso de
faria, voltando todo o seu desgosto contra o aliado, destruindo parte de sua fortaleza e fugindo para
longe dali. Atualmente seu paradeiro é desconhecido. Rumores dizem que ela finalmente aceitou sua
condig3o de morte em vida e trabalha incansavelmente para tentar reproduzir o ritual que lhe originou
para “converter” novos dragbes ao mesmo status que o seu, utilizando, para isto, uma rede de agentes
ndo mortos que se infiltrou em varios locais e paises do Mundo Conhecido.

O Necrodragio apresenta as seguintes caracteristicas:

1. AURA DE TERROR: Por ser uma versao semi-esquelética de um dragao adulto, o Necrodragio
apresenta um aspecto imponente, porém disforme, repugnante e totalmente aterrorizante dos nobres
répteis. A simples vis3o de tal horror é suficiente para despedagar a coragem até dos mais bravos
guerreiros. Todo personagem que tiver um contato inicial com esta criatura deve realizar um teste de
Resisténcia Fisica contra For¢a de Ataque 20 ou sofrerd o efeito da magia Cangdo do Tormento 10.

2. Apesar do processo mistico que a transformou em um Necrodragio, ela conserva, magicamente,
todos os seus atributos conforme descritos no Livro de Criaturas, exceto o carisma que se reduz a -3. Ela
também conserva algumas de suas habilidades (vide abaixo), todas as suas magias necroméinticas e o
poder especial de infectar por contato com suas garras (Caso alguém seja acertado por suas garras na EF
ouem 100% da EH, deverd fazer um teste de Resisténcia Fisica contra Forca de Ataque 18. Caso falhe,
contraird uma moléstia infecciosa e degenerativa. Esta doenca ird fazer o personagem perder 10 pontos
de EH por dia (ndo podendo ser recuperado). Quando esta acabar, comecard a perder 2 pontos de EF por
dia (também nio podendo ser recuperado). Para curar esta doenga e recuperar a EH e EF perdida, é
necessaria a magia Recuperagio Fisica 9. Caso alguém morra desta doenga, retornard em 7 dias como
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‘um Zumbi que servird ao Necrodragio). Ela também conserva o poder de voar, embora nio utilize
frequentemente o mesmo.

3. Devido a sua natureza mistica peculiar, o Necrodragio é imune a armas normais, podendo ser
atingido apenas por armas magicas ou magias. Além disso, magias que afetem a mente e os sentidos nio
funcionario contra ele.

4. O(a) Necrodragio dificilmente se envolverd diretamente em um combate, utilizando para tal seus
servos mortos-vivos (que sdo numerosos e de varios tipos, como nos dragdes negros) ou tentando
persuadir seus adversarios a nio fazé-lo. Todavia, se houver necessidade de entrar em um embate, a
criatura demonstrard ser um adversario dificil de derrotar. Ela lan¢ard m3o, primeiramente, de suas
magias (vide itens 2 e 5), além seu halito encantado, que é um jato de ar tremendamente aquecido e de
alta pressio, capaz de arrancar arvores, danificar edificios e arremessar pessoas a distincia (similar aos
efeitos conjuntos das magias Aeroataquelo, com peso dobrado + Aeromanipulagdo?) juntamente com
uma rajada de estilhacos de ossos (que causa dano adicional de 25% sobre o dano original do hélito
primdrio), que a criatura utiliza uma vez a cada dois minutos (8 rodadas). S6 entdo, ela entrard em
combate corporal, utilizando seus ataques fisicos (garras, mordida e cauda) como todo drag3o. Mas
além do poder especial de infectar com doenga contagiosa quem for atingido por suas garras (descrito
acima), a Necrodragdo guarda uma desagraddvel surpresa para seus oponentes: Ela possui uma
habilidade chamada Dreno Profanador que recupera Karma através da energia vital de seres vivos. Para
cada golpe fisico que atinja 100% da EH ou a EF do seu adversdrio, ele causa mais 5 pontos de dano,
recuperando a mesma quantidade de Karma para abastecer suas magias.

5. Embora se parega com uma versdo draconiana de um necroarcano, o Necrodragio nio apresenta as
restri¢des tipicas destes mortos-vivos: intolerancia a luz solar, incapacidade de evoluir seus
conhecimentos misticos e a deteriora¢io/degeneragio mental. Addrarkal Garras de Ebano sempre
estard consciente e ciente do que estd fazendo, além de, também, sempre estar a procura de novas
magias necromanticas, demoniacas ou de outros colégios para aumentar seu arsenal mistico (o que pode
servir de gancho para aventuras, incluindo os Personagens dos Jogadores, inclusive, que podem ser
contratados por terceiros (servos nio desmortos da Necrodragao) para adquirir magias que serdo
utilizadas por Addrarkal). Aqui, a critério do Mestre, o mesmo pode surpreender os jogadores colocando
algumas magias de qualquer outro colégio arcano (e seus respectivos niveis de efeito) sendo utilizadas
pela Necrodragio (sugere-se no maximo mais 5 magias).

Organizacao e Habitat
e Solitirio / Cavernas e ireas de concentrag¢ao mistica
Habilidades / Técnicas de Combate

e Misticismo(19), Negocia¢ao(7), Religido(19), Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(17) / Ataque
Oportuno(24), Carga Aérea(25), Carga de Quadripede(26)

Magias e Poderes Especiais
¢ Necroanimagio (10), Necroconhecimento (10), Controle (10), Criag3o (10), Esconjuragio (10),
Putrefagio (5), Toque Gélido (6), além de uma a cinco magias de qualquer colégio arcano (e seus
respectivos niveis de efeito) a escolha do MJ.

Peso/Altura/Comprimento/Envergadura

e 7000Kg/4m/22m/25m

Atributes
e INT(4), AUR(5), CAR(-3), FOR(13), FIS(4), AGI(3), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH Defesa Ataque L ‘ M‘ P ‘loo% 75% 50% 25% RF RM Moral Karma VB

Cauda

25
Necrodragio | 22 Garras
voando

Hélito de Ar
Espiral




Mordida

Reanimado
Estes seres tém a aparéncia de caddveres bem conservados, de pele ligeiramente esverdeada ou azulada,

os olhos nio apresentam pupilas e seus movimentos s3o lentos e pesados, mas ainda dentro dos limites
humanos.

Supde-se que sejam criados por demonistas da seita, mas tal processo nio é conhecido. Muito poucos
existem no mundo conhecido, a maior parte jd destruida por herdis ou bravos soldados. Estas criaturas
costumam usar armas e armaduras, nunca recuando do combate. A luz do sol tem um efeito negativo
sobre estas criaturas, tornando-as mais lentas (velocidade base 10) e eliminando sua EH.

S3o muito semelhantes aos Reanimados Menores, mas parecem mais fortes ou mais orgulhosos e seus
olhos tém um ténue brilho amarelo. Imagina-se que o mesmo processo que cria Reanimados Menores
também os crie, mas isto é apenas uma suposi¢o.

Estas criaturas costumam usar cotas de malha completas e uma das trés armas a seguir: Espada,
Machado de Guerra ou Montante. Uma vez por dia eles s3o capazes de evocar a magia Covardia 3.

Organizacaoc e Habitat
e Grupo Médio / Qualquer um
Habilidades / Técnicas de Combate

e Menor: Escalar Superficies(3), Usar os Sentidos(3)
e Maior: Escalar Superficies(7), Lideranga(3), Montar Animais(7), Usar os Sentidos(6)

Peso/Altura

e Menor:56 Kg/1,522,08m
e Maior:81Kg/1,522,08m

Atributos
e  Menor: INT(-1), AUR(0), CAR(-2), FOR(1), FIS(2), AGI(1), PERQ)
e  Maior: INT(0), AUR(0), CAR(-2), FOR(2), FIS(2), AGI(0), PER(1)

Nome ‘Est‘ EF EH ‘Defesa Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

ReanimadoMenor | 1 | 20 | 9 M1 | Langaleve sf1|o]l1w |B|9|[s5]|3]|1 2 15

Espada 8(s5|2]22|17]12] 7

Machado de Guerra (com uma

Reanimado Maior 2
mao)

10 20|15 | 10| 5

Montante 9 24 |18 | 12




’Sombra Maior

As sombras maiores sao lideres nas
comunidades de sombras menores.
Sao basicamente iguais aos seus
parentes mais fracos, mas sua forma
material possui asas semelhantes as de
morcego, permitindo-lhes voar.

Outra diferenga é que podem assumir
forma sélida a vontade e sem limite de
tempo. Elas tém a mesma imunidade a
armas normais que as sombras
menores.

Embora sejam também afetados pela
luz solar, recebendo 3 pontos de EF de
dano por rodada de exposi¢io, nio
temem a luz migica.

Além de terem o controle sobre o
tesouro das sombras menores, as
sombras maiores possuem varios
tesouros pessoais.

Organizacaoc e Habitat

e  Grupo Médio / Lugares

escuros

Habilidades / Técnicas de
Combate

e Acoes Furtivas(14), Lideranga(3)
Magias e Poderes Especiais

e Medo (6), Escuridao (7) e Covardia (4).

Peso
e B81Kg

Atributos
e INT(0), AUR(2), CAR(-3), FOR(0), FIS(0), AGI(4), PER(2)

Nome ‘Est‘ EF EH Defesa  Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM MoralKarma VB

Sombra Maior




’Sombra Mener

Estes seres diabdlicos s3o a fusio de espiritos
humanos com esséncia demoniaca. Eles s3o,
normalmente, apenas sombras sem carne, mas
podem assumir uma forma fisica por até 4
minutos por dia se assim o desejarem.

Quando estdo intangiveis eles podem alterar
sua forma e tamanho a vontade
passando por frestas e se
escondendo nas

sombras de outras

criaturas. Quando

ficam sélidas, assumem

um aspecto ameagador. Sua figura
esguia e completamente negra e
sem feigOes tem 1,9 metros de
altura, com movimentos 4geis e
velozes.

Enquanto n3o se materializam,
tém as Habilidades. Ao se
materializar, perdem estas
Habilidades, mas se tomam capazes de langar a magia Medo 4 uma vez por dia e podem atacar com seu
toque, cuja energia negativa pode matar sem dificuldade.

Enquanto imateriais, s3o apenas afetados por magia ou objetos magicos. Quando sélidos, s3o afetados
por armas normais.

Sua maior fraqueza é a luz, sendo assustados por luz magica (Resisténcia Fisica contra For¢a de Ataque 1
para nio se assustarem), e a luz do sol lhes causa 5 pontos de dano na EF por rodada de contato.

Sempre que matam alguém eles 'roubam’ sua sombra, ou seja, poluem seu espirito. Se a vitima ndo
passar em uma Resisténcia a Magia contra Forga de Ataque 2, ela é transformada em uma sombra apés
13 dias. Se o corpo receber uma béngao de um Sacerdote, este risco desaparece. Normalmente, estas
criaturas carregam para seu covil objetos de valor que encontram (para fazer isto tém que estar
tangiveis).

Estas criaturas possuem em seus esconderijos alguns tesouros.
Organizacao e Habitat
e  Grupo Médio / Lugares escuros

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acoes Furtivas(23)

Peso
* 36Kg

Atributes
e INT(0), AUR(2), CAR(-3), FOR(0), FIS(0), AGL(4), PER(2)

Est EF EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Sombra Menor




Um Vampiro é um ser humano que foi
transformado em um morto-vivo por
outra destas criaturas demoniacas.
Muitas lendas falam sobre como foram
criados os primeiros Vampiros, mas s3o
relatos confusos, conflitantes e muito
improvaveis, jogando na ignorancia a
origem desta maldi¢ao para o mundo.

Os Vampiros conservam a aparéncia que
possuiam no momento em que foram

mortos, porém esta varia conforme sua
situacdo: quando passam mais de uma
semana sem sorver uma boa quantidade de
sangue, eles parecem envelhecer, se

tornando grotescos; caso estejam bem
alimentados, a beleza e a jovialidade aparecem
em suas figuras.

Eles normalmente s3o inteligentes e sagazes, tendo
muito servos e recursos a sua disposi¢ao durante
toda a sua vida imortal.

Os poderes de um Vampiro sdo multiplos e variados.
Eles possuem diversas imunidades: n3o s3o afetados

por frio, eletricidade ou veneno (imunidade

completa). Armas nao-madgicas nao lhes causam dano,
ando ser as de prata ou madeira (porrete, cajado e clava).

Suas capacidades mais sutis incluem a transformacio, podendo se tornar lobos ou morcegos.

O olhar de um Vampiro tem o poder de controlar a mente de criaturas racionais. Quando alguém o
encara e ele resolve usar este poder a vitima deve resistir 2 magia, contra uma Forga de Ataque 20, ou ser
dominada mentalmente. Este poder n3o pode ser usado em combate ou contra alguém que tenha um
extremo 6dio pelo vampiro (normalmente é usado para impedir que suas vitimas reajam quando sdo
mordidas).

Além de pessoas, estas criaturas controlam morcegos e lobos, podendo conjurar até 15 destas criaturas.
Elas sentem o chamado e vém o mais velozmente possivel para ajudar o seu mestre (para cada morcego
que ataque um personagem, este recebe um ajuste de -1 Coluna de Resolugio para ataques ou
Habilidades; os morcegos tém defesa 6 e EF 3).

Estas criaturas diabdlicas se alimentam do sangue fresco de suas vitimas. Qualquer outro alimento tem
um gosto amargo e detestdvel para ele. Sugar o sangue de suas presas indefesas é o tinico prazer destes
seres. Apés morder a vitima, o Vampiro passa a sugar o equivalente a 5 pontos de Energia Fisica por
rodada (é o mdximo, mas pode ser regulado pela criatura). A cada 5 pontos sugados o Vampiro recebe 2
pontos na EF e 5 de EH, podendo ir além do seu méximo; os pontos acima da EF maxima desaparecem
apds 10 minutos,

Caso o Vampiro tente morder um oponente durante o combate, segue-se o seguinte esquema: use a
coluna de ataque como coluna de resolu¢io para uma manobra Muito Dificil. Caso obtenha sucesso, o
vampiro conseguiu morder o adversario, mas ficou extremamente vulneravel, nio podendo usar sua
Energia Heroica enquanto nio larga-lo.

Apesar de todos os seus poderes, estas criaturas das trevas tém também muitas fraquezas. A maior delas
é o sol. Sealuz solar os tocar, eles recebem 10 pontos de dano na EF por rodada que permanegam em
contato com esta luz.

Agua benta de uma religiio nio demoniaca lhes inflige 6 pontos de dano caso os toque (normalmente é
resolvido com um ataque na tabela o, e dificuldade Dificil quando em combate), Se o simbolo sagrado de
uma religido nio demoniaca for usado para afasta-lo, esta criatura terd direito a uma Resisténcia a




/. . Z .

"Magia contra For¢a de Ataque 10. Caso tenha sucesso poderd agir normalmente por uma hora; caso
falhe, serd incapaz de se aproximar a menos de dois metros do simbolo (o vampiro tem direito a uma
Resisténcia por rodada até obter sucesso).

Para cada dia que fique sem se alimentar, o Vampiro perde 4 pontos de EF e 4 pontos de EH. Durante o
dia eles s3o compelidos a um sono profundo. Caso tenham se alimentado nesta noite, recuperam 10
pontos de EF e toda a sua EH ap6s 8 horas dormindo. O sono pode ser adiado por até trés dias. Este sono
é muito pesado e considerado o momento ideal para se matar estas criaturas infernais.

Matar um Vampiro é, por si s6, uma grande dificuldade, pois a inica maneira de garantir que ele ndo
seja revivido é cortar a sua cabeca, encher a boca de alho, jogar d4gua benta pelo corpo, queimar o corpo e
a cabeca separadamente e, finalmente, lavar tudo com dgua corrente em um rio ou riacho de dguas
puras.

Os vampiros acumulam grandes fortunas e itens de poder.

Organizagio ¢ Habitat

e Solitirio / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate
¢ (formadehumano): A¢oes Furtivas(16), Usar os Sentidos(12) / Ataque Oportuno(16), Esquiva(16)
¢ (formadelobo): A¢des Furtivas(9), Seguir Trilhas(16), Usar os Sentidos(16) / Ataque
Oportuno(1s)
¢ (formade morcego): A¢des Furtivas(8), Usar os Sentidos(21) / Esquiva(17)

Peso/Altura
¢ (formadehumano):132Kg/1,7a2,2m
e (formadelobo):132Kg/1,7a2,2m
¢ (formademorcego):132Kg/1,7a2,2m

Atributos
e (formadehumano): INT(1), AUR(4), CAR(-4), FOR(5), FIS(4), AGI(4), PER(4)
e (formadelobo): INT(1), AUR(2), CAR (-4), FOR(6), FIS(5), AGI(4), PER(3)
¢ (formade morcego): INT(1), AUR(4), CAR(-4), FOR(0), FIS(1), AGI(5), PER(6)

Nome Est| EF ‘ EH |Defesa Ataque L M‘ P 100% 75% 50%|25% RF RM Moral VB

20 (3na

Vampiro (forma de humano) 32 | 216 | L4 | Garras 191613 17 | 14 fo&x;m

névoa)

Vampiro (forma de lobo) L4 | Mordida 25

Vampiro (forma de morcego) Ls | (n3o possui) 35
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Vingador Negro

Este é certamente o mais raro dos
mortos vivos, existindo apenas um

a cada longo periodo de tempo
(meses ou anos) no mundo de
Tagmar. Eles parecem cavaleiros
usando velhas armaduras negras
(normalmente couragas parciais) e
Elmos Fechados, através dos quais
apenas seus olhos brancos s3o

vistos. O pouco que se vé de seu corpo
é cadavérico com a pele colada aos 0ssos,
nervos e veias; seus ombros sio muito

fim, estao sempre acompanhados de um
Pégasus totalmente negro.

Vérios sacerdotes de muitos Deuses s3o uninimes

quanto a sua origem. Dizem que, quando uma pessoa de grande poder e total devogao ao seu deus morre
de forma violenta no meio de uma missio, ou por grande trai¢3o, a prépria divindade pede a Cruine que
permita a volta desta pessoa para obter sua vinganga.

Caso Cruine simpatize com o individuo, ele ird construir um corpo tempordrio de grande poder, colocar
em suas maos a espada da vinganga e ird deixd-lo montar um de seus pégasus negros (animais nobres e
altivos, iguais aos seus parentes que vivem em Tagmar). O Vingador Negro terd duas semanas para
cumprir seu objetivo, depois deste tempo seu corpo novo serd transformado em p6.

Ao seu comando estio também diversos poderes especiais: Armadura Elemental 10, duas vezes por dia,
Rastreamento 7, cinco vezes por dia, Lendas 8, duas vezes por dia, Detecgdes 10, uma vez por dia,
Pesadelo 8, uma vez por dia, Medo 8, duas vezes por dia, Geomanipulag3o 10, uma vez por dia, Visio
Noturna 4 constante e Maldiges 10, cinco vezes por dia. Além disto, eles recebem dano apenas de armas
magicas (sdo imunes a armas normais). Curas Fisicas e Espirituais nio funcionam com o Vingador
Negro, mas ele tem a capacidade de regenerar 1 ponto de EH por minuto (4 rodadas) e ponto de EF por
cada 10 minutos.

E necessario dizer que a armadura e o elmo sio partes do novo corpo, nio sendo possivel retira-los. Sua
espada é extremamente poderosa (equivale a uma espada +5) mas sé funciona em suas mios. Este é o
tnico morto-vivo permitido pelos Deuses.

Organizacao e Habitat
e  Solitario / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

e Acdes Furtivas(9), Acrobacias(10), Escalar Superficies(16), Lideranca(11), Manusear
Armadilhas(13), Montar Animais(21), Persuaso(s), Seguir Trilhas(15), Usar os Sentidos(18) /
Ataque Oportuno(18), Esquiva(19)

Peso/Altura

e 702Kg/1,8a2m

Atributes
e INT(1), AURQ), CAR(-1), FOR(9), FIS(5), AGI(4), PER(3)

Est EF | EH Defesa Ataque L M P 100% 75% | 50% 25% RF RM Moral

Espada
Toque Gélido

Vingador Negro




Estas criaturas s3o criadas por necromantes para
cumprir tarefas menores. Como nao possuem mente e
apenas seguem ordens, eles sio muito limitados em
suas capacidades. Sua aparéncia horrivel e
assustadora lembra vagamente os humanos, elfos

ou meio-elfos cujos corpos foram usados para
cria-los.

Os zumbis s3o lentos, porém resistentes, nio
sofrendo os efeitos especiais dos criticos
(cortou o brago, e dai?). Sua lentid3o os
impede de usar armas, atacando com

garras decorrentes da necroanimagao.

Esta criatura existe para proteger
seus mestres e obedecer a suas
ordens, as quais podem ter até 10
palavras, desde que n3o sejam
instrugdes complexas ou
necessitem de trabalho inteligente.
Caso uma instrugio esteja fora
destes pardmetros a criatura nada
faz. As instru¢des dadas devem ser
cuidadosamente enunciadas, pois
ele cumpre a letra a instrugdo, e
nio o seu espirito. Por exemplo: a
instrugdo 'guarde esta porta’ faz
com que o zumbi fique olhando

para a porta, no impedindo que

ninguém passe por ela, mas

atacando quem tentar danifici-la.

Devido a esta falta de inteligéncia,

eles s3o usados apenas para missdes muito
especificas, como a guarda de alguns locais (mate
quem entrar nesta sala).

Caso quem os criou morra, eles cumprem a dltima instrugio do mesmo. Se esta instrug¢do nio
existir eles entram em um frenesi assassino, no qual atacario qualquer criatura viva presente até serem
destruidos. Caso n3o haja nenhuma criatura viva presente, eles ficam parados até que uma aparega.

Esta criatura nio possui nenhuma mente, sendo por isso é imune a qualquer feitigo que afete a mente,
tais como Covardia, Amizade, Sugestio etc.

Organizacao e Habitat

e  Grupo Pequeno / Qualquer um

Peso/Altura
e 36Kg/1,6a2m

Atributes
e INT(-1), AUR(0), CAR(-2), FOR(0), FIS(0), AGI(0), PER(0)

7Nome Est EF EH | Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras




Zumbi Consciente

Quando alguém morre de causa violenta e com
6dio na alma, algumas vezes se torna um zumbi
consciente. Estas criaturas nao tém ciéncia da
prépria morte e passam a existir para perpetuar
seu 6dio cego e enlouquecido pela morte.

Dizem que apenas em locais onde houve
grande concentragao de poder é que este ser
pode surgir. Sua aparéncia é igual a que tinha
emvida, mas a carne se decompde criando um
quadro horrivel. Eles nio possuem qualquer
Habilidade, apenas um ataque feroz e
poderoso com suas garras ou qualquer arma
que estiverem empunhando no momento de
sua morte, a inica forma de liberta-los é
destruindo seus corpos.

Organizacaoc e Habitat

e Grupo Pequeno / Qualquer um

Peso/Altura
e 49Kg/1,4a2,2m

Atributos
e INT(0), AUR(1), CAR(-2),
FOR(®3), FIS(1), AGI(1),
PER()

‘Est EF EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF ‘ RM Moral VB

Zumbi Consciente Mordida
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Nas terras selvagens, préximo ao Reino de Ludgrim, havia uma tribo de gigantes das colinas conhecida
pelo seu alto grau de desenvolvimento social. Sempre que interagiam pacificamente com outras ragas,
faziam o possivel para aprender e adquirir bens manufaturados, assim como o conhecimento de como
produzi-los. Os membros da tribo eram alfabetizados em Malés para facilitar a comunicag3o com outras
racas civilizadas e com o tempo, muitos produtos artesanais dessa tribo, como tapetes, peles de animais,
ursos empalhados, encontraram lugar em alguns dos saldes mais ricos de Tagmar, ajudado pelo fato de
que a tribo era ndmade, mesmo se atendo sempre ao sul de Tagmar.

Mas esse comportamento n3o era sinénimo de pacifismo.... Conhecidos como o "Cla da Lang¢a
Sangrenta’, seus guerreiros estavam entre os mais temidos do mundo. Sua grande forga fisica aliada a
estratégias militares adquiridas de outros povos fazia com que, ao iniciarem uma campanha militar, a
tribo entrasse num fervor que durava meses.

Um fato inusitado sobre essa tribo é que seus membros rezavam para uma divindade conhecida entre
eles pelo nome de Trunguh. Isso era um grande mistério para as ragas civilizadas, j4 que nenhum sibio
nunca descobriu se era realmente um Deus perdido ou apenas um aspecto de um Tit3 ou Tit3-segundo.
Averdade é que seus sacerdotes eram capazes de realizar pequenos milagres em prol da tribo.

O mais famoso lider da tribo chamava-se Cromelf, e foi sob sua lideran¢a que o Cla da Lan¢a Sangrenta
obteve suas maiores vitérias, e também encontrou seu fim. Apds uma campanha que durou quase dois
anos, atacando orcos, agros, trols, bestiais, e qualquer outra vila que ficasse em seus caminho, os
gigantes sofreram uma pesada derrota quando um grupo de heréis liderou um pequeno exército para
por fim ao bando de gigantes némades.

Humilhados e enfraquecidos, os gigantes do Cla da Langa Sangrenta se retiram para o sul. Ao chegar a
uma regiio inabitada, Cromelf e os sacerdotes remanescentes resolveram invocar a firia de Trunguh
para obter vinganga contra seus inimigos. Aparentemente o ritual de invoca¢io foi um sucesso, pois a0
seu término, um enorme ser apareceu entre os gigantes: tinha cabega de bode, tronco e bragos humanos
extremamente fortes terminados em mios com garras gigantescas, asas enormes e pesadas saindo de
suas costas, pernas que terminavam em garras, assim como os bragos.

Enfurecido por ter sido convocado ao plano material por um bando moribundo que havia sido derrotado
por mortais de poder inferior, Trunguh ouviu o que os gigantes tinham a pedir. Em coro, todos
clamaram por mais poder para que pudessem se vingar dos vermes que os tinham derrotado. Pediram
que uma fdria quase cega os levasse a vitéria.

Ent3o, o Principe da mentira e da trai¢do, concedeu o pedido. Os gigantes cresceram em tamanho e
forga, mas ao mesmo tempo sua inteligéncia foi roubada, assim como um dos seus olhos, para que
pudessem seguir apenas um objetivo: vinganga contra as ragas civilizadas.

Hoje, os ciclopes sio uma raga bruta e de pouca estrutura social, uma caricatura da tribo de gigantes da
qual descendem. Vivem nas regides selvagens do sul de Tagmar, desde montanhas até as costas.

Organizagao e Habitat

e  Grupo Pequeno / Planicies, florestas e costas (praias).

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Carpintaria(3), Escalar Superficies(13), Sobrevivéncia(6), Trabalhos Manuais(3) /
Carga(1s), Furia(12), Resisténcia a Dor(15)
Lider: Carpintaria(4), Escalar Superficies(14), Trabalhos Manuais(4) / Carga(19), Faria(16),
Resisténcia a Dor(19)

Peso/Altura

e Comum:4000Kg/8m
e Lider:5000Kg/9m

Atributos
e Comum: INT(-2), AUR(0), CAR(-1), FOR(8), FIS(3), AGI(0), PER(0)
e Lider: INT(0), AUR(0), CAR(-1), FOR(9), FIS(4), AGI(1), PER(1)




Nome ‘Est EF EH ‘Defesa Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

. Lanca leve 8 29 | 22 | 15
Ciclope Comum | 12 [129(132)| 120 Mo 15 | 12 24 30
Porrete 9 29 | 22 | 15

. ) Clava 302316
Ciclope Lider 15 [145(151) | 165 | M1 9 (15 ] 30 30
Lanca pesada 33 | 25 | 17

Gigante da Colina

Os Gigantes das Colinas s3o os mais inteligentes e menos

agressivos da espécie. S3o corpulentos, mas bem

proporcionados. Vestem-se de couro e I3, usam barbas e

cabelos compridos. Eles s3o muito unidos e tém forte

sentimento de honra guerreira, além de bom humor

quando entre amigos. S30, no entanto, facilmente L
irritados e se tornam violentos quando nervosos. VA ' IR0
Vivemn nas montanhas e desejam apenas serem / ! b .%T ¢ “‘»\ 5
deixados em paz. Além das cagadas, eles S P LTS
complementam sua dieta com raizes, carnes e :

laticinios de suas cria¢des.

. . L, <o A
Suas aldeias se localizam no sopé de montanhas 2>,
A

e sao bem camufladas (é necessario Usar os 4
Sentidos dificuldade Médio para achi-las). Os

grupos de caga sdo constituidos de 2a 6

cagadores, podendo ser maiores em caso de um
animal perigoso ou de guerra. Neste caso, 0

chefe da aldeia estara presente.

Os Gigantes das Colinas, embora correndo

riscos, tém ocasionalmente contatos com

outras ragas (principalmente andes), trocando

artigos de couro, madeira e pedra (sio bons ) R ‘,,“,:'\‘\l\s;
com estes materiais) por artigos mais

sofisticados de metal e ferramentas. Os

encontros com mercadores s3o sempre em

locais predeterminados e cercados de precaugdes por parte destes seres. O chefe da aldeia sempre
tomara parte destes encontros.

Estes gigantes usam langas, porretes e clavas. Grupos de caga ou guerra usam roupas consideradas
como armaduras de couro rigido. o chefe muitas vezes dispord de um elmo e uma maga fundida em
tamanho apropriado (obtidos através de comércio), mas sé os usara na guerra.

As comunidades dos Gigantes das Colinas costumam guardar tesouros.

Organizacao ¢ Habitat
e  Grupo Médio / Colinas

Peso/Altura

e Comum: 1000 Kg/4,5m
e Lider:1175Kg/5,5m

Atributos
e Comum: INT(-2), AUR(0), CAR(0), FOR(6), FIS(2), AGI(0), PER(1)
e Lider: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(7), FIS(2), AGI(1), PER(1)

Nome Est‘ EF ‘ EH Defesa‘ Ataque ‘ L M P 100% 75% 50% 25% RF‘RM Moral VB

. . Porrete 12|11 8] 30 |24 18 | 12
Gigante da Colina Comum | 11 | 65(71) | 99 13| 1 11 50
Rochas 91|13 26 | 21| 16 | 11

. . 3 Clava 161613 35 | 28 21 | 14
Gigante da Colina Lider 14| 70 16|14 | 18
Rochas 131517 12
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Gigante de Duas Cabec¢as

Préximo ao Vulcao Forja existiu uma temida tribo de gigantes do fogo conhecida por suas pilhagens e
selvageria. Seu lider era Tourogar, um gigante vigoroso e inteligente muito respeitado por todos do seu
Cla. Tourogar conseguiu reunir o maior grupo de assalto ja visto. Existiam mais de 100 gigantes
guerreiros sob suas ordens. O seu vasto tesouro era um dos seus maiores orgulhos.

Tourogar possuia dois filhos: Turagom e Turagor. Turagom era o filho mais inteligente e sidico. Turagor
era o mais forte e estdpido. Cada um deles liderava um pequeno grupo de pilhagem dentro do CIa.

Desde pequenos seus filhos competiam em tudo. Disputavam quem era o mais forte, quem possuia mais
escravos, quem acumulava mais tesouros, quem matava mais... Os irmaos eram inimigos desde a
infincia. Com o passar do tempo suas brigas comegaram a ser mais intensas. E a disputa ja n2o era mais
limitada aos dois. Seus grupos de pilhagens também se tornaram inimigos mortais!

Com idade avangada e sem participar com tanta frequéncia das guerras e pilhagens, Tourogar, sempre
que podia, delegava tal incumbéncia aos filhos. Mas a rixa entre eles era o seu maior desgosto. Tinha
certeza absoluta que apds a sua morte o seu pequeno reino seria assolado por uma devastadora guerra
civil. Tudo que havia conquistado com tanto suor seria destruido pela terrivel inimizade entre os
irm3os...

Sem saber mais o que fazer, atormentado a cada instante, com suas for¢as j4 quase o abandonando e os
rumores de uma provavel sucessao ji se espalhando por todo o Cl3, o velho lider resolveu acabar de vez
com tudo aquilo. Em um ato de desespero, junto com o seu fiel capitdo, Taravor, procurou um
misterioso elfo que vivia hd anos na regido. Ele havia sido renegado por sua prépria raga por causa dos
seus estranhos poderes... Falava e controlava os mortos! Frente a frente com o tal elfo, externando um
semblante triste e preocupado, o lider Gigante lhe falou:

- Preciso de sua ajuda, bruxo... Meu reinado estd sucumbindo. Os meus filhos s3o inimigos mortais.
Gostaria muito que eles fossem amigos. Vocé seria capaz de unir os dois irm3os?

O sombrio Elfo por um instante hesitou. Seus pensamentos foram longe. E langando um maquiavélico
olhar respondeu:

- Sim... Sim, rei gigante! Sou capaz de resolver o seu problema! Mas isso lhe custard toda a riqueza
acumulada por seu povo.

Tourogar nio pensou duas vezes! O acordo foi feito. Apds o pagamento, o grande gigante voltou ao seu
Cla. Esperava por um sinal, um sinal de que o seu reino poderia ser salvo.

Nas bordas do grande vulcao, o sombrio Elfo, pronunciando palavras ha muito esquecidas, evocou um
poderoso servo dos planos inferiores. Do rio incandescente ele emergiu, estava adormecido ha muito
tempo. Tinha uma aparéncia disforme. Um forte cheiro de enxofre rapidamente pairou no ar. Em uma
lingua jamais ouvida por nenhum homem, o Elfo Negro conversou com o tenebroso ser. Um grunhido
estrondoso foi ouvido por toda a regido, a criatura mergulhou novamente na lava do vulcio. O
compromisso estava selado.

Uma estranha bruma cobriu toda a regido. Por sete dias e sete noites a estranha fumaga nio se dissipou.
Durante esse tempo, uma intrigante sombra foi vista rondando as cavernas da regido. No oitavo dia
finalmente o nevoeiro desapareceu.

Muito adoecido, Tourogar sabia que esse era o sinal que tanto esperava. No seu leito de morte mandou
que chamassem seus dois filhos. Estava inquieto.

Gritos de horror por toda a tribo! Em seguida ouviu passos em sua caverna e a imagem que ele viu foi
aterradora. Seus dois filhos estavam dividindo o mesmo corpo! Haviam se transformados em uma
horrenda aberragio!

- Duas cabegas, dois pensamentos. Um sé sangue, um sé corpo. Para sempre... - Balbuciava repetidas
vezes o Elfo sombrio, em um macabro ritual em sua caverna.

No seu ultimo suspiro, Tourogar olhou para a aberragio, ficou aliviado. Viu enfim seus filhos unidos.
N3o estavam mais brigando. O grande guerreiro ent3o se foi para a morada de Cruine.
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"Estranhamente, os gigantes comandados por seus filhos também foram transformados em vérias
daquelas terriveis criaturas: Duas cabegas em um s6 corpo!

O restante da tribo, liderada pelo destemido Taravor, rapidamente tratou de se organizar e expulsar
aqueles horriveis monstros. Foram todos perseguidos e banidos da regido. Todos sentenciados por seus
atos.

Gigantes de duas cabegas tém uma aparéncia intimidadora. Possuem diversos calombos, deformagdes,
e cicatrizes por todo o corpo. Suas fei¢gdes s3o exageradas e seus dentes sio afiados e mal formados.
Uma das cabegas geralmente é calva e a outra apresenta uma rala pelugem avermelhada ou negra.
Podem atingir até 6,5 metros de altura e cerca de 2.400kg.

Cada cabega pensa independentemente da outra, o que pode levar a criatura a fazer coisas estranhas e
sem sentido. Ataques nervosos nio sio raros. As duas cabegas tornam a criatura muito alerta e uma
6tima observadora.

Possuem um dialeto préprio, uma espécie de rosnado misturando diversas linguas como o Malés, o
Gigante, e uma outra desconhecida. As cabegas conversam entre si sem dificuldade, e, apesar de sua
baixa inteligéncia, s3o capazes de passar muitas horas conversando, quase sempre sem chegar a um
acordo.

Ferozes carnivoros, saem dos seus covis para cagar a qualquer hora. Sio excelentes cagadores e nio
escolhem a sua vitima. E muito comum, inclusive, a antropofagia. No entanto, nio apreciam muito as
carnes de orcos e trols, por nio as considerarem saborosas. Nao costumam atacar grupos muito grandes
(+ 10 individuos), ou criaturas notadamente mais poderosas (ex. hidras gigantes). Apés capturar sua
caga, costumam levi-la, ainda viva, & sua caverna para devora-la posteriormente com mais calma.

Podem, ainda, construir pequenas armadilhas préximas ao seu covil. Sendo excelentes cagadores,
desenvolveram a habilidade seguir trilhas, muito utilizada na persegui¢io de sua presa.

Vivem em grandes cavernas localizadas principalmente nas montanhas e cordilheiras do sul de Tagmar.
Em sua caverna; possuem alguns utensilios risticos, geralmente de fabrica¢io prépria ou fruto de
alguma pilhagem. Costumam fazer grandes prisdes de ossos e madeira onde mantém suas vitimas ainda
vivas (tém preferéncia por carnes frescas). Guardam, ainda, uma quantidade razodvel de tesouros
provenientes de suas cagadas e pilhagens.

Seus covis s3o geralmente bem camuflados, sendo necessirio um rolamento na habilidade Usar
Sentidos, com nivel de dificuldade média ou dificil, para localiza-los.

Tendo em vista a baixa luminosidade de suas cavernas, os gigantes de duas cabegas desenvolveram a
capacidade de enxergar em lugares com pouca luminosidade (visao noturna 1).

De organizag3o solitdria, preferem viver sozinhos. Eventualmente, formam grupos com outros da
mesma espécie para cagar, enfrentar inimigos mais numerosos ou poderosos. Também podem se
agrupar quando sao aliciados por algum mago para servirem como seus guardides, sempre em troca de
uma boa recompensa.

Quando em grupo, geralmente nao possuem lideres. Com uma inteligéncia limitada sdo incapazes de
formar uma organizagao muito complexa. Contudo, mesmo desorganizado, seu bando costuma ser
muito brutal e impiedoso com seus adversarios.

S3o fortes e hibeis no manejo de armas, o que os torna oponentes terriveis.

Em combate sio muito sanguindrios. Usam geralmente grandes porretes e clavas mal confeccionadas.
Buscam sempre surpreender seus adversdrios, e, assim como os outros gigantes, sio excelentes
arremessadores de pedras. Podem arremessar grandes rochas com uma precisao de até 30 metros. Eles
se vestem com grandes peles de caca que sdo equivalentes as armaduras de couro rigido.

Os gigantes de duas cabegas possuem um édio mortal pelos elfos e outros gigantes. Sempre que
estiverem em combate contra um deles, serdo possuidos por uma grande ftria (nivel 10) ganhando +5
pontos na coluna de ataque e lutando até a morte.

Por fim, sdo muito odiados por todas as outras ragas de gigantes (exceto os Ciclopes), que os consideram
terriveis aberragdes.
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Sempre que uma tribo de gigantes souber da existéncia de um gigante de duas cabegas préximo ao seu
territdrio, imediatamente formard um grupo para abaté-lo.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / Montanhas e Cordilheiras
Habilidades / Técnicas de Combate

e  Escalar Superficies(16), Manusear Armadilhas(11), Seguir Trilhas(14), Trabalhos Manuais(6),
Usar os Sentidos(16) / Faria(23)

Magias e Poderes Especiais

e Visiao Noturna (1)

Peso/Altura/Largura

e 2400Kg/6,5m/6,5m

Atributoes
e INT(-3), AUR(0), CAR(-2), FOR(6), FIS(4), AGI(1), PER(6)

‘Est‘ EF EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Clava

Gigante de Duas Cabegas Porrete

Rochas

Gigante do Fogo
Os Gigantes do Fogo s3o os mais organizados e temidos da espécie. Eles se dedicam a pilhagem e caga de
escravos em comunidades vizinhas de outras ragas. Além da caga, sustentam-se de criagdes mantidas

por escravos, recorrendo a antropofagia, se necessdrio.

Algumas vezes, um Gigante do Fogo mais inteligente consegue unificar tribos, formando “pequenos
reinos’, constituindo exército de até 100 guerreiros. Eles iniciam entdo um reinado de terror e pilhagens
que normalmente nio tem longa duragio, terminando apds a morte do lider. Os gigantes comuns usam
cotas de malha parcial e espadas, ja o lider usa couraga parcial e montante.

Os Gigantes do Fogo modificam e fortificam as cavernas onde vivem, sendo muito dificil tomar uma
aldeia de assalto, pois eles também fazem uso intenso de armadilhas.

Em seus lares os Gigantes do Fogo guardam tesouros.

Organizacaoc e Habitat

e  Grupo Médio / locais muito quentes.

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Escalar Superficies(17), Manusear Armadilhas(11), Trabalho em Metal(11), Usar os
Sentidos(6)
e  Lider: Escalar Superficies(18), Lideran¢a(10), Manusear Armadilhas(12), Persuasio(s), Trabalho
em Metal(11), Usar os Sentidos(7)

Peso/Altura

e Comum:1800Kg/5,5m
e Lider:2600Kg/6,5m

Atributos
e  Comum: INT(-2), AUR(0), CAR(-1), FOR(7), FIS(4), AGI(1), PER(1)
e Lider: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(8), FIS(4), AGI(1), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF‘RM Moral‘ VB

. Espada 211815 43 | 34 | 25 | 16
Gigante do Fogo Comum | 17 88 187 M1 P 21| 17 | 17 60
Rochas 16 (18|20 33 [ 25| 20| 13

. B Montante 26|30 31| 40 [ 30| 20| 10
Gigante do Fogo Lider 105(111) P1 24 25 60
Rochas 19 23| 34 [ 26] 21| 14




Gigante do Gelo

Os menos inteligentes da espécie, os Gigantes do
Gelo sdo agressivos e temidos. Nao dispéem de
agricultura e quase nenhuma forma de

LR N (GRS
artesanato ou arte, sendo dito que recorrem as - "
rl'

R
vezes a antropofagia. Realizam constantes -
expedicoes de pilhagem e captura de escravos.

Por isto, encontram-se em permanente

estado de guerra com as comunidades de

seres inteligentes mais préximas, ja que

estas organizam expedig¢des punitivas ou

mesmo de exterminio sempre que

possivel.

Os Gigantes do Gelo vivem em grandes
complexos de cavernas bem camufladas
(rolar Usar os Sentidos dificuldade
Dificil para acha-las) mas em geral ndo
as modificam, confiando em suas
capacidades de combate para se
defenderem.

Em combate, os Gigantes do Gelo
usam grandes machados de guerra e
langas e sempre procurario o combate
corpo-a-corpo. Se ndo for possivel,
langarao grandes rochas, com precisao
a até 50 metros. Eles se vestem com
peles que tém a resisténcia e absorgao
de uma armadura de couro rigido.

S3do imunes a qualquer feitico baseado
em frio. No entanto, sdo criaturas de sangue quente, e ndo sofrem quaisquer efeitos adicionais se
submetidos a magias baseadas em fogo.

Estas criaturas guardam em seus lares tesouros.
Organizacao e Habitat
e  Grupo Médio / glacial, locais de neves eternas

Peso/Altura

e Comum:1500Kg/5,5m
e Lider:1900Kg/6,5m

Atributes
e Comum: INT(-3), AUR(0), CAR(-1), FOR(7), FIS(3), AGL(0), PER(0)
e Lider: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(8), FIS(3), AGI(1), PER(1)

Nome ‘Est‘ EF EH ‘Defesa Ataque LMP ‘loo% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Machado 14 (17|11 43 | 34 [ 25| 16

Gigante do Gelo Comum 80(86) Mo
Rochas 13 33 | 25 13

Machado de Guerra

(com uma mao) 23| 36 |27

Gigante do Gelo Lider
Rochas 34 |26
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6.17 Ragas Selvagens
Bestial

Bestiais s30 seres humanoides cobertos de pelos. Seus rostos
lembram vagamente o de ursos com orelhas gigantescas. Os
olhos s3o pequenos, a boca é grande e seus dentes s3o
afiados. Os bragos e pernas sio notavelmente fortes e as
maos servem como garras no combate (embora prefiram
usar armas). A cor do pelo é muito varidvel, indo do

branco ao marrom escuro.

Essas criaturas, como descobriram os sabios de
Donatar, sdo oriundas do Império (terras a leste do
mundo conhecido, além da cordilheira do Muro).
Ao que parece, sao exilados que se estabelecem

em verdes montes e florestas préximas as
montanhas Morinicas, embora hoje em dia
tenham se espalhado pelo sul do continente.
Pessoas que estiveram em contato com eles
disseram que s3o guerreiros temiveis, capazes

de surpreender o mais atento dos vigias e
demonstram inteligéncia em seus ataques. Eles
parecem odiar Andes e tém grande raiva dos
Humanos, mas nio demonstram nenhum
sentimento em relag3o a Elfos e Pequeninos.

Seus lideres costumam se reunir em conselhos
para montar ataques conjuntos a vilas humanas.
Todos eles enxergam perfeitamente no escuro.
Cada bando costuma ter entre 3 a 8 cdes treinados
(cdes de guerra) para auxilid-los em seus ataques ou
na defesa da comunidade, e mais 2 a 4 cies de caga. O
bando possui tesouro.

Organizagdo ¢ Habitat

e  Grupo Pequeno / Florestas e montes

Habilidades / Técnicas de Cembate
e Comum: A¢des Furtivas(7), Escalar Superficies(7), Seguir
Trilhas(1), Usar os Sentidos(3) / Ataque Oportuno(4),
Esquiva(6), Imprevisibilidade(4)
Lider: A¢oes Furtivas(7), Escalar Superficies(12), Lidar com
Animais(3), Lideranga(1), Persuasio(3), Seguir Trilhas(3), Usar
os Sentidos(7) / Ataque Oportuno(9), Esquiva(8), Heroismo(8)

Peso/Altura

e Comum:72Kg/1,8m
e Lider:9oKg/2,3m

Atributos
e  Comum: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(1), AGI(2), PER(0)
Lider: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(4), FIS(1), AGI(1), PER(2)

EH ‘Defesa‘ Ataque M ‘ P 100% 75% 50% | 25%

Lanca leve

Bestial Comum
Macga

RF RM Moral VB

Lanca leve
Bestial Lider ¢

Magca de Armas




Os centauros sao criaturas que
possuem o tronco e as partes
superiores iguais as de um
homem ou mulher bastante
fortes e o resto do corpo igual ao
de um cavalo.

Estaragaviveemclisde1sa

60 individuos.

Normalmente, um tergo

destes é de machos, outro

terco é composto pelas

fémeas e a Gltima parte por

criangas e velhos que n3o s3o

combatentes. Estes seres s3o

bravos e capazes, grandes

cagadores e temiveis guerreiros,

porém parecem dar pouco valor

as civilizagoes.

Suas vilas s3o lideradas por um chefe militar e o
conselho dos ancidos, os quais organizam a
distribui¢do das tarefas, os grupos de caga, presidem os festivais e organizam o 'exército'.

Os centauros s3o isolacionistas e independentes. Costumeiramente, consideram todos os membros de
sua raga irmaos; se um for atacado, todos odeiam o atacante. Seus sentimentos s3o fortes e perenes. Se
um centauro odeia alguém, ele dificilmente volta atrds (mas reconhece o erro se descobrir que estava
enganado). Se ele tem um amigo nio-centauro (caso muito raro!) este passa a ser como um irmao. O
amigo de um deles pode esperar uma boa recepgao por todos os demais que souberem da amizade.
Normalmente, os membros de outras ragas sio considerados 'forasteiros' com os quais é melhor n3o ter
contato.

Esta raga costuma combater com clavas, langas pesadas e arco composto, usando a0 maximo sua
velocidade e precisdo com o arco. Eles normalmente usam armaduras de couro leve e, em poucos casos,
elmos e escudos.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Médio / Florestas, morros baixos.

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Agdes Furtivas(2), Carpintaria(s), Manusear Armadilhas(4), Seguir Trilhas(7), Usar os
Sentidos(4) / Ataque Oportuno(8), Carga de Quadripede(9)

Peso/Altura
e 625Kg/1,8a2,5m

Atributes
e INT(1), AUR(0), CAR(-1), FOR(3), FIS(2), AGI(1), PER(1)

Nome Est EF EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF | RM Moral VB

Arco composto

Centauro
Clava




Apds a guerra entre Titas, Titas segundos e Deuses, deu-se inicio a cria¢ao tanto de Tagmar quanto das
criaturas que a chamariam de lar. Mas isso nio passou desapercebido aos olhos sempre atentos das
inicas criaturas que ja existiam nessa época: os dragoes!

Os dragdes que lutaram ao lado dos Titas foram amaldigoados pelos Deuses, e seu fogo interior se
apagou, restando apenas um coragio gelado. O édio que essas criaturas passaram a nutrir pelos Deuses
desde entio é inigualavel em todo o mundo. E notério que os dragdes do gelo sempre tentam criar
problemas para os deuses ou seus devotos, numa batalha eterna por vinganga.

Com o fim do 2° ciclo de Tagmar, apds infinddveis batalhas infrutiferas, um dragao do gelo conhecido
entre as ragas civilizadas pelo nome de Nevasca, compreendeu de onde vinha o poder divino: da
adoragio dos devotos espalhados pelo mundo. Durante muito tempo Nevasca tentou adquirir devotos
para si. Tentou com humanos e pequeninos, mas tendo sido criados pelos Deuses, esses nao conseguiam
transferir poder ao ganancioso dragdo. Ele tentou com sua prole, mas tendo indole tio independente
quanto a sua, também nao obteve sucesso. Finalmente Nevasca conseguiu o que ele achava ser a
resposta para sua empreitada. Ele era incapaz de criar vida a partir da esséncia pura do karma, da
mesma forma que os Deuses, ent3o se utilizando de criangas humanas, ele executou uma série de rituais
magicos para transforma-las nos Dragonianos. Esta nova raga de humanoides se parecia com os
humanos, porém mais fortes e musculosos e com um rosto caracteristico por ter grandes mandibulas e
olhos com pupilas fendidas. Nevasca criou muitas dessas criaturas, e fez com que o cultuassem. Durante
um longo tempo essa nova raga foi mantida em segredo pelo seu criador, escondida num complexo de
cavernas na cordilheira de Sotopor. Foi quando dois outros dragdes do gelo descobriram seu segredo
que Nevasca liberou sua firia. Sua criagdo havia falhado, e agora sua ideia era conhecida por outros de
sua raga. Mas os outros dois dragdes, Asa do Inverno e Presas Geladas conseguiram dialogar com
Nevasca e sugeriram que esse Povo Dragio interagisse com o mundo exterior, para que pudesse
desenvolver sentimentos basicos, como inveja, desejo, tristeza e felicidade. Isso poderia dar a elesa
forga de vontade necessaria para se tornarem devotos verdadeiros. Rapidamente, mais dragdes do gelo
uniram-se ao grupo, e iniciaram a criagio do povo dragoniano.

Entdo, no ano 1420, uma revoada de dragdes do gelo seguida por uma horda de dragonianos invadiu o
reino de Abadom, buscando suas riquezas e prazeres. Vendo a possibilidade de enriquecer com essa
situagdo, varios dragdes do fogo aproveitaram-se da guerra (iniciada pelos dragdes de gelo) para
aumentar seus tesouros. Os meses que se seguiram selaram o fim de um dos mais ricos e présperos
reinos do Mundo Conhecido, onde dragdes e dragonianos causaram destrui¢ao e pilhagens como nunca
visto antes.

Apds a guerra, o que se seguiu foi mais uma tentativa frustrada pela incapacidade dos dragonianos em
se tornarem devotos fiéis. Em sua ira, os dragdes do gelo destruiram muitos dos dragonianos antes de se
retirarem para a cordilheira de Sotopor. Os dragonianos remanescentes organizaram-se em pequenas
tribos ndmades espalhadas pelo territério de Abadom.

Os dragonianos por sua incapacidade de se reproduzir desenvolveram uma sociedade baseada no 6dio
contra os deuses e seus devotos. Como consequéncia disso, o povo dragio realiza ataques as cidades
préximas, matando e pilhando numa firia sem sentido, buscando novas criangas para realizarem o
ritual ensinado por seu criador. Prisioneiros adultos, embora raros, s3o sacrificados em nome dos
dragdes, e entdo devorados em festins barbaros.

Hoje, o povo dragdo reza para seus criadores, na esperanga de que sua ira nio os atinja mais uma vez.
Talvez os dragdes do gelo tenham alcangado seu objetivo, sem nem mesmo perceber...

Arrogantes, consideram todas as outras ragas inferiores. Suas tribos s3o compostas por 10 a 30
individuos, para possibilitar mudangas rapidas de regido.

Vivem cerca de 500 anos e nio se reproduzem, por isso seus filhotes (criancas humanas transformadas
por ritual mdgico) sdo muito protegidos pela tribo. Ao defender seus filhotes, os dragonianos recebem
+30 EH e +5 colunas de resolugio.

Possuem coloragdes claras, decorrentes da cor de seus criadores, mas n3o s3o totalmente brancos. Na
verdade, sua coloragdo varia do tom marfim ao tom areia (+5 colunas de resolugdo para se esconder em
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‘desertos de areia ou de gelo), e suas escamas s3o muito resistentes. Possuem também um longo rabo,
que aumenta sua estabilidade em combate (+5 colunas em testes de agilidade para resistir contra Carga).

Em especial, todo Dragoniano tem a capacidade de usar um Halito Congelante uma vez por dia. Caso
este ataque acerte o fisico (EF), a vitima devera fazer um teste de Resisténcia a Magia, ou ficard
paralisada por 3 rodadas.

Organizacao e Habitat
e Grupo Grande / Abadom

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: A¢des Furtivas(4), Escalar Superficies(6), Trabalhos Manuais(4), Usar os Sentidos(4) /

Ataque Oportuno(4), Carga(4)
Mago Menor: Lideranga(4), Misticismo(4), Navegac¢io(6) / Esquiva(3)
Rastreador: A¢oes Furtivas(9), Escalar Superficies(7), Lidar com Animais(2), Medicina(3),
Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(9), Veneficio(4) / Ataque Oportuno(7), Esquiva(7),
Imprevisibilidade(7)
Mago Maior: Lideranca(8), Medicina(6), Misticismo(11), Navegac¢do(8) / Esquiva(s)
Lider: Escalar Superficies(13), Lideranga(12), Usar os Sentidos(8) / Carga(11), Fiiria(10),
Imprevisibilidade(10), Voz de Comando(10)

Magias e Poderes Especiais
e  Mago Menor: Dardos de Gelo (3), Armadura Elemental (1) , Detecgio de Magia (2),
Invisibilidade (2).
Rastreador: A¢des Furtivas (3), Escalar Superficies (3), Ler Trilhas (3), Rastreamento (3) e
Armadura Elemental (3).
Mago Maior: Dardos de Gelo (5), Armadura Elemental (3), Detec¢ao de Magia (4), Invisibilidade
(4), Desintegracao (4).

Peso/Altura
e Comum:115Kg/1,7m
Mago Menor: 85 Kg /1,8 m
Rastreador: 126 Kg /1,9 m
Mago Maior: 85 Kg /2 m
Lider: 120 Kg/2,2m

Atributos
Comum: INT(0), AUR(1), CAR(0), FOR(1), FIS(1), AGI(1), PER(1)
Mago Menor: INT(2), AUR(3), CAR(2), FOR(0), FIS(2), AGI(0), PER(2)
Rastreador: INT(1), AUR(2), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(3), PER(3)
Mago Maior: INT(3), AUR(4), CAR(2), FOR(0), FIS(2), AGI(0), PER(2)
Lider: INT(1), AUR(2), CAR(2), FOR(3), FIS(3), AGI(2), PER(2)
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Garras 71411] 13 |10 4

Hilito

Congelante 16

Dragoniano Comum
Langa leve 10

Mordida 13

Garras

Hilito
Congelante

Dragoniano Mago Menor
Mordida

Punhal

Espada

Garras

Dragoniano Rastreador 24(36) —
Hilito
Congelante

Mordida

Garras

Halito
Congelante

Dragoniano Mago Maior
Mordida

Punhal

Garras

Halito
Congelante

Dragoniano Lider
Montante

Mordida




Estas criaturas foram criadas inicialmente pelo Rei-feiticeiro
Vrishen, para se tornarem seus escravos e soldados
alados.

Sdo criaturas aladas, em forma de morcego
gigante com caracteristicas humanoides. Possui
grandes orelhas de morcego, assim como o
focinho e os dentes.

O térax é muito semelhante ao de um ser
humano, possuindo membros superiores iguais
ade um morcego, com grandes asas. E
recoberto por uma penugem negra, mas alguns
de seus membros podem ter cores como
marrom ou levemente ruivo.

Os membros inferiores s3o iguais ao de um
morcego comum, com as devidas proporg¢des para
um Feratus.

Estes possuem uma inteligéncia semelhante a
humana sendo desta forma capazes de entender e
seguir perfeitamente todas as ordens dadas por seu
senhor.

N3o possuem escrita ou fala, comunicando-se entre eles através de
gritos potentes. Nao somente possuem olhos capazes de enxergar na completa escuriddo, mas
também ouvidos potentes capazes de escutar perfeitamente a centenas de metros de distincia.

Vivem em grandes comunidades de 20 a 50 individuos onde habitam as cavernas locais, sempre se
mantendo presos ao teto.

As fémeas sempre acompanham os machos onde partem sempre em pares para as rondas noturnas e
para as grandes cagadas.

Preferem atacar em bandos de até 8 individuos sobrepujando o adversirio em nimeros. Quando
encontram um adversario poderoso preferem atacar somente durante a noite e de forma traigoeira.

Sao seres de hibitos noturnos, mas quando convocados podem sair durante o dia, apesar de sua visdo
ficar prejudicada o que nio permite iniciar qualquer ataque ou ag¢ao.

Tais seres sdo carnivoros, preferindo muitas das vezes animais de grande porte, mas cagam também
humanos, principalmente criangas.

Entre os machos existe sempre a competitividade onde é comum sempre encontrar grandes cicatrizes,
marcas de antigos combates entre eles.

Organizacaoc e Habitat
e  Grupo Médio / Montanhas dos deuses

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Usar os Sentidos(13) / Ataque Oportuno(10), Esquiva(8), Imprevisibilidade(10)

Peso/Altura
e 60Kg/2m

Atributes
e INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(1), AGI(2), PER(4)

Nome Est EF ‘ EH ‘Defesa‘ Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Garras 3 (terra)

Feratus Mordida 35
(voando)




Estas pequenas criaturas tém a pele esverdeada,
fisionomia magra onde se ressalta a cabega
desproporcionalmente grande, com orelhas
pontudas, boca pequena, nariz

absurdamente empinado e enormes

olhos. Suas maos pequenas, porém

fortes, sdo hibeis e sua agilidade é

prodigiosa.

Os Goblins s3o mestres do

subterfugio. Em suas florestas, eles

sabem se esconder de forma

primorosa. Seus passos leves mal

fazem barulho e eles estio sempre

alerta. Sua sociedade é cruel e seu

maior interesse é a conquista de

gemas e metais preciosos que seus

lideres procuram roubar de Humanos, Andes ou
Elfos indiscriminadamente. Esta é uma sociedade de
ladrdes de poucos escripulos, onde muitos acabam se
tornando mercendrios, embora nio dos melhores.

Os Goblins possuem armaduras de couro leve e langas, um
quarto deles possui também um arco simples e 12 flechas.

Para cada 40 Goblins comuns, existe um lider que é
normalmente alto (para padrao Goblim) tendo entre 1,20
a1,36 metros. Os lideres s3o guerreiros, se ndo

terriveis, pelo menos respeitaveis. Eles utilizam
armaduras de couro rigido, elmos abertos, escudos
pequenos, glidios e arcos simples.

Para cada 10 membros da tribo existe um 'Senhor das

Garras'. Estes Goblins s3o visivelmente mais fortes e agressivos, porém o que

os distingue mesmo é o fato de montarem lobos selvagens. Essas criaturas utilizam elmos
abertos, escudos pequenos, armaduras de couro rigido, glidios e langas leves.

Todo cld tem um 'Mestre da Garra', que tem por fun¢io comandar os Senhores das Garras. Seu
equipamento é composto de elmos abertos, escudos pequenos, cota de malha parcial, gladios e langas
leves.

A tribo sempre tem pelo menos um Sacerdote. Ele utiliza uma armadura de couro rigido, escudo
pequeno e langa leve.

Se a tribo possuir mais de 50 membros, ela terd um Mago Menor, se possuir entre 100 e 150 havera (em
adi¢do) um Mago Médio e se houver mais de 150 havera (também em adigdo) um Mago Maior. Todos eles
tém varios punhais (normalmente 5) mas no usam qualquer tipo de armadura.

Por fim, no topo da sociedade dos Goblins esta o Rei (por menor que seja o cla, o chefe serd chamado de
Rei). O Rei possui os mesmos poderes que um Mestre da Garra em relagdo aos lobos, normalmente
montando um Feral. Seu equipamento se compoe de uma cota de malha parcial, elmo aberto, escudo
pequeno, lanca leve, arco simples e gladio.

Todo o tesouro da tribo estd nas maos do Rei, que normalmente distribui os objetos magicos como
melhor lhe convier (ficando com os melhores para si, naturalmente).
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‘Organizacio e Habitat

Grupo Médio ou Grande / Florestas

Habilidades / Técnicas de Combate

Comum: Acdes Furtivas(4), Escalar Superficies(2), Manusear Armadilhas(1), Usar os Sentidos(0)
Senhor das Garras: A¢des Furtivas(4), Escalar Superficies(3), Montar Animais(3), Usar os
Sentidos(5) / Ataque Oportuno(s), Carga Montada(2), Centaurizar(s), Combate Montado(2),
Esquiva(4), Imprevisibilidade(s), Postura Ofensiva(4), Resisténcia 2 Dor(2)

Mago Menor: A¢des Furtivas(5), Escalar Superficies(4), Persuasio(3), Usar os Sentidos(4) /
Esquiva(4)

Lider: A¢Ges Furtivas(10), Escalar Superficies(8), Lideranga(4), Manusear Armadilhas(4), Usar os
Sentidos(7) / Ataque Oportuno(7), Esquiva(8), Imprevisibilidade(7), Postura Ofensiva(8),
Resisténcia a Dor(5), Voz de Comando(7)

Mestre das Garras: A¢des Furtivas(8), Escalar Superficies(6), Lideranga(4), Montar Animais(7),
Usar os Sentidos(7) / Ataque Oportuno(7), Carga Montada(s), Centaurizar(7), Combate
Montado(s), Esquiva(9), Imprevisibilidade(7), Postura Ofensiva(9), Resisténcia a Dor(s), Voz de
Comando(7)

Mago Médio: A¢des Furtivas(8), Escalar Superficies(7), Persuasio(6), Usar os Sentidos(8) /
Esquiva(7)

Sacerdote: A¢des Furtivas(s), Escalar Superficies(s), Lideranga(8), Linguas(3), Usar os
Sentidos(6) / Esquiva(8), Imprevisibilidade(6)

Rei: A¢des Furtivas(14), Escalar Superficies(10), Lideranga(11), Linguas(7), Montar Animais(11),
Persuasio(7), Usar os Sentidos(8) / Ataque Oportuno(9), Esquiva(12), Imprevisibilidade(9), Voz
de Comando(9)

Mago Maior: A¢des Furtivas(s), Escalar Superficies(1), Persuasio(3), Usar os Sentidos(6) /
Concentrag¢io(11), Esquiva(10), Imprevisibilidade(10)

Magias e Poderes Especiais

Senhor das Garras: Empatia Animal 5 uma vez por dia (sé funciona com lobos ou Ferais) e Elo
Animal 4 uma vez por dia (limitado a apenas um animal).

Mago Menor: Raio Elétrico (3), Invisibilidade (2), Transformacio (2) e Telecinese (3).

Mestre das Garras: Empatia Animal 5 uma vez por dia (sé funciona com lobos ou Ferais) e Elo
Animal 7 uma vez por dia (s6 funciona com lobos ou Ferais) limitado, no entanto, a apenas um
animal.

Mago Médio: Raio Elétrico (3), Invisibilidade (6), Transformacdo (2) e Telecinese (3), Alucinagao
(4), Ilusdes (3), Pseudomatéria (4).

Sacerdote: Curas Fisicas(3), Curas Espirituais (4), Corrente (6) e Runas (5).

Rei: Empatia Animal 5 uma vez por dia (s6 funciona com lobos ou Ferais) e Elo Animal 7 uma
vez por dia (s6 funciona com lobos ou Ferais) limitado, no entanto, a apenas um animal.
Mago Maior: Raio Elétrico (5), Invisibilidade (6), Transformagao (2), Telecinese (5), Alucinagio
(4), Ilusoes (3), Pseudomatéria (8), Analise (4) e Armadilha (3).

Peso/Altura

Comum: 13 Kg /0,96 m

Senhor das Garras: 16 Kg /1,04 m
Mago Menor: 13 Kg /1,16 m
Lider:16 Kg /1m

Mestre das Garras: 21 Kg /1,08 m
Mago Médio: 13 Kg /1,2 m
Sacerdote: 16 Kg /1,12 m

Rei: 24 Kg /1,36 m

Mago Maior: 16 Kg /1,24 m

Atributos

Comum: INT(-1), AUR(0), CAR(-1), FOR(0), FIS(0), AGI(2), PER(-1)

Senhor das Garras: INT(0), AUR(0), CAR(-1), FOR(1), FIS(0), AGI(2), PER(3)
Mago Menor: INT(2), AUR(3), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(-1)
Lider: INT(0), AUR(0), CAR(-1), FOR(1), FIS(0), AGI(3), PER(2)

Mestre das Garras: INT(1), AUR(0), CAR(-1), FOR(1), FIS(0), AGI(4), PER(2)




Mago Médio: INT(2), AUR(3), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(0)
Sacerdote: INT(2), AUR(2), CAR(1), FOR(0), FIS(-1), AGI(2), PER(0)
Rei: INT(3), AUR(1), CAR(2), FOR(2), FIS(1), AGI(4), PER(1)

Mago Maior: INT(2), AUR(3), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(1)

EH ‘Defesa Ataque M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral Karma

Arco simples

Goblin Comum
Langa leve

Gladio

Goblin Senhor das Garras
Langa leve

Goblin Mago Menor Punhal

Arco simples

Goblin Lider
Gladio

Gladio

Goblin Mestre das Garras
Langa leve

Goblin Mago Médio Punhal

Goblin Sacerdote Langa leve

Arco simples

Goblin Rei Gladio

Langa leve

Goblin Mago Maior Punhal

Goura

Os Gouras so criaturas meio-homem, meio-ra, que vivem na regido litorinea dos Mangues.
Apresentam constitui¢ao humanoide, mas a pele é esverdeada e fina, parecendo uma membrana; as
pernas s3o longas e fortes.

A cabega de um Goura mais parece uma continuagio de seu tronco, seus olhos s3o grandes, redondos e
totalmente negros, sua boca é grande, desprovida de ldbios e aparelhada com pequenos dentes em forma
de serra, os quais ficam a mostra quando fecha a bocarra. Seus dedos das mios e pés, que por sinal s3o
pouco diferentes entre si sio unidos por uma membrana que lhes d4 a aparéncia de nadadeiras, além
disso, ambos possuem a capacidade de pegar. Os Gouras diferem uns dos outros em peso, altura e na
disposigdo e cores das manchas (vermelho escuro, amarelo esbranquigado e verde em tons claro) e listras
(branco, chumbo e preto) pelo corpo.

Adoradores de um deus que tem a forma de um homem-sapo gigante e exageradamente obeso,
chamado Cupaqui - apesar da aparéncia foi reconhecido como uma das formas de Selimom - s3o a raga
mais pacifica dos mangues. No litoral da j citada drea, no ponto que da partida para a ilha Galpas, ha
uma estitua do deus medindo trinta metros. Ele estd sentado sobre um trono de pedra em forma de
ossos de grandes animais marinhos. Os Gouras dizem que nio sao os autores desse monumento, mas
também nio identificam quem o erigiu nem hd quanto tempo, simplesmente ja estava 14 quando os
primeiros Gouras chegaram.

Acredita-se que os Gouras surgiram devido a uma magia mistica das d4guas podres do mangue.
Aventureiros, na tentativa de arrancarem plantas aqudticas medicinais para suas cidades, foram
tragados misteriosamente para o fundo da lama. Em desespero, ingeriram muita dgua podre. Minutos




’mais tarde, um ser, hoje chamado de Goura, surgia no leito
dalama, esquecido completamente de sua vida anterior.
Sob nova estrutura fisica, os Homens-Ras, com o
tempo, descobriram uma diferente forma de vida,
procurando se adaptar ao meio em que vivem até
hoje.

Os Gouras se organizam em tribos e se

dedicam a caga e a religido. Sua doutrina

pacifista ndo quer dizer que sejam inofensivos,
muito pelo contririo, s3o extremamente
agressivos com quem ousa invadir seu territorio, e
em combate s3o frios e metddicos. Sua natureza
pacifica seria mais bem definida como passiva.

Aparentemente, nao tém emocgoes, seus

olhos grandes e negros sio inexpressivos e

n3o ha riso em seus rostos. Vivem de

forma pragmatica e analisam o mundo e as

pessoas como resultado de um mecanismo

maior e intrincado. Sua frieza e introspecg¢io

sdo lenddrias entre os povos dos Mangues,

sua capacidade de resolver problemas

complexos e analisar situagdes de forma fria e eficaz também. Essa mesma
caracteristica os torna incapazes de mentir ou desenvolver ideias ou
conceitos abstratos, os quais tém grande dificuldade de entender. Coisas como humor, amor, édio etc.
s3o uma incognita para eles e dificilimos de serem “interpretados”.

Por se dedicarem sobretudo a caga, suas armas preferidas s3o o tridente, o arp3o, o punhal, a langa, a
funda e a rede. Seu governo é regido pelo Grande Goura, um individuo extremamente obeso — muitos
deles foram incapazes de andar devido seu peso, podendo apenas ser carregados ou nadar — cré-se que
sdo a encarnagio de Cupaqui. S3o escolhidos pelo Grande Goura atual que segundo a crenga popular
pode ver a alma de seu Deus no coragio de sua nova encarnacgio. Esse rei é o individuo que ird ser o Juiz,
o Juri e o Executor de todas as contendas do povo, além de decidir sobre o rumo de suas tribos. Muitos
Gouras tém sonhos e visdes estranhas e que suas mentes pragmaticas tém grande dificuldade de
entender. Sacerdotes acreditam que Selimom instrui dessa maneira aquele que conduzird o povo e o
habilitou para ser o representante do deus. De fato, estd registrado que muitos Grandes Gouras foram
capazes de realizar milagres através de seu deus. Pode ser esta a explicagdo para o fato de o Grande
Goura ter acesso a magia, porém somente divina e também ser o Gnico individuo dessa raga que
desenvolve emogoes. O lider Goura habita Rarumd, a maior aldeia do povo-ra.

Seus corpos os fazem eximios cagadores e nadadores. Sua capacidade de respirar debaixo d’agua e seus
membros adaptados os tornam também um inimigo formidavel quando estao em bando. Sao
apreciadores principalmente da carne de peixes e de crusticeos. Sendo essa uma das poucas “emogoes”
que manifestam.

Devido a0 mangue ser uma regiao mistica, suas plantas aquaticas tornam-se bastante fortes. Como é o
caso das plantas aquaticas Hidréfitas. Plantas finas e compridas que vivem toda a vida
permanentemente imersa em dgua. A resisténcia dessas plantas faz delas a preferida pelos Gouras para
a construgao de suas cabanas. As Hidréfitas s3o amarradas por algas e coladas, em seguida, com
secre¢des advindas da boca, mais precisamente criadas sob a lingua pegajosa dos Gouras. Cada cabana é
construida sobre uma espécie de jangada, uma base flutuadora. No centro de cada jangada, geralmente
hd um buraco por onde o Goura pode entrar e sair nadando.

Canoas também s2o construidas pelos Gouras. Feitas com Vitdrias-Régias gigantes e secre¢oes da
prépria boca, da mesma forma como suas cabanas. Tais canoas sao os transportes de carga da raga
Goura. Conduzidas para o leito do rio e lama, cargas de grande quantidade e peso sao colocadas sobre
elas e guiadas por bambus, de volta para suas bases flutuadoras. Como s3o individuos praticos, os
Gouras n3o criam obras de arte ou adornos de qualquer tipo; suas roupas, cabanas, armas, etc., s3o
simples e préticas, servindo a um fim e pronto, nada mais que isso.
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"Essa mesma caracteristica os torna praticamente incapazes de aprender coisas novas, a nio ser que o
novo conhecimento mostre-se extremamente essencial a sua vida.

N3o ha distingdo entre machos ou fémeas exceto no que diz respeito a reprodugio. As fémeas uma vez
na vida depositam uma centena de ovos na dgua, semelhantes as ovas dos peixes, e o macho,
encontrando-os, fertiliza os ovos. Dias depois os ovos eclodirdo e dardo origem a centenas de “girinos”.
Dentro de 1 ano, os girinos que nio tiverem sido comidos ou mortos abandonam a dgua e passam a
procurar instintivamente por uma tribo Goura. Quando encontrarem-na serdo admitidos ao ber¢ario
onde completario seu desenvolvimento até atingir a fase adulta.

No entanto, os Gouras temem que sua raga, em pouco tempo, se torne extinta. Quando girinos, os
Gouras sio presas faceis para diversos tipos de animais como aves, mamiferos, répteis, peixes e
invertebrados. Até mesmo dos préprios Girinos (para crescerem, os mais fortes se alimentam dos mais
fracos). Os Gouras, uma vez ou outra, olham juntos para o horizonte, procurando uma forma de se
reproduzirem com seguranca, onde nio haja tantos predadores. Além disso, comenta-se que antes do
anoitecer, os Gouras rezam para seu Deus Cupaqui para que sua raga nio entre em extingio, pedindo-
lhe muita protegio para seus girinos.

A mais impressionante capacidade Goura, certamente, é sua memoria. Um Goura n3o esquece nada que
vé, e é capaz de descrever nos minimos detalhes uma cena, ainda que a tenha visto por um instante
apenas. Os Gouras veem essa habilidade com naturalidade e n3o entendem como s3o as “mentes” dos
outros seres e nem como conseguem conviver em sociedade se sio tio dispares entre si.

Organizagio ¢ Habitat

e  Grupo Médio ou Grande / Mangues

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Escalar Superficies(3), Natagio(3), Usar os Sentidos(s)

Fémea: Trabalhos Manuais(2)
Sacerdote: Escalar Superficies(3), Natagdo(3), Usar os Sentidos(s) / Esquiva(2),
Imprevisibilidade(3), Resisténcia a Dor(1)
Ladrio: A¢des Furtivas(8), Escalar Superficies(s), Escapar(8), Furtar Objetos(8), Usar os
Sentidos(7) / Ataque Oportuno(s), Esquiva(6)
Capitdo: A¢des Furtivas(7), Escalar Superficies(8), Escapar(9), Natagdo(8), Usar os Sentidos(9)
Rastreador: A¢bes Furtivas(10), Escalar Superficies(8), Manusear Armadilhas(10), Seguir
Trilhas(10), Usar os Sentidos(10) / Ataque Oportuno(8), Esquiva(8), Imprevisibilidade(8)
Sumo Sacerdote: Escrita(6), Linguas(6), Misticismo(6), Natagao(8), Usar os Sentidos(10) /
Esquiva(7), Imprevisibilidade(8)
Comandante: Escalar Superficies(10), Nata¢io(9), Usar os Sentidos(10) / Ataque Oportuno(9),
Esquiva(10), Imprevisibilidade(9), Voz de Comando(9)
Campeao: Escalar Superficies(15), Natagio(15), Usar os Sentidos(14) / Ataque Oportuno(12),
Golpe Giratério(15), Luta as Cegas(12)
Mestre das Armas: Escalar Superficies(15), Nata¢ao(14), Usar os Sentidos(14) / Ataque
Oportuno(12), Golpe Giratdrio(14), Luta as Cegas(12)
O Grande: Escalar Superficies(17), Lideranca(1s), Persuasio(1s), Usar os Sentidos(16) / Ataque
Oportuno(14), Golpe Giratério(14), Luta as Cegas(14)

Magias e Poderes Especiais
e Sacerdote: Até 3 magias de nivel 1 da lista Basica de Sacerdote (2 escolha do Mestre).
e Rastreador: Qualquer magia Bdsica de Rastreador (2 escolha do Mestre) sendo 6 magias nivel 1,
3 magias nivel 3, 2 de nivel 6.

Comum: 49 Kg

Fémea: 25 Kg

Filhote: 5 Kg
Sacerdote: 42 Kg
Ladrdo: 36 Kg

Capitao: 64 Kg
Rastreador: 55 Kg
Sumo Sacerdote: 42 Kg




Comandante: 64 Kg
Campeado: 81 Kg

Mestre das Armas: 81 Kg
O Grande: 100 Kg

Atributes

Comum: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(2), PER(2)
Fémea: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(2)
Filhote: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(-2), FIS(0), AGI(1), PER(2)
Sacerdote: INT(1), AUR(2), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(2)
Ladrio: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(3), PER(2)
Capitdo: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(1), FIS(1), AGI(2), PER(2)
Rastreador: INT(-1), AUR(2), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(2), PER(2)
Sumo Sacerdote: INT(1), AUR(2), CAR(1), FOR(1), FIS(0), AGI(1), PER(2)
Comandante: INT(0), AUR(0), CAR(1), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(2)
Campeio: INT(1), AUR(0), CAR(0), FOR(3), FIS(3), AGI(5), PER(2)
Mestre das Armas: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(3), FIS(2), AGI(4), PER(2)
O Grande: INT(2), AUR(2), CAR(2), FOR(4), FIS(5), AGI(3), PER(3)
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Goura Sacerdote M1 | Punhal

Goura Ladrio Punhal
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Goura Capitao
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Goura Rastreador
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Goura Sumo Sacerdote
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Punhal

Goura Comandante 17(25)
Tridente

Rede

Goura Campedo
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Funda/projétil
de Pedra

Goura Mestre das Armas
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Punhal

Goura O Grande 25(35)
Tridente




Os letis sao criaturas que,  primeira vista, parecem com gorilas por seu tipo fisico peculiar.

Possuem grandes quantidades de pelos distribuidos de forma uniforme por todo seu corpo, o que lhes
concede uma prote¢io natural contra o severo frio.

Letis sdo criaturas de tamanha inteligéncia e asttcia, possuem uma linguagem prépria, dispensando o
som gutural da voz.

S3o criaturas socidveis, sendo facilmente encontradas vivendo em comunidades de médio porte em
geleiras e planicies geladas. Sua sociedade é liderada por um Patriarca Ancido, juntamente com o lider
em combate, denominado como Rocha Brago. As fémeas sdo menores e mais esguias que os machos e a
elas s3o incumbidas tarefas como: Coletas de frutas, raizes, tubérculos e criagio de suas crias.

Em sua sociedade, os mamutes s3o capturados, domesticados e treinados, desempenhando um papel
fundamental em sua manutengo. Sio utilizados amplamente como montarias, na constru¢io de
moradias (troncos, ossos e peles) e alimentagdo (carne e leite).

Normalmente, relacionam-se bem com os Ribeos. Em uma troca mutua, os Ritbeos lhes fornecem boas
armas e os letis lhes fornecem condi¢io de caga em suas rotas.

S3o criaturas de boa indole, pacificas e cooperativas, porém, quando sua honra ou costumes s3o postos a
prova, tornam-se irritadicos e nervosos, podendo até mesmo dar inicio a um combate onde se manterio
obstinados e firmes.

Em combate, o grupo de caga tende a fazer a fungao de batedores e logo apds o grupo principal, liderado
pelo Rocha-M3o, ataca com sua técnica principal “Encontrao” ou utilizando-se de uma carga de
mamutes e em seguida firmam um combate corpo a corpo com seus inimigos.

Caso o encontrio ou a carga sejam realizados com sucesso, os inimigos serdo jogados a 12 metros de
distancia.

Organizagio e Habitat

e  Grupo Médio / Geleiras e Planicies Geladas

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Lidar com Animais(13), Montar Animais(12), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(8) /
Carga Montada(10), Esquiva(9), Imprevisibilidade(10)
Lider: A¢oes Furtivas(12), Lidar com Animais(17), Lideran¢a(7), Montar Animais(17), Seguir
Trilhas(9), Usar os Sentidos(10) / Carga Montada(13), Esquiva(12), Imprevisibilidade(12), Voz de
Comando(12)

Peso/Altura

e Comum:500Kg/3a3,5m
e Lider:550Kg/3,523,8m

Atributes
e Comum: INT(0), AUR(-1), CAR(-1), FOR(5), FIS(2), AGI(1), PER(2)
e Lider: INT(0), AUR(-1), CAR(0), FOR(6), FIS(3), AGI(2), PER(2)
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Napél

“Raros s30 os que n3o choram de emog3o apds ouvirem os
canticos e as musicas entoadas pelos Napdis, mas nio se
enganem quanto a humanidade desta raga. Podem

até seguir a trilha de Cambu, porém acredito que

ajudam no dever de Cruine, uma vez que comem os
mortos...”

(Palavras de Jorel, sacerdote de Cruine em Uno).

Os Napdis sdo criaturas de aspecto humanoide,
porém com parte do corpo coberto de penas, além de
um magnifico par de asas que saem de suas costas.
Possuem olhos afiados e um bico curvado
semelhantes ao de uma dguia. Esta raga também
apresenta cores variadas, além de cristas de penas
de diversos tamanhos e formas, criando
individualidade entre os membros dessa raca.

Em sua totalidade, habitam os lugares mais

altos que encontram, sendo suas maiores

coldnias encontradas na Cadeia Ergoniana. Todavia,

mantém vdrias rotas comerciais aéreas sobre todo o

Mangue, os que os tornam profundos conhecedores da regiao
e de tudo que se passa nela.

Sua capital é chamada Arboris e é atualmente regida pela rainha
Perse, a Alta Branca. Sua autoridade e suas decisdes sao
seguidas a risca, pois a sociedade dos Napdis é

extremamente rigida e devotada a ordem, tanto que,

caso a regente atual morra, a descendente direta e J J
de grau maior assume o posto, independentemente Sy
da relagdo desta com a antiga monarca.
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Sua sociedade é composta por castas, quem nasce ‘
pertencente a uma casta morrera pertencendo aquela casta. A inica exceg¢ao sao os Sacerdotes, que sao
escolhidos de todas as castas.

As Castas sio: Familia Real, Mestre de Armas, Comerciantes e Livres.

No topo da Sociedade estd a Rainha e suas filhas. Incapazes de gerar machos, estas fémeas governam os
Napdis hd séculos. Os machos sdo escolhidos pela Rainha, sendo apenas para reprodugao.

Abaixo da Rainha estdo os Sumo-Sacerdotes, que servem também de conselheiros quando requisitados,
o que reduz seus poderes politicos.

Os Mestres de armas s3o equivalentes aos generais, responsaveis pela organizagao das for¢as militares e
da protegdo de Arboris e das colonias. Existem pelos menos 4 Mestres de armas. Cada um responséavel
pela defesa de um dos principais pontos de acesso a cidade.

Abaixo de cada Mestre de Armas existem 10 comandantes, cada um com um titulo préprio que faz
referéncia ao seu batalho, que é composto por 2 Campedes, 4 Capities e 88 soldados. Apesar de os
Campedes serem muito mais habilidosos que seus Comandantes n3o possuem a capacidade de lideranca
e a organizagao tatica que o posto requer.

Apesar de apenas a casta dos Comerciantes ser considerada Mestre na arte do Comercio e da Barganha,
os Napdis sdo simpdaticos as outras ragas. Suas especialidades comerciais sio plantas raras que s6
crescem no topo das Cadeias Ergonianas, além de diferentes tipos de couro e reagentes para
manufatura.

Estes seres s30 em sua maioria devotos de Lena, Maira, Plandis, Crisagom e Cruine. Os templos Napdis,
apesar de possuirem os mesmos simbolos possuem uma vis3o tnica dos deuses, as estituas que os
representam tém aparéncia de Grandes Aves.
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"Lena, a deusa da Fertilidade, é simbolizada por uma Cegonha; Maira, a Grande M3e, uma Garga rosa e
branca; Plandis, das Profecias, uma Coruja negra; Crisagom, da Ordem, um Falc3o dourado e azul; e
Cruine, das almas, simbolizado por um corvo negro ou até mesmo pela coruja.

Os sacerdotes de Plandis, conhecidos como os Profetas, servem de guias espirituais e ajudam a renovar o
espirito de estoicismo e obstina¢io social dos Napdis.

J4 os sacerdotes de Maira, denominados de Asas Protetoras, cuidam do equilibrio natural e da
coexisténcia da raga com as criagdes da Grande Mie.

Os servos de Lena, sob a alcunha de os Filhos da Vida, s3o responsaveis pelo auxilio aos enfermos e aos
ovos. Além disso, sio os organizadores de quase todos os festivais e comemoragdes.

Os Espadas do Céu, como sio conhecidos os servos de Crisagom sio responsdveis juntamente com os
bardos pelo ensino da cultura e da disciplina para os jovens Napdis.

E, por ltimo, os servos de Cruine — Emissarios da Morte — encomendam cerimonias de repouso eterno
dos herdis.

Os napdis sio praticantes e amantes da boa musica e das artes cénicas, os espetaculos realizados em dias
festivos sdo belissimos e muito alegres. Cotidianamente estio sempre conversando, cantando ou
declamando.

Entre eles n3o hd profiss3o mais honrosa que a dos bardos, pois estes contam toda a histéria de seu povo
em primorosos instrumentos de corda aos quais aliam seus belissimos cantos. Além disso, seus
rastreadores sao falcoeiros soberbos e amam suas aves como a um filho, talvez até mais. Os falcoes
treinados pelos Napdis tornam-se fabulosos companheiros devido a facilidade de comunicag¢io com seus
donos. Tal é a habilidade dessas aves em executar ordens que muitos chegam a pensar que sio mégicas.

E, abaixo de todas as Castas, estdo os Livres, estes Nap6is fazem todo tipo de trabalho para as outras
castas. Mas somente um Livre, pode se tornar um bardo ou um Campe3o. Mas em geral engrossam as
fileiras do exército e dos templos.

Os Nap6is mantém uma relagdo de paz e comércio com quase todas as ragas dos Mangues. A exce¢io sao
os Sekbets. Pois, ha alguns anos, os Sekbets invadiram ruinas consideradas sagradas préximas ao
territério Napol, estes exigiram a retirada da tribo invasora. O resultado foi o inicio de uma guerra
acirrada que dura até hoje.

Por varias vezes os Napdis tém auxiliado exploradores que vém de Uno sendo muito prestativos pelo
preco certo, mas dificilmente se recusam a oferecer um teto e um pouco de comida. Por serem
necréfagos, ndo se pode esperar um banquete.

Organizagdo ¢ Habitat

e  Grupo Médio ou Grande / Mangues

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: Usar os Sentidos(7)

Fémea: Trabalhos Manuais(2)
Sacerdote: Linguas(3), Misticismo(3), Usar os Sentidos(7) / Esquiva(2), Imprevisibilidade(s),
Resisténcia a Dor(1)
Ladrao: A¢oes Furtivas(8), Escapar(8), Furtar Objetos(8), Usar os Sentidos(9) / Ataque
Oportuno(7), Esquiva(6)
Capitao: A¢oes Furtivas(7), Acrobacias(7), Escapar(9), Usar os Sentidos(11)
Bardo: A¢Oes Furtivas(10), Arte(10), Etiqueta(10), Persuasio(10), Usar os Sentidos(12) / Ataque
Oportuno(10), Esquiva(8), Imprevisibilidade(10)
Ratreador: A¢des Furtivas(9), Manusear Armadilhas(12), Seguir Trilhas(12), Usar os Sentidos(12)
| Ataque Oportuno(10), Esquiva(7), Imprevisibilidade(10)
Sumo Sacerdote: Escrita(6), Linguas(6), Misticismo(6), Usar os Sentidos(12) / Esquiva(7),
Imprevisibilidade(10)
Comandante: Acrobacias(11), Lideranga(9), Usar os Sentidos(12) / Ataque Oportuno(11),
Esquiva(10), Imprevisibilidade(11), Voz de Comando(11)
Campeao: Acrobacias(16), Usar os Sentidos(16) / Ataques multiplos(10), Golpe Girat6rio(14)




Magi

Mestre das Armas: Acrobacias(15), Lideranca(12), Usar os Sentidos(16) / Ataques miltiplos(10),
Golpe Giratdrio(13)
Rainha: Lideranca(14), Negociag3o(14), Persuasio(14), Usar os Sentidos(17)

as e Poderes Especiais
Bardo: Qualquer magia Bésica de Bardo (2 escolha do Mestre) sendo 6 magias nivel 1, 2 magias
nivel 3, 1 de nivel 6.
Ratreador: Qualquer magia Basica de Rastreador (2 escolha do Mestre) sendo 6 magias nivel 1, 2
magias nivel 3, 1 de nivel 6.
Sumo Sacerdote: Qualquer magia Bisica de Sacerdote (2 escolha do Mestre) sendo 6 magias
nivel 1, 3 magias nivel 3, 2 de nivel 6.

Peso/Altura

Comum: 49 Kg

Fémea: 25 Kg

Filhote: 10 Kg
Sacerdote: 42 Kg
Ladrio: 36 Kg

Capitdo: 64 Kg

Bardo: 64 Kg
Ratreador: 55 Kg
Sumo Sacerdote: 42 Kg
Comandante: 64 Kg
Campedo: 81 Kg/2,2m
Mestre das Armas: 81 Kg /2,2 m
Rainha: 81 Kg

Atributes

Comum: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(4)
Fémea: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(4)
Filhote: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(-2), FIS(0), AGI(1), PER(4)
Sacerdote: INT(1), AUR(1), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGIL(1), PER(4)
Ladrao: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(3), PER(4)
Capitao: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(1), FIS(1), AGI(2), PER(4)

Bardo: INT(1), AUR(2), CAR(2), FOR(3), FIS(2), AGI(2), PER(4)
Ratreador: INT(-1), AUR(1), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(4)
Sumo Sacerdote: INT(1), AUR(2), CAR(1), FOR(1), FIS(0), AGI(1), PER(4)
Comandante: INT(0), AUR(0), CAR(1), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(4)
Campeao: INT(1), AUR(0), CAR(0), FOR@3), FIS(3), AGI(4), PER(4)
Mestre das Armas: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(3), FIS(2), AGI(3), PER(4)
Rainha: INT(1), AURQ3), CAR(1), FOR(3), FIS(2), AGI(2), PER(4)
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Ogros s3o humanoides com cerca de 2,5 metros de altura, extremamente fortes e largos. Seu corpo é
recoberto por uma leve pelagem castanha, podendo ter tons escuros ou claros. Sua vestimenta é feita de
peles de animais curtidas de forma grosseira que equivalem a armaduras de couro rigido.

Ogros vivem em locais afastados dos habitados por humanos, comandando clas de 31a 40 (30 +1d10)
individuos, sendo a metade composta por filhotes. O lider serd sempre o individuo mais forte
independentemente do sexo ou idade. Este possuird armas e armaduras de qualidades melhor,
provavelmente pilhadas de cavaleiros incautos.

Alguns dos membros mais inteligentes podem falar uma segunda lingua além da lingua dos ogros.

Geralmente, é demarcado um territério de cerca de 3 km em volta de suas aldeias, o qual apresenta uma
patrulha regular de 3 a 6, individuos adultos. A fungao dessa patrulha é expulsar ou atacar os intrusos e
chamar refor¢os na aldeia caso estes sejam obviamente mais fortes.

Ocasionalmente, alguns ogros deixam suas aldeias em busca de aventuras, poderes e prestigio, muitas
vezes fazendo parte de grupos de salteadores.

Tais grupos podem ter de 2 a 11 (1d10 + 1) ogros. Os grupos com mais de 5 individuos geralmente tém um
lider com caracteristicas de um chefe de cla. Devido a sua indole e ma fama, eles sio também muito
procurados por pessoas inescrupulosas que os recrutam para fins perversos.

Porém, no que tange ao seu relacionamento com outras ragas, os ogros sio geralmente isolacionistas. Os
intrusos capturados com vida em suas terras serio tratados com hostilidade e levados a presenca do
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‘chefe do cli, que ird interrogé-los quanto is suas intengdes, sendo muito rude e grosseiro. O jogador que
estiver sendo interrogado deverd rolar Persuasio Muito Dificil. Caso ele nio esteja fazendo algo que v
prejudicar o cld, um rolamento de sucesso permitird que continue com o que estava fazendo, desde que
seja breve. Caso falhe, serd ordenada a execugio ou a escravidio dos envolvidos,

Apesar da maior parte dos ogros ser extremamente obtusa, existem aqueles que tém certa inteligéncia
(superando por vezes a de alguns humanos). Os ogros normais também pensam as vezes (embora isto
seja um grande sacrificio) podendo elaborar taticas simples e raciocinios ébvios.

Como ja foi dito, ogros usam armaduras de couro rigido. Eles em geral usam clavas como armas. Os
chefes de tribos sio comumente vistos usando cotas de malha parciais, embora alguns poucos
disponham de cotas de malhas completas ou mesmo de couragas parciais. Como arma, a larga maioria
dos chefes parece preferir manguais.

Ogros acumulam em seus lares virios tesouros.

Organizagio ¢ Habitat

e  Grupo Médio / planicies, florestas, montanhas, etc

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: A¢des Furtivas(2), Seguir Trilhas(s), Usar os Sentidos(2) / Ataque Oportuno(6)
e Lider: Ataque Oportuno(9), Imprevisibilidade(9), Voz de Comando(9)

Peso/Altura
Filhote: 49 Kg /1,9 m
e Fémea:121Kg/2,05m
e Comum:156 Kg/2,2m
e Lider:196 Kg/2,5m

Atributos
Filhote: INT(-3), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(0), AGI(0), PER(-1)
Fémea: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(3), FIS(0), AGI(0), PER(1)
Comum: INT(-2), AUR(0), CAR(0), FOR(4), FIS(1), AGI(0), PER(1)
Lider: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(1), AGI(1), PER(1)

Nome ‘Est EF EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100%|75% 50% 25% RF RM Moral VB
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Orcos sdo seres de aparéncia humana, porém incrivelmente feios, com
bragos grandes, corpo peludo, rosto deformado, dentes caninos
inferiores protuberantes e ligeiramente corcundas.

Além desta aparéncia desagradavel, seus habitos
selvagens e brutais os levam a serem temidos e
odiados por boa parte da populagio

civilizada de Tagmar.

Apesar de seus costumes barbaros,
eles sdo inteligentes o suficiente
para se organizar, elaborar
taticas de luta e nao incomodar
criaturas visivelmente mais
poderosas. Embora sejam as
racas selvagens mais fracas
fisicamente, eles s3o os mais
perigosos entre todos, por sua
inteligéncia e por serem muito
numerosos, com uma taxa de
crescimento alarmante.

O militarismo é um trago marcante

de sua cultura; eles cultuam o

massacre e a guerra, odiando
praticamente todas as outras ragas,

com destaque para o 6dio racial contra os
anodes e os elfos. Apenas com os ogros e os
trols existem 'boas’ relagdes (se nio houver
motivo de discérdia entre duas tribos
especificas).

Esta raga prefere viver em cidades subterrianeas, normalmente em montanhas altas e cavernas naturais.
L4, o rei supremo do cla e seus conselheiros tramam saques e ataques para serem tentados durante o
ano.

O orco comum costuma usar langa leve e armadura de couro. A cada 30 orcos hi um capitdo, que usa
machado e espada, vestindo uma armadura de couro. A cada 100 orcos existe um comandante que
costuma se armar com um punhal e um montante, usando cota de malha. A cada tribo hd um mestre-de-
armas, o qual responde somente ao rei, usando cota de malha completa, espada e mangual. O cld sempre
conta com um campeio, o qual é o representante do rei em incursdes, guerras e desafios diretos. O
equipamento do campedo do cld é igual ao do rei, mas usa em combate um machado ou mangual. O rei é
desde crianca treinado para ser o mais esperto e impiedoso membro da tribo. Em combate utiliza uma
couraca parcial e um montante ou langa pesada. Lembre-se que, caso a tribo possua objetos magicos, o
rei os terd a sua disposi¢do. Além dos guerreiros, cada tribo tem de 3 a 10 Ladrdes a servigo do rei. Estes
usam armadura de couro leve e glidio.

Sacerdotes sio comumente encontrados, cada cli contando com cerca de 2 a 6 sacerdotes menores e um
sumo sacerdote. Sacerdotes vestem armaduras de couro rigido e usam langas pesadas. O sumo
sacerdote é mais bem equipado, usando uma cota de malha parcial e um cajado ou langa pesada.

Os clas de orcos possuem virios tesouros.




izacio e Habitat

Grupo Médio / planicies, florestas, montanhas, etc

Habilidades / Técnicas de Combate

Comum: A¢des Furtivas(2), Escalar Superficies(3), Usar os Sentidos(1)

Sacerdote: Escrita(2), Lideranga(1), Medicina(2), Persuasio(1), Usar os Sentidos(1) / Esquiva(1),
Imprevisibilidade(1), Resisténcia a Dor(1)

Arqueiro: A¢des Furtivas(4), Escalar Superficies(4), Usar os Sentidos(1)

Ladrio: A¢des Furtivas(s), Destravar Fechaduras(s), Escalar Superficies(3), Manusear
Armadilhas(s), Usar os Sentidos(5) / Ataque Oportuno(s), Esquiva(s)

Capitdo: A¢des Furtivas(6), Escalar Superficies(6), Lideranga(s), Usar os Sentidos(s) / Ataque
Oportuno(6)

Sumo Sacerdote: A¢des Furtivas(3), Escrita(2), Lideranga(8), Medicina(7), Montar Animais(3),
Negociagio(5), Persuasio(8), Usar os Sentidos(s) / Esquiva(6), Imprevisibilidade(7)
Comandante: Escalar Superficies(8), Escrita(1), Lideranga(8), Montar Animais(8), Usar os
Sentidos(6) / Ataque Oportuno(8), Esquiva(9), Imprevisibilidade(8), Voz de Comando(8)
Campeio: A¢oes Furtivas(8), Escalar Superficies(6), Lideranca(9), Usar os Sentidos(7) / Ataque
Oportuno(11), Golpe Giratdrio(13)

Mestre de Armas: Escrita(2), Lideranca(10), Montar Animais(12), Usar os Sentidos(9) / Ataque
Oportuno(11), Golpe Giratdrio(12)

Rei: A¢des Furtivas(9), Escalar Superficies(9), Escrita(2), Lideranga(12), Montar Animais(12),
Usar os Sentidos(10) / Ataque Oportuno(12)

Magias e Poderes Especiais

Sacerdote: Curas Fisicas (1) e Covardia (1)
Sumo Sacerdote: Curas Fisicas (5), Curas Espirituais (4), Runas (3), Covardia (3) e Esconjuragio

3.

Peso/Altura

Comum: 70 Kg/1,7m

Fémea: 25 Kg /170 m

Filhote: 9 Kg

Sacerdote: 70 Kg /1,7 m
Arqueiro: 78 Kg /1,75 m
Ladrao: 70 Kg /1,7 m

Capitao: 64 Kg/1,8 m

Sumo Sacerdote: 80 Kg /1,8 m
Comandante: 80 Kg /1,9 m
Campedo: 81 Kg/1,9m
Mestre de Armas: 81 Kg /1,9 m
Rei: 81Kg/2,1m

Atributes

Comum: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(1), PER(0)
Fémea: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(0), PER(0)
Filhote: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(-2), FIS(0), AGI(0), PER(0)
Sacerdote: INT(1), AUR(1), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(0), PER(0)
Arqueiro: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FI1S(0), AGI(2), PER(0)
Ladrdo: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(2), PER(2)
Capitao: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(1), FIS(2), AGI(1), PER(1)

Sumo Sacerdote: INT(1), AUR(2), CAR(2), FOR(1), FIS(0), AGI(0), PER(1)
Comandante: INT(0), AUR(0), CAR(1), FOR(2), FIS(1), AGI(2), PER(1)
Campedo: INT(1), AUR(0), CAR(0), FOR@3), FIS(3), AGI(3), PER(1)
Mestre de Armas: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(3), FIS(2), AGI(2), PER(1)
Rei: INT(1), AUR(0), CAR(1), FOR(3), FIS(3), AGI(2), PER(1)




Orco Comum

‘ Est

EF EH ‘Defesa

Ataque

Langa leve

Orco Fémea

Punhal

Orco Filhote

Mordida

Orco Sacerdote

Halito Sagrado

Langa pesada

Orco Arqueiro

Arco simples

Gladio

Orco Ladrio

Gladio

Orco Capitao

Espada

Machado

Orco Sumo Sacerdote

Cajado

Langa pesada

Orco Comandante

Montante

Punhal

Orco Campedo

Machado

Mangual (com
uma mao)

Orco Mestre de Armas

Espada

Mangual (com
uma mao)

Orco Rei

Langa pesada

Montante




Pazuzus sdo criaturas de corpo humano, mas com a cabeca de um ledo (ou leoa), garras em vez de pés,
dois pares de asas, cauda de escorpido e o corpo revestido de escamas. Suas asas sao brancas, suas
escamas e cauda possuem padrdes cor de terra e sua juba é dourada.

Inicialmente, foram criados através da magia transmutadora para servirem os interesses do imperador.
Mas, inesperadamente, estes monstros se rebelaram causando grande carnificina no Império.
Perseguidos pelos exércitos, os pazuzus fugiram para longe das cidades, restringindo seus ataques a
vilas, caravanas e viajantes solitarios. Hoje, qualquer pazuzu que nio serve ao Império, mesmo tendo
nascido livre, é considerado um rebelde pelo Império Aktar.

Os pazuzus s3o carnivoros e, ocasionalmente, possuem uma alianga de conveniéncia com os sorpions
para suas cagadas aos humanos. Afinal ambas as ragas sio predadoras, incluem humanos em sua dieta
alimentar e s3o por eles perseguidos. Os pazuzus, ao contrario dos sorpions, tém verdadeiro prazer em
devorar os humanos, aqueles que julgarem que poderiam ser seus mestres. Atacam em grupos de 2a 6
membros, preferindo atacar de surpresa e a noite. Seu olfato e visdo s3o extremamente apurados.

Quando nio atacam com as duas garras dos pés, podem ainda atacar com uma arma, ou com uma
picada de sua cauda de escorpido. E suas escamas lhe proporcionam uma boa armadura natural. A
maioria dos pazuzus exerce a fung¢do de cacador/guerreiro e cada bando possui um lider que também é o
xama.

Se um pazuzu conseguir causar com um ataque de garras que atinja diretamente a EF da vitima ou cause
100% ou mais de dano na EH, ele podera ergué-la no ar desde que ela pese menos de 150 kg, levando a
vitima o mais alto possivel antes de soltar. Para evitar ser agarrada, a vitima deve passar em um
rolamento Médio de Acrobacias. Para se soltar, deve passar em um teste Muito Dificil em Escapar.
Quando estd carregando uma vitima em suas garras, sua velocidade voando diminui em 10 para cada 50
kg do peso total da vitima.

A pegonha da cauda do pazuzu contém um poderoso veneno paralisante, equivalente a um veneno tipo
IV. Ao atingir com sua picada, direta ou indiretamente, a EF de um oponente, o mesmo é envenenado, e
deve fazer um teste de resisténcia fisica contra for¢a de ataque 9.

Caso a vitima falhe no teste, ela sentird uma dor muito forte e comegara a perder o controle sobre seus
musculos, perdendo uma rodada. Na segunda rodada ela deve fazer um novo teste de resisténcia fisica
contra for¢a de ataque 5 para recobrar os movimentos; se falhar, ficard paralisada, ndo podendo se
mover ou se defender durante 30 minutos.

Se passar no segundo teste, volta a se mover com alguma dificuldade e com uma forte dor, perdendo 3
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“pontos de EH por rodada durante 15 rodadas. Durante este periodo, se a vitima envenenada perder toda
a sua EH ficard paralisada por meia hora. O veneno fica em efeito no corpo durante 12 horas, durante as
quais, além dos efeitos j4 mencionados (e inclusive nas 15 rodadas iniciais) a criatura envenenada perde
metade de sua movimentag3o e iniciativa, e fica com penalidade de -7 em todas as colunas para qualquer
acdo (exceto testes de resisténcia). Este veneno pode ser neutralizado com um antidoto apropriado para
este veneno tipo IV, ou com o milagre Recuperagio Fisica (6).

O avistamento de um Pazuzu sobrevoando uma lavoura é considerado um mal agouro, significando que
vai haver estiagem e fome se for uma estagio seca ou pragas se for uma esta¢io chuvosa.

Ha rumores que, nas tribos mais supersticiosas entre o povo némade, surgiu um culto que adota estas
criaturas como divindades, as quais oferecem sacrificios pedindo que tragam bons ventos para um bom
clima para as lavouras. Outro rumor, é o de que existem tribos rivais de pazuzus, e cada tribo tem
caracteristicas mais fortes de um dos seres diferentes que parecem ter sido usados em sua criagio
(humano, escorpido, dguia e ledo).

Organizagio ¢ Habitat

e  Grupo Pequeno / Montanhas, estepes e desertos.

Habilidades / Técnicas de Combate
e Comum: A¢des Furtivas(16), Seguir Trilhas(16), Usar os Sentidos(11) / Esquiva(12),
Imprevisibilidade(12), Prender(Muito Dificil)
Lider: A¢Ges Furtivas(16), Usar os Sentidos(15) / Esquiva(13), Imprevisibilidade(16),
Prender(Muito Dificil)

Magias e Poderes Especiais
e Comum: Veneno (ver texto), Covardia(s) e Medo(6).
e Lider: Veneno (ver texto); Covardia(5); Medo(6); Controle Climdtico (9); Aeromanipulag¢o (10);
Aeroataque(10); Manipulagdo de Luz (8); Recuperagio Fisica (9); Curas Fisicas (9); Curas
Espirituais (10) e Relampago (10).

Peso/Altura/Envergadura

e Comum:365Kg/1,5a1,7m/7,529,5m
e Lider:360 Kg

Atributes
e Comum: INT(0), AUR(4), CAR(-1), FOR(5), FIS(2), AGI(4), PER(4)
e Lider: INT(2), AUR(6), CAR(2), FOR(4), FIS(2), AGI(3), PER(6)

Est EF ‘ EH Defesa Ataque ‘ L ‘ M‘ P ‘loo% 75% | 50% 25% RF RM Moral Karma

Garras 30 (em
terra) e
60
Picada (voando).

Pazuzu Comum Langa leve

Garras 30 (em

Maga de terra) e
Armas 60
Picada (voando).

Pazuzu Lider
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Sekbete

“Gléria aos Deuses por mais esta ninhada! Outro sacerdote
nasceu! Vermelho em suas escamas. Serd educado por
nds, sacerdotes. Os demais, humildes verdes,

tratardo de conseguir alguma gléria em

combate! Por fim, levem esta verde

clara ao harém, que ela procrie

e nos sirva por longo

tempo!”

(Palavras do Sacerdote
Sekbet, pela eclosio de nova
ninhada).

Os Sekbet sdo criaturas humanoides
hibridas — meio-humana, meio-réptil
— que vivem na regido dos mangues e
adoram lutar e cagar. Possuem
poderosas garras, cabeca reptiliana e
uma pesada cauda de lagarto.

S3o maiores e mais fortes que os humanos,

mas seus corpos podem diferir muito entre

si, sendo uns magros e delgados e outros

gordos e massivos. Os individuos mais

“baixos” tém quase dois metros de altura, sem considerar a cauda, e n3o pesam menos que 100 quilos.
No geral, essas criaturas parecem mais baixas pelo fato de andarem arqueadas.

A maioria dos individuos tem uma pele escamosa com tons escuros de verde-musgo e dspera ao toque.
As fémeas tém tons verde-claro e os sacerdotes tons vermelhos. Os seus olhos s3o amarelos e de pupilas
verticais, como as cobras.

Os Sekbets sdo eximios nadadores e podem passar longos periodos debaixo d’dgua onde inclusive
conseguem enxergar perfeitamente. O olfato desses meio-repteis também é muito desenvolvido. Podem
farejar uma presa sem nenhuma dificuldade mesmo horas depois dos rastros no solo terem

sumido. Uma vez marcado o cheiro de algo ou alguém, dificilmente o esquecem.

Além disso, por possuirem um fisico assustador, os Sekbets procuram sempre intimidar seus inimigos
somente com o olhar e a exposi¢io do seu vigor fisico, tentando definir o combate antes mesmo de
inicia-lo.

Costumam lutar ferozmente e preferem arrastar seus adversarios para regides alagadas onde podem
auferir alguma vantagem.

Sua estratégia militar é bem simples “a melhor defesa é o ataque” e brutal: “atacar de frente matando
primeiro o mais fraco”

Também sio capazes de preparar armadilhas estratégicas e emboscadas quando estiverem em menor
ndmero. Assim como também costumam realizar ataques noturnos aproveitando a sua vis3o
privilegiada.

Todos esses talentos raciais fazem dos Sekbets poderosos guerreiros e excelentes rastreadores.

Nativos dos mangues, os Sekbets costumam ocupar templos e cidades abandonadas e as usam como
suas tocas. Mini-rum e Lui-rem sdo os maiores e mais conhecidos. A ocupagao desses templos foi o que
deuinicio a inimizade com o povo-ave Napdl, uma vez que estes reivindicam a posse destes locais. Por
serem os principais centros dos Sekbets e o grande motivo da guerra Sekbet-Napol, os lideres desses
locais gozam de prestigio sem igual sobre as demais tribos, Mini-rum é comandado por Sorek e Lui-rem
por Faror.

Sekbets desprezam as ragas dos Reinos e as veem como emissirios do mal conspurcando seu solo e seus
templos.




s

’A ocupagcio dos diversos templos e ruinas antigas nos vales da Ergoniana colocou-lhes em contato com
os misteriosos Elfos Sombrios que habitam a regido. Entre eles existe agora uma espécie de alian¢a. Em
troca de protegdo armada aos seus templos e saldes secretos, os Elfos Sombrios lhes entregam armas e
armaduras de metal e prestam auxilio magico nas guerras e expedigdes de caga. No entanto, os conflitos
internos e as guerras entre tribos sdo tdo comuns que os Sekbet aproveitam pouco dessa alianga.

Mas, apesar de brutais, os Sekbet n3o s3o ignorantes, conhecem o valor do comércio e da barganha, sio
fiéis 4 sua palavra e sinceros quando nio gostam de algo ou alguém.

Organizacao e Habitat

e  Grupo Médio ou Grande / Mangues

Habilidades / Técnicas de Combate
e Filhote: Natagio(1), Usar os Sentidos(3)

Fémea: Natag¢do(6), Trabalhos Manuais(6), Usar os Sentidos(6)
Cacador: Manusear Armadilhas(7), Natagdo(13), Negociagio(s), Seguir Trilhas(10), Trabalhos
Manuais(4), Usar os Sentidos(8) / Ataque Oportuno(8), Esquiva(8)
Rastreador: Manusear Armadilhas(16), Natag3o(12), Negociagio(3), Seguir Trilhas(16), Usar os
Sentidos(16) / Ataque Oportuno(12), Esquiva(11), Imprevisibilidade(12)
Guerreiro: Manusear Armadilhas(4), Natagdo(14), Negocia¢do(1), Seguir Trilhas(4), Usar os
Sentidos(11) / Intimidar(10)
Sacerdote: Lideranga(10), Manusear Armadilhas(4), Nata¢iao(15), Negociagao(9), Persuasio(9),
Seguir Trilhas(4), Usar os Sentidos(15) / Intimidar(10)
Mestre das Armas: Acrobacias(13), Manusear Armadilhas(7), Natagdo(18), Negocia¢io(s), Seguir
Trilhas(4), Usar os Sentidos(15) / Ambidestria(13), Aparar(18), Ataque Oportuno(is),
Intimidar(13)
Lider Tribal: Lideranga(15), Manusear Armadilhas(9), Natagao(17), Negociagio(10), Seguir
Trilhas(12), Usar os Sentidos(19) / Ataque Oportuno(17), Intimidar(15)

Magias e Poderes Especiais

e Quaisquer magias da lista bisica de Rastreador, sendo uma magia nivel 9, 3 magias nivel 7e 5
nivel 3.

Peso/Altura
e Filhote: 30 Kg

Fémea: 40 Kg/2,2m
Cagador: 100 Kg/2,2m
Rastreador: 60 Kg /2,2 m
Guerreiro: 70 Kg / 2,2 m
Sacerdote: 42 Kg /2,2 m
Mestre das Armas: 81 Kg /2,2 m
Lider Tribal: 157 Kg / 2,2 m

Atributos

Filhote: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(-2), FIS(0), AGI(0), PER(2)

Fémea: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR®3), FIS(2), AGI(0), PER(2)

Cacador: INT(-1), AUR(0), CAR(0), FOR(4), FIS(3), AGI(2), PER(2)
Rastreador: INT(-1), AUR(2), CAR(0), FOR(4), FIS(3), AGI(2), PER(3)
Guerreiro: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(4), AGI(3), PER(2)
Sacerdote: INT(1), AUR(2), CAR(0), FOR(3), FIS(2), AGI(0), PER(2)

Mestre das Armas: INT(0), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(5), AGI(4), PER(2)
Lider Tribal: INT(c), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(4), AGI(5), PER(2)




Nome Est EF EH Defesa Ataque

Sekbete Filhote 10 Lo | Mordida

Cauda

Espada 15 (na
Sekbete Fémea terra) 20
(nadando)

Garras

Mordida

Cauda

Espada 15 (na
Sekbete Cagador terra) 20
(nadando)

Garras

Mordida

Cauda

Garras 15 (na

Sekbete Rastreador terra) 20
Langa pesada

(nadando)

Mordida

Cauda

Garras 15 (na

Sekbete Guerreiro terra) 20
Montante (nadando)

Mordida

Cauda

Garras 15 (na

Sekbete Sacerdote terra) 20
Langa pesada (nadando)

Mordida

Cauda

Garras
15 (na

Sekbete Mestre das Armas Machado de terra) 20

Guerra (com (nadando)
uma mao)

Mordida

Axa de Armas

Cauda 15 (na

Sekbete Lider Tribal terra) 20
Garras (nadando)

Mordida




Trols s3o seres humanoides que possuem os
maxilares desproporcionalmente grandes e
olhos de um amarelo brilhante. Até mesmo o
sangue destes monstros é repugnante, sendo
de uma horrivel cor verde e tremendamente
mal cheiroso.

Estas criaturas sio bestas sanguindrias, cuja forga

é igualada somente pela sua ferocidade e

estupidez. Geralmente, vagam pelos campos

matando (e comendo) qualquer coisa que lhes cruze

o caminho (incluindo ursos, orcos e aventureiros). Os
mais inteligentes s3o salteadores, que roubam, matam
e comem qualquer viajante azarado o bastante para
lhes cair nas maos.

Trols s3o criaturas solitrias, raramente se agrupando.
Nunca se soube de um grupo que tivesse mais de seis, a
nio ser que a convivéncia fosse for¢ada.

Trols costumam lutar usando suas armas preferidas:
porretes. Note que, apesar de muito pouco
inteligentes, sdo capazes de usar estratagemas
simples e n3o se atirarao sobre pessoas ou grupos
obviamente muito poderosos ou numerosos.

As comunidades dos trols possuem varios
tesouros.

Organizacao e Habitat
e  Grupo Pequeno / florestas,
montanhas e Pintanos

Habilidades / Tecnicas de s
Combate

e Comum: A¢oes
Furtivas(3), Seguir Trilhas(s), Usar os Sentidos(6)
e Lider: Ataque Oportuno(13)

Peso/Altura
e Filhote:100Kg/2,9m
e Fémea:289Kg/3m
e Comum:306 Kg/3,1m
e Lider:400Kg/3,2m

Atributos

Filhote: INT(-3), AUR(-1), CAR(-1), FOR(0), FIS(0), AGI(0), PER(0)
Fémea: INT(-2), AUR(0), CAR(-1), FOR(4), FIS(0), AGI(0), PER(0)
Comum: INT(-2), AUR(-1), CAR(-1), FOR(5), FIS(1), AGI(0), PER(1)
Lider: INT(-1), AUR(-1), CAR(-2), FOR(6), FIS(1), AGI(0), PER(2)

Nome Est‘ EF EH ‘Defesa Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Trol Filhote 1 [20] o Lo | Mordida 2|1 2 |9 6 3 1| o0 1 30

Trol Fémea 5 | 34 o Lo | Porrete 6|5 20|16 | 12| 8 |5 |5 5 30

Trol Comum | 9 35 Mo | Porrete 9 21 | 17 | 13 9 |10 8 11 30

Clava 12 26 | 21|16 | 11

Trol Lider 41 Mo | Machado de Guerra (com 4 | 30
uma mio) 20 24 |18 12| 6




'Trol das Sembras

Contam as lendas que ao preparar a invasao do sul de Tagmar, os Bankdis fizeram um acordo com uma
grande tribo de Trols. Por este acordo, os Trols receberiam, através de um pacto demoniaco, inimeras
vantagens fisicas, mas em troca deveriam se submeter as ordens dos demonistas. Com pacto feito, estas
horrendas criaturas passaram a ter uma forga e resisténcia sobrenatural, tornando-se quase invenciveis.
Dizem que esta bengdo negra foi o que possibilitou & Seita tomar o sul de Tagmar no grande massacre da
Faria do Sul.

Mas o pacto escondia uma terrivel maldi¢3o, a qual obrigava estas criaturas a prestarem um ritual de
sangue uma vez por ano, afim de nio virarem pedra. Com a queda da Seita, estas criaturas foram
cagadas por todo o sul de Tagmar, o que s6 foi possivel quando o Mais Sibio descobriu a fraqueza deles
de n3o poderem ser expostos a luz do sol, sob a pena de virarem pedra. Nos dias de hoje, quase nao ha
mais relatos sobre estas criaturas, mas toda vez que criangas comegam a sumir nas noites escuras, surge
logo o temor de que os Trols das Sobras tenham retornado.

Trols das Sombras costumam lutar usando suas armas preferidas: porretes, mas também lutam usando
seus punhos. Note que, apesar pouco inteligentes, sdo capazes de usar estratagemas simples e nio se
atirardo sobre pessoas ou grupos obviamente muito poderosos ou numerosos. Por sua aparéncia ser
praticamente idéntica & de um Trol normal, s3o confundidos, pois sua enorme forga e resisténcia
também sio de origem magica.

Organizacaoc e Habitat
e  Solitario / Qualquer

Habilidades / Técnicas de Combate

e  Agles Furtivas(11), Seguir Trilhas(12), Usar os Sentidos(12) / Ataque Oportuno(14)

Peso/Altura

e 400Kg/2,9a3,2m

Atributes
e INT(0), AUR(-3), CAR(-2), FOR(8), FIS(7), AGI(2), PER(2)

Nome ‘Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Porrete

Punhos
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