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Introducao

No comeco era o gado que desaparecia...
Quando a primeira criang¢a surnupovo
comecou a falar em seres estranhos
rondando a vilanoite...
Cada vez mais criancas desapanmeel
nem mesmo armadilhas surtiam efeito...
Os homens da aldeia se reuniram para cacar
as criaturas, mas nenhum deles retornou...
O panico e a dor se instalaram no coracao
do pequeno povoado.
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1 Introducao

Grandes desafios para grandes hesdisie mede melhor a capacidade de um personagem do que 0S
problemas que ele enfrenta? Qualquer soldado de Ludgrin consegue derrotar um Orco, mas quantos
mortais ja venceram um Dragéo Imperial? Ou um Necroarcano? Quantos aventureiros podem se gabar
de haveem lutado ao lado de uma nobre Aguia Gigante? Ou sobreviver a um encontro com uma
terrivel Hidra?

Este livro contem todas as criaturas de todos os suplementos oficiais do Tagmar.

1.1 Novidades desta vatsdavro de Criaturas

Esta edicdo contémuitasnovidades, e podse destacar:

A As criaturas agora téanotadas em suas fichas ndo s6 as Habilidadgadjizadapara o
Tagmar 3) como também TécnicasGlambate;

Foram criadas alrigiwmatagqueT®@amb®ans edd «©@ anot ada
Foi rewsada calculo da EH (ErgiaHeroica) que aumentou consideravelmente nesta versao;

As regras que estavam no livro de regras foram transportadas pra este livro;

Foi adicionada uma s®rie de o0Caracteriza-»es
Os grupos de criaturas foram refotados;

Os ataques foram recalculados ja levando em consideracdes as regras do Tagmar 3.

Os formatos das fichas foram ajustados e possuem as informac@es das Habilidades e Técnicas
de Combate do Tagmar 3;

A Foram adicionadatezenas de criaturas novas.

To To Do Io o Do P>

1.2 Comorocé pode ajudar no Projeto Tagmar

O Projeto Tagmar é o responsavel por manter e desenvolver esta nova versdo do RPG Tagmar. Todo
trabalho é feito por um processo de criacdo coletiva onde um
grupo grande de pessoas trabalha voluntariamente para
desenvolveos livros.

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

algum outro livro do Tagmar, mande umansagem para noés.
Para isto acesdgstp://Tagmar.com.br/Contato

Participe do Projetcse vocé gosta de escrever regras, criar novas
criaturas ou aventuras, ou gosta de escrever textos de ambientacao,
ou aindaem vocacao para desenhar, entre para o Projeto Tagmar

e participe mais ativamente da construcdo de um RPG. Entrar

para o projeto é facil (e gratuito!), basta seguir as instrucdes em:
http://Tagmar.com.br/Pacipar
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2 Caracteristicas das Criaturas

Todas as caracteristicas de uso mais imediato no jogo estéo listadas (de maneiranasrabetss
ao longo dolivro. Os numeros dados sdo a média, ndo se considerando individuos especiais. Fica a
cargo do Mestrdo Jogo criar as estatisticas de seres acima ou abaixo da média.

Faremos uma breve explicacdo aqui dos itens nas tabelas (ha ordem em que aparecem).

2.1 Estagio (Est)

Os estagios listados sao dados conforme o poder relativo da criatura. Este ndo terametagé@an
EH nem com as Habilidades possuidas; € 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 textosaala criatura indicam quando seré usado cada caso.

2.3 Energia Fisica (EF)

Comose pode ver, algumas criaturas tém uma EF extremamente alta. Isto € causado pela importancia
do peso para o seu célculo (ndo estranhe o elefante ter muitos pdef)s de

Também & pode notar que alguns seres possuem uma EF entre parénteses. Esta € a EF somada a
Absorcdo dada por sua armadura natural (casco escama, cetapagaartificial (elmos, escudos,
cotas de malha&jc).

2.4 Energi&leroicéEH)

A EnergiaHeroicaé de cer forma uma marca da capacidade de esquiva, velocidade, experiéncia ou
instintos presentesms maiorias dasiaturasA EH das criaturas esta relacionada diretamente com seu
Estagipe a sua Combatividaddém disto, criaturas solitarias possuem também mais EH devido ao
fato de possuem um instinto maior de autopreservacgao.

Percebese ao olhar para a tabela que nem todas as criaturas possuem EH, isto acontece porque estas
criaturas ndo terem uma forma aplarale desviase dos ataques. Normalmente criaturas sem EH ou

sdo de Estagio 1 ou sao determinados tipos de criaturas sem consciéncia, mas isto pode variar de
criatura para criatura.

2.5 Tipos de Ataque

Indica o que a criatura utiliza para causar dano f8#cam desde suas armas naturais (garras,
mordidas, etc) até armas usadas (criaturas inteligentes).

Alguns tipos de ataque sdo eminentemente magicos, como o halito flamejante de um dragéo, ou o toque
gélido de um espectro maior. Apesar disto, esta categorinclui nem o uso de magia nem a maioria
das habilidades magicas das criaturas, apenas seus ataques fisicos.

26 L,MeP

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

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

2.8 Resisténcia Fisica e a Magia (RF e RM)

A Resisténcia kta (RF) e a Resisténcia a Magia (RM) ja estdo com todos os ajustes, prontos para serem
usados em aventuras.

2.9 Moral

Corresponde a coragem, agressividade e determinacdo da criatura. Quanto maior, mais corajoso € o ser.

Durante a violéncia dos combates, ossseuitas vezesiséimidamse acovardam ou a

autopreservacdala mais alto. Cada criatura (ou qualquer Personagem nao JogadorMenalseu

mostrado na tabela de criaturas. Este nimero indica a coluna béasica de resolugdo na qual se determina a
fuga owndo de personagens ou monstros.

A resolucéo do teste de Mopaide ser vista mais a frente neste livro.

2.100utras Caracteristicas

As caracteristicapresentadas a seguir se encontram em cada uma das descri¢cdes das criaturas.

Altura e Peso
Como j4 foi ditop peso determina a EF das criaturas; a altura, também, tem um papel importante.
As ragas maiores que 0os humanos usam armas e armaduras mais pesadas e, portanto, mais resistentes e

efetivas. Isto causa um aumento na Absorcéo, no caso das armadurasp endxidam (0 " 100% " de
cada arma).

Intelecto
Todo ser com intelecto mais é considerado racidtefica esta indicado o intelecto de cada criatura.
As irracionais estanarcadas o m a | et r a Cada aiiatunagesnto entelecto médim na soa.

descricdo. Este é importante para dei@amoagira um individuo e como este se portara diante de

certas situacBes. Um ser irracional age mais por instinto que qualquer outra coisa, 0 que pode mesmo
torn&lo um adverséario admiravel. A maior diferencaéagptabilidade. Quem age com inteligéncia

pode rapidamente mudar suas estratégias.

E importante frisar que o Estagio néo limita as Habilidades de seres que agem por instinto. Sendo assim,
um cao comum tem Estagio 1, mas usa a Habilidade Seguir Trilhtstadom

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

Habitat

Todas as descri¢cdes dizem que ambientes cada raca 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 taseasenturas.

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

Existem 4 tipos de organizagao possiveis: Grupo Grande, Grupo Médidgsrupo Pequenp
Solitarioe desconhecido.
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Um ponto importaite a ressaltar € que criaturas solitarias sdo normalmente muito mais combativas
devido a sua dificuldade maior de sobrevivéncia. Esta situacao influencia na quantidade de EH que ela
possui e ja esta calculado em sua ficha.

Lideres

O manto da lideranca é@malmente depositado sobre o individuo mais capaz, hdo necessariamente 0
mais forte.

Muitas ragas inteligentes possuem classes ou hierarquias. Sendo assewgr@enorme cadeia de
comando da sociedade dos orcos como um bom exemplo: 0s seustiadmnegue o mais forte € o

mais capaz; por isto, os governantes sao especialmente bons em batalha, mas também sao espertos o
suficiente para submeter, agradar ou eliminar aqueles que Ihes parecam perigosos.

Normalmente, os lideres se pde no direito deatibs 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 Posicdo de mando costumam ter capacidades, equipamentos €
protecdes melhores que o normal.

Foram dados os tipos mais comuns de lideres para cada raca, mas individuos diferentes destes podem
ser criados pelo Mestre do Jogo.
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3 Regas par&riaturas

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

3.1 Criticos para Criaturas Grandes ou Imateriais

A regra que trata de criticosz 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 obtemimza no Critico? Cortar a cabec¢a de um dragdo 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 urdtiabgla de
opcionais, na qual consta tipo de ataque (corte,
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 caotgode

a cabeca de um dragdo, um gigante do gelo pode cdas@gsim sendo, a primeira tabela deve ser

usada caso a criatura pese de 10 vezes até 50 vezes o0 peso do atacante. A segunda tabela € usada caso ¢
critico seja dado em uma criatura 50 vezéspraada que o atacante.

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

3.2 Halitos Encantados

Diversas criaturas possuemepacidade de exalar fogo (ou outras coisas) pela boca. De uma forma
geral, podse 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 distaraiia igitialea Sendo

assim, um Dragao do Fogo poderia atingir todos os seres que estivessem a sua frente até 5 metros de
distancia (no maximo). Ele poderia, alternativamente, atacar todos os seres que estivessem de um dos
seus lados. Note que um ataque édolcontra cada um dos seres que estiverem total ou parcialmente

na area de efeito.

Isto ndo quer dizer que o halito cubra toda esta area de uma vez. O que realmente acontece é que ele
ndo € instantdneo, mas dura alguns segundos e, neste meio tempoysp@ade mexer a cabeca,
aumentando a area atingida.

Caso deseje entrar em detalhes, e assim evitar dividas como "onde é do lado e onde € na frente", o
Mestrepode considerar que uma dada criatura pode cobrir uma area igual a um retangulo.

Cujo lado maiotem duas vezes a altura da criatura e o menor & 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 dragao podera preencher, com seu halito, uma area dg &enfetyura por
10 metros de comprimento e 5 de altura a sua frente, por exemplo.

Note que todos os seres que possuem halitos encantados sdo imunes aos efeitos dos proprios halitos.
Deste modo, eles podem usar 0s mesmos em areas que passem peloprizsis@pps sem medo
de se ferirem.

3.3 Invulnerabilidade a Armas ndo Magicas

Algumas criaturas, normalmente de grande poder, ndo séo atingidas por armas comuns,-peecisando
de objetos mégicos para atlagi Isto, no entanto, n&o significa que dois Esgddiaiores sejam
incapazes de se ferirem, ou que um vampiro seja imune ataque de um Elemental da Terra.

Na verdade, seres que s6 sdo afetados por armas magicas podem ser acertados por toda criatura
naturalmente magica, usando pode usar suas armas ijgéuras mordidas, punhos, etc.) ou armas
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especiais (como bastbes de luz dos enviados, ou as armas de fogo-dos deménios). Entretanto, armas
comuns (lancas de Esqueletos, machados de Reanimados Maiores, etc.) ndo fazem efeito.

Podemse considerar como ciigas naturalmente magicas todas que nao pertencerem ao grupo-dos
Animais Domésticos, Animais Selvagens, Racas Civilizadas, Racas Selvagens, e Racas Gigantes.

Por fim, caso a criatura que esteja atacando o ser invulneravel a armas ndo magicas tehba mais de
vezes 0 seu peso, este poderd dtingirmalmente desde que o atacado ndo seja imaterial (Sombras,
Espectros, Fantasmas, etc.). ExemptoGigante do Fogo com 2000 kg pode atingir um vampiro de
110 kg, mas ndo conseguiria atingir um Espectro,gteis énaterial; se este mesmo gigante fosse
atacar um Demdénio tipo /Il com 550 kg ndo conseguiria cthesaano, 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 formagyjde dis criaturas descritas no sistema. No
entanto, a tabela ndo cobre todas as formas que os animais podem usar para atacar. Os lebes, por
exemplo, costumam dar um salto, ficando apoiados apenas em suas patas traseiras, para entao atacar
com as duas paaianteiras.

Esta e algumas outras formas de atague ndo estdo cobertas nas regras do livro basico. Porisso, para os
Mestres de Jogo que desejarem particularizar as formas de ataque de cada animal e ndo se importarem
de acrescentar certa dose de com@ic@ap seu jogo, temos aqui regras que descrevem algumas das
maneiras que os animais usam para lutar.

Obviamente, existem outras formas ndo descritas aqui. Casgeg
Mestreencontre um caso ndo descrito ele pode, se assim deECIEEE SV EIL e UL EINCUT \

criar esta nova forma usando as aqui descritas como orientd¢a@ques maltiplos Ataque
Muitas das criaturas deste livro possuem capacidades Bote Precisdo
excepcionaiguando comparadas as criaturas inteligentes que Carga Aérea Precis&o
podem ser utilizadas pelos jogadores. Algumas dessas Carga de Quadrtipede Precis&o
capacidades podem ser representadas como técnicas de Criaiiage Pericia

As técnicas de criaturas sdo semelhantes a técnicas de combate, habilidades ou pErtreaisobr

Elas serao 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 sdo mt&@sefs do que as técnicas de combate comuns, porque
representam instintos ou as capacidades naturais das criaturas, e ndo um reflexo treinado.

Ataques multiplos

Ajuste nenhum

MecanicaMuitas criaturas sdo capazes de realizar mais de um ataque naokedander forma
instintiva. Nestes casos, a ficha da criatura ir

e, ao lado, um numero entre parénteses. Esse numero é a quantidade de ataques que a criatura é capaz
de realizar na mesma rodada, réspelo qualquer limite imposto na descrigdo 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 € determinada pela defesa do alvo normalmente, e cada ataqueypode visa
alvo diferente (ou varios alvos diferentes, no caso de ataques de area).

PorexemploUma c¢r /i atura que possua quatro formas de a
mul t i pl os (3)o, ® capaz de at acar Inagdo’desuasezes em
quatro formas de ataque.

Bote

Ajuste nenhum
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MecéanicaAlguns 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 atague em combate obtildano Maximona EH ou causar dano na EF e a

vitima tiver metade do seu peso, o0 atacante ficara em cima da vitima e recebera +7 Colunas enguanto a
mesma permanecer ho embaixo. Para sair desta posicAecssario um teste Laranja (Médio) em

Escapar ou um teste Azul (Muito Dificil) no atributo Agilidade.

Obs Em caso de criaturas aladas ou com potencial para erguer a vitima, se o Dano Maximo for
alcancado no momento do bote a mesma optar por cdarega

Carga Aérea
Ajuste Agilidade

MecanicaA criatura deve percorrer uma distancia (em metros) que seja equivalente a metade da sua
velocidade base. Em seguida, seea seu total nesta técnica em sua coluna de ataque. Caso o ataque
em carga atinja o oportema 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 sera derrubado no chéo e ficardneente tonto pelo impacto, perdendo sua agéo. 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 ndo deitd cair.

Obs Estaécnica soO beneficia a criatura em seus ataques de corpo a corpo. De forma alguma esta
técnica ird4 beneficiar quem estiver montando na criatura.

Carga de Quadrupede

Ajuste Fisico

MecanicaA criatura deve percorrer uma distancia (em metros) que sefeqgaia metade da sua
velocidade base. Em seguida, seea seu total nesta técnica multiplicado por 2 em sua coluna de

atague. Caso o ataque em carga atinja o oponente na EF ou obtenha resultado de cor Azul ou Cinza (no
rolamento dos dados no ataqueth a vitima devera passar em um teste Vermelho (Dificil) no

atributo "Fisico". Caso falhe no teste acontecera o seguinte:

O oponente sera derrubado no chao e ficara levemente tonto pelo impacto, perdendo sua a¢ao. Alvos
com mais que o dobro do peso datra ndo podem ser derrubados.

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

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

Obs Esta técnica s 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
MecanicaAlgumas criaturas possuem ataquescgnseguem prender suas vitimas. Estes ataques

podem ser grupos de tentaculos, de bracos, ou mesmo de patas colocadas sobre o peito ou ao redor do
personagem, ap0s uma investida que o tenha colocado embaixo da criatura.

Em todos os casos, 0 atacanteipaegbter 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
condicao e recebe uma penalidadesdeara atacar com qualquer arma do grupo P, devido ao seu
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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 livrase da imobilizacdo, o personagem precisa ser bem sucedido em umessapaedefinido

na técnica da criatura. Por exemplo, Prender [dificil], significa que é preciso ser bem sucedido em um
teste dificil de Escapar para lisarda condicdo. O mestre pode ajustar essa dificuldade se achar que as
condi¢bes do combate peramt.

3.5 Magia

Criaturas que usam magia terdo seu Karma e encantos discriminados em sua descricdo.dé&o confun
i sto com 0 p opmbieeseslltimas pade depeaders de,Karma; sdo poderes que funcionam
um namero determinado de vezes ou um tempo definid

A maior complexidade em relagéo as criaturas que evocam feiticos é a necessidade do Mestre do Jogo
conhecer bem as magias do individuo, além de controlar seu gasto déNlBarénaconselhavel que
Mestres do Jogo principiantes usem estes seres imt@alme

Poderes Especiais

Poderes especiais sdo habilidades magicas que ndo gastam Karma, tendo, porém, suas limitagées
préprias.

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

Outras sao utilizaveis apenas um certo nimero de vezes a cada periodo deceaxeaiplo. um
Elemental do Fogo pode fazer Pironpanacdo 8, duas vezes por Maste caso, ndo interessa o

periodo de tempo entre um uso e outro, apenas 0 momento em que se usa a primeira vez e quando
chega o0 momento de "recarregar" o poder.

Os usos mais poderosos, no entanto, sdo os permanenipsecpaglem ser usados a vontade. Por
exemplo: um dragédo de Fogo € 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 demaiseiesde que
poderes sejam explorados inteligentemente pelo Mestre do Jogo.

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

3.6 Uso de Moral

Durante a violéncia dos combatesseres muitas vezesrdenidame se acovardam ou a
autopreservacao fala mais alto.

A resol u- «o doésimiBreasuso@morndakde v Habilidade. O total no atributo
OMoral 6 j 8 est 8 i nstndoasdieeis dedificaik dauas palasituaciioi at ur a,
conforme dito abaixo:

Rotineira perdas 1 leves (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: perdagnédias, 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.

Absurda sendo esmagado (mais de 50% de perdas), sem chance de vitoria.

23



Ca® o teste de Moral for bem sucedido os comandados manterdo a sua posi¢cao. Caso falhem, eles
abandonarao sua posicdo, provavelmente tentardo fugir. Diversos modificadores podem ser aplicados:

Inimigo odiado:2 niveis de dificuldade.

Defendendo seu territiir natal ou covik 1 nivel de dificuldade.
Rendicdo é morte certd: niveis de dificuldade.

Desmotivado: +1 nivel de dificuldade.

Ja foi derrotado pelo mesmo adversério: + 1 nivel de dificuldade.
Faminto, doente ou muito fatigado: + 1 nivel de difidelda

O lider foi morto: +2 niveis de dificuldade.

OBS: teste de Moral n&o se aplica as personagens dos jogadores.

To o To Do Do Io Do
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4 Criaturas nao Incluidas

E precso dizer que as centenascdaturas que aparecem neste livro ndo sdo tudo queese pod

encontrar no mundo de Banar Portanto, esteja certo de que quando for desenvolvida a ambientacéo
de outras regides, muitas novas criaturas serdo introduzidas. Desta mesma forma, os Mestres de Jogo
sao incentivados a criarem seu préprio bestiario, individualizando sua campanha.

4.1 Criaturas do Império

Poucas informacdes estao disponiveis sobre estas terras. Vindos basicamente de estudantes em Calco e
barbaros das terras selvagens (proximas a geleira) os textos e tradigbes que falam sobre esta grande
nacao revelam algo sobre sua pagin. Por estranho que possa parecer, nestas terras ndo existem
Pequeninos, Orcos e Trols, os Andes sdo chamados de sanguinarios e barbaros, e, pesdfiquesabe

os Elfos sao considerados lendas, poucos sequer tendo ouvido falar deles.

Por outro lado, abese de racgas inteligentes que sé se encontram nestas terras, entre elas os Bestiais e 0s
Tessaldarianos, estes ultimos criaturas com formas meio humanas, meio animais (humanos com cabeca
de falcdo, ou rosto humano em corpo de ledo, etc).

Mais comuns néas terras sdo as temiveis criaturas dos mangues, que serdo citadas a seguir.

4.2 Criaturas das llhas Independentes

Este povo altivo e misterioso sempre aparece nos grandes portos do norte com grandes histérias. Eles
falam de suas terras poucas vezesatre@s de suas lendas psdelecifrar um pouco de sua cultura
e seus reinos.

Especul&e que existe uma grande ilha central, chamada Agéia, cercada de centenas de ilhas menores.
Em Agéia existem alguns reinos organizados, mas nas ilhas menores lidideda it Pequenos

governantes, onde cidades maiores dominam algumas ilhas formaremosniestes sempre sédo

mutaveis ja que as ilhas comumente sdo tomadas em guerras rapidas, trocando de governo no processo).

Sabese que que normalmente nao existeries, elfos e pequeninos nestas terras, mas 0s marinheiros
destas terras sabem, através de suas lendas, como eles sdo, mas se espantam ao ver um deles.

Nenhuma das ragas selvagens que conhecemos séo encontradas nas llhas Independentes, mas elas
possuem mistros terriveis o suficiente para suprir esta falta. Gragcas aos Deuses, a distancia é grande e
eles ndo chegam as terras do continente. Somente os grandes barcos deste povo (e nao seus monstros)
conseguem alcancar o Mundo Conhecido (embora n&o se adresiga as suas ilhas com barcos do
continente para verificar suas histérias).
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5 Regras para criagcoes de Criaturas

Muitos mestres ja tiveram a dificuldade em criar novas criaturas para Tagmar exatamente pela falta de
uma regra bem definida de como se devazar isto. O seguinte roteiro visa a ensinar aos mestres
como se cria uma criatura seguindo varios padréestatgelecidos.

5.1 Descricao das Criaturas

O Mestredeve primeiramente procurar descrever sua criatura de forma a facilitar a definicdo dos
atributes da mesma. Na descri¢do, deve procurar definir locais onde ela pode ser encontrada, hbitos
alimentares e outras informagdes que possam ser Uteis para melhor descrever a criatura e seu
comportamento.

5.2 Estagio

A primeira coisa que Mestredeve definir é estagio da criatura. Este definird o quao poderosa é a

criatura. Mas é importante lembrar que animais ndo costumam ter muitos estagios, pois ndo aprimoram
muito suas técnicas. Eles simplesmente jA nascem daquela forma. Criaturas magicas e cridfyras raciona
costumam ter estagios maiores.

Aqui sera descrito o exemplo da criacdo de uma manticora ao longo dafovegeasuma criatura
poderosa e magica, tera o Estagio 12.

5.3 Atributos

Apos definir o estagio, precisam ser definido os atributos dela (Fsiogg, Adilidade, Intelecto, Aura,
Percepcgéo e Carisma), para depois calcular danos, ataques e outras coisas mais.-Recomesda

atributos sejam escolhidos também comparando com os atributos de outras criaturas. O padréao de
referéncia é o Humano media que tem valor igual a zero. Um valor 4 é o maximo para os atributos
humanos e o valor 10 é o maximo para criaturas do plano material. Um aspecto importante é que no
Tagmar, os valores dos atributos sdo exponenciais e ndo devem ultrapassar o valejaln®valor

10 é muito mais que 10 vezes o valor 1. Esta caracteristica foi colocada para que néo ficasse impossivel
combater criaturas com atributos muito grandes.

Importante destacar que criaturas irracionais, nao tém intelecto, entao parawdstebasth escrever
como irracional.

Continuando o exempld?ara a Manticora, teremos 0s seguintes valores para os atributos. Forga = 4,
Agil = 5, Fisico = 2, Aura = 2, Percepgdo = 3, Carishma Iateligéncia = irracional.

5.4 Altura e Peso

E sugerido que Mestreprocure comparar sua criatura com outras ja existeraesgvitar que ela

fiqgue muito grande, muito pesada, ou ao contrario, menor do que imaginado. Comparar com criaturas
reais também é uma boa recomendacao. Os valores adatddoslores édios de um adulto desta
espécie de criatura, podendo vir a variar um pouco no jogo.

Exempla A manticora, em especial € um ser da nossa mitologia, o que facilita buscar em livros,
descricoes da mesma. Portanto sera adotado um comprimento de cercaealar8, peso de 600kg.
Importante ressaltar que a manticora do mundo de Tagmar, ndo tem que ser exatamente igual a
conhecida da mitologia.

5.5 Habitat & Organizacao

Apesar de ja ter detalhado isso na descricdo, aqui é importante escrever de forma resuraiddao habit
criatura. ExemploFor 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.
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5.6 Velocidade Base

E aconselhavel que use como baseaswriaturas. 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 taa 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 sera calculadafetode DefesaCriaturas com peles finas, tem o tipo de

defesa nad®,cemi pmelue grossa, couro ou escamas, te
escamas grosas, carapa-as, ou pel e mMastte@ gr ossas

comparar o que a pele da criatura defenderia, com as armaduras, de neditar @ fascolha da pele.

Apos 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 temma pele grossa, o que lhe proporciona um tjpo de defesa média (M).
Sua defesa base sera de 5 (Agilidade 5 + 0 de bénus pelo tipo de pele), ficando no final com a defesa
fgual a M5.

5.8 Energia Fisica (EF)

A EF das criaturas pode ser calculada pela forraifa= 23 +/Pesc. No caso de ser criaturas

construidas, como Golens, estatuas animadas etsedgilezar a seguinte formula:

EF = 2,53 {Pesc. O valor obtido em ambas as férmulas, devem ser arredondados para baixo. Apés
arredondar, devee somar o valor do Fisico.

Exemplo:A Manticora possui 600kg, si& = 23 /600 = 23 24,49 = 4898, arredondamos para
baixo para 48. Somange seu Fisico teremos ua=>50.

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

5.9 Energi&leroicalEH)

A EnergiaHeroicadas criaturas varia conforme Qeoanbatividade EH Basica e seu sgio.

CombatividadeA combaitvidade é um parametro do quanto uma criatura é apta para o combate. Ela se
divide em cinco categorias:

A N&o combativapara criaturas que s6 atacam se agredidas diretamente, que costumam agir em
grupos muito grandes ou que ndo possuem mente propriam@etaluma categoria
adequada para animais e criaturas que sdo presas faceis, ou para a grande maioria das criaturas
artificiais.

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

A Combatividade médigara criaturas que combatem se possuirem algum motivo razoavel,
COMO amaca 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.

1 Combatividade altgara criaturas que atacam sem aviso ou razao Gbvia, ou para aquelas gue
sdo especializadas eombate, predadores por natureza. Comum entre as criaturas divinas,
infernais, titdnicas, além de hidras, mortos vivos e gigantes.
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1 Combatividade extrempara criaturas que nasceram para o combate e ndo precisam de um

motivo para atacar. E raro na maiaids grupos de criaturas, mas todos os dragdes, além de
algumas hidras e monstros, se encaixam nesta categoria.

EH Bése Cada categoria degombatividade listada acima concede
criatura uma EHBase, conforme tabela abaixo. Contudo, criaturag 9
solitarias possuem um bdnus nesse valor em relacdo as criaturag Nao combativa 0

agem engrupo, como listado na ultima linha da tabela. Essa regri Combatividade baixa 5 /estagio
vale para criaturas desgarradas, mas apenas para aquelas cuja | combatividade média 7 lestagio
organizagdo normal € solitaria, conforme apresentado na ficha d§ combatividade alta 10 /estag
criatura.

As criaturas da categoria Racas Civilizadas e Selvapstsarse Solitaria +7 [estagi
em ndo combativas, se ndo possuirem treinamento algum para o

Combatividadextrema 13 /estagi

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 cora@ profiss
mais préxima do que o personagem representa.

Para criaturas corporeas, o fisico deve ser sonkddaseda criatura. Para criaturas incorpéreas a
aura deve ser somada a EH base da criatura. No entanto, criaturas ndo combativas sempre possuem 0
de EH, independente do atributo.

Calculo da EHDepois de somado o atributo, o estagio deve multiplicar a EH base para determinagéao
da EH final.

Exemplos

A

o o Do D>

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

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

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

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

Dragao de Areia | Combatividade Extrema (13EH)| Solitario (+7EH)|Fisico 4 |EH/Estagio =
24| | Estagio = 21 = EH Total = 504
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5.10Tipos de Ataque, Colunas de Resolucédo e Dano

As colunas de ataque assim como o daneréssras, funcionam de forma semelhante ao calculo para
as ragas normais, com pequenas diferencas que séo descritas abaixo. Ao se criar uma criatura deve entao
determinar quais tipos de atagues esta criatura terd sejam eles com ataques naturaisasi com arm

A Célculo das Colunas de Ataque e Dano para Ataquedroas: Para calcular este tipo de
ataque use a regra normal usada para personagens nao se esquecendo de atribuir um total na
arma igual ou menor que o estégio da criatura, depois de somar assatobataque e no
dano.

A Célculo das Colunas de Ataque para Atatiagsrais 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 d )
ser acrescidas da Agilidade da criatura e da ProfiCién(u sy
Sendo a proficiéncia o valor que mede a habilidade da L M |

Ataque x Defesa ‘

criatura naguele ataque. Sempre lembrando que este . 1 0 | 4
nao pode ser superior ao estagio da criatura. Para ata oo 3 o | 3
magicos (Halitos encantados e Toques) deve ser usato—
Aura como bonus no lugar de Adgide. Patadas 3 10| 4
Exemplo:A Manticora tém agilidade 5, estagio 12 e uma Colce 2111
proficiéncia com garras igual a 12. Como o ataque com garrag. "fes 11115
conforme a tabela, tem os valores 3 para L0, 0 para3Afaea Punhos 11112
P0. Somamos entdo a agilidade e a proficiéncia a esses valorgsjcada 111 5
fcando as O0colunas de at aqgque(caua 0 1| 2 |s 20 (
LO, 17 (12 + 5 + 0) para MO e 14 (12-8ppara PO. Halito Encantado 1 1 1

A Caélculo do Dano para Ataques Naturais de CriatOrasino causado pela criatura é
proporcional ao peso da mesma. Para tanto;skedesobrir o dano base usando a tabela

abaixo.
O mestre deve atribuir um valor entre a faixa indicada na tabe
Neste caso dexse utilizar o bom senso. Uma criatura com garr
mindsculas, vai fazer menos dano com a garra do que com sya?2 a 20 0a4
mordida se ela tiver denteslito afiados e enormes. 21 a50 4a8
Depois de determinado o valor pela tabela para o dano de 100§ 2 1% 8216
devese dividir ele em mdltiplos de 4 para achar os danos de 7| 101 a 200 12a20
50% e 25%. ApOs isso somar a forca a estes valores e entao ps201 a 350 12a24
resultados serdo os valores do dancackugela criatura. Note qu| 351 a 500 12 a 28
se o ataque for Halito. 501 a 1000 16 a 28
Exemplo: Como a manticora pesa 600kg atacando com garragy 1001 a 2000 16a32
um dano base que pode variar entre 12 a 28. Foi detesmina 2001 a 3000 20a32
entdo que o dano base com mordidas é 20 (100% = 20, 75% i 3001 a 4500 20236
50% = 10, 25% 5 & com garras 16 (100% = 16, 75% = 12, 50% 7501 500 24 240
8, 25% = 4). Como sua forca € 4, teremos os seguintes valorepgaa2erss ¥

para o dano causado pela mordida: 100% = 24, 75% = 19, 50

7U =

14, 25% = 9. Para as garras, teremos 100% = 20, 75% = 16, 50% = 12, 25% = 8.

A Cékulo de danos causados por armas de criaturas com tamanho maior do que a média
humana Quando uma criatura é maior que a média humana, ha uma tendéncia que a arma
seja feita em proporc¢des maiores que o normakg@mequéncia dano basico desta arma
tamb&m sera maior do que a arma semelhante do tamanho normal.

Para calcular esse aumento, eevkevar em conta o tamanho da criatura, uma vez que a arma sera
construida proporcionalmente ao seu tamanho. Os modificadores adotados as armas devem ser
conforme nostradoa seguir
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De 2,51m a 3,50m-de altura: +4
De 3,51m a 4,50m de altura; +8
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 basico da arma
ser 16, serd0 (16+4). Nase esquecendo @elicionar ao dano o modificador devido a for¢a da
criatura.

5.11Resisténcia a Magia (RM) e Resisténcia Fisica (RF)
E obtido da mesma forma que os personageAsiradepende da natureza mistica de cada criatura, e

Fisicodependena capacidade de resisténcia de cada criatura e ndo é proporcional ao peso, mas sim a
constituicao da propria criatura.

A RM = Estagio + Aura
A RF = Estagio + Fisico

Exemplo: Tendo a manticora estagio 12, Aura=2 e Fisico =2 suaRM =14 (12 +2) e U ARF = 1
+2).

5.12Moral

A moral indica se a criatura tem uma tendéncia para fugir (ou se render) quando a situacdo num
combate passa a ser desfavoravel. Normalmente o valor é Estigimmas pode variar em mais

50%, para criaturas mais destemidasb@¥para criaturas mais covardes. Criaturas sem mente e

mortos vivos ndo possuem moral (ndo sao influenciados). Criaturas magicas, podem ter valores maiores,
chegando até 100% do estéagio.

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

5.13Habilidade, Tecnicas de Combate e Magias:

Este ponto, dMestreé livre para escolher, mas recomesel@ uso do bom senso. Normalmente

criaturas ténhabilidades ligadas a caracteristicas de nascenca e naadipaajfurepor isto podem ter
habilidades que ultrapassem estagioQuanto a magias recomers#apara 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 denka sO € recomendado para criaturas muito inteligentes e que
tenham aprendido suas magias e nao que sejam dons naturais.

5.14Caracterizacao de Criaturas

Esta regra consiste em criar uma lista de pathaes que permitirdo aplicar uma modificagdo em
criatuas. Estas caracterizacdes acontecem apenas sob circunstancias predeterminadas, e os efeitos
resultantes seguem o modelo de cada caracterizacdo (aumento de estagio, habilidade especial,
treinamento, etc), que é aplicado na ficha da criatura. A criatuifecattadpassa a receber em seu

nome o titulo da caracterizagéo.

Alfa

Definicdo S&o criaturas que atingiram o grau em sua hierarquia e receberam algum beneficio por isso.

MecéanicaEstas criaturas adquirem um acréscimo de +5 habilidades dos grupos reutubrégyio

e/ou geral e +5 técnicas em suas listas que podem ser da lista bésica, restrita e/ou avancada, tém +3 niveis
e detém todo o'respeito dos hierarquicamente subsequentes. Abaixo darei uma lista de habilidades e
técnicas mais comuns de se eneomios Alphas.
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Habilidades A¢bes Furtivas, Corrida, Escapar, Examinar, Natacdo, Seguir Trilhas, Sobrevivéncia, etc.

Técnicas de Combatétaque Oportuno, Carga, Contkéaque, Imprevisibilidade, Resisténcia a Dor,
etc.

Obs Estas habilidades e técnipagmaneceram com as criaturas mesmo apos ndo fazerem mais parte
de um grupo.

Celestial

Definicdo Sao criaturas oriundas dos planos Celestiais ou que foram agraciadas por um ou mais
Deuses.

MecéanicaQuando a EF chegar a 0, ndo morrem, se teleportamtdeawslseus planos (a menos que

haja algum critico ou que haja algum blogueio 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 ou nao
e possuem 5 niveis a sigue as suas versdes normais.

De Guerra

Definicdo Sao criaturas que receberam um treinamento para costumam recuar ante a nenhuma
dificuldade, sdo extremamente agressivas em combate e ndo permitirem serem tocadas por pessoas que
ndo detém a sua confiancga.

MecanicaTodas as criaturas treinadas para a guerra recebem o altimo grau de moral Fanatico (+5).

Esqueleto

Definicdo Esqueletos séo criaturas que outrora foram seres vivos de ragas civilizadas ou ndo e que
foram submetidos a necromancia.

MecanicaParase criar esqueletos diferentes do Esqueleto Humano que existe no livro de criaturas o PJ
ou Mestrepodem usar as seguintes regras:

Regra GeraEH de mortovivo sera relativa a maxima que um guerreiro teria no mesmo estagio do ser
reanimado. Os valoreséiis 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.

Racas CivilizadaBevamos usar a criatura Esqueleto Humano como base. Apégliseimos os
modificadores raciais da raga que desejarmos usar em cima dos atributos finais da criatura Esqueleto
Humano.

Racas Néo Civilizad&3eres de ragas nao civilizadas conservardo seus Ataques, Atributos, Defesa,
Habilidades, Estagio e Técnicasdiembate que possuiam enquanto vivos.

Gigantes

Definicdo S&o criaturas que tém versdes padrdes delas no livro de criaturas e que sdo consideradas
gigantes comparadas a essas versoes.

MecanicaEstas criaturas tém estas caracteristicas:
A Altura = Para cadarfietro a mais ela recebe +1 Forga +1 Fisico.

A Dano = Para Cada 1 metro a mais elas recebem +8 de dano.
A Energia Fisica = Para cada 1 metro a mais elas recebem 60kg e +10 EF.

Infernal
Definicdo S&o criaturas oriundas dos planos infernais ou que por algiva fo@m corrompidas.

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

Mini
Definicdo:Sao criaturas que tém versdes padroes delagsmdéi criaturas e que séo consideradas
miniaturas comparadas a essas versoes.

Mecanica

Maleficios Estas criaturas tém redu¢des nas seguintes caracteristicas:
Altura- Para cada 1 metro que for menor ela recgélheorcal Fisico.

Dano- Para cada 1 meta menos ela receb8 de dano.

Energia FisicaPara cada um metro ela recelé® kg e 10 EF.
BeneficiosEstas criaturas recebem um bénus por serem menores:
Defesa BasePara cada 1 metro que for menor ela recebe +1 de Defesa.
Velocidade BasePara cada um metro que forem menor recebem + 5 VB.

To To Do To o Do I

Zumbis

Definigdo Sao criaturas que, através de um extenso e soturno ritual, foram reanimadas por algum
necromante para continuarem serviodmesmo apds a morte. Esses seres podem se originar a partir

de qualquer criatura irracional, portanto, podem ser encontrados nas mais diversas variedades de racas e
tamanhos, desde corvos até hidras. Sua aparéncia lembra a que tinham em vida, salvo um horrivel e
fétido estado de decomposicao.

MecanicaAs criaturas Zulrs sao superiores as suas contrapartes vivas em muitos aspectos, mantendo

as mesmas habilidades e técnicas que possuiam (voar, farejar, garras, dentes etc.), ndo recebem os efeitos
especiais de criticos, ndo comem, ndo bebem, ndo dormem e nao se ckimsatissd, sao

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, uin ocawdovivo ndo pode ser treinado para
tornarse um cavalo de guerra mevieo.

Outro fator importante é que: Caso 0 zumbi tenha valor em seu intelecto, este valor recebera um ajuste
de-2. A agilidade recebera um ajustedle a VB sera reduzida enpéntos.

Nobre

Definigdo S&o consideradas criaturas nobres todas as criaturas que nasceram fadadas a ultrapassar 0s
limites de sua raca e sempre irdo sobressair por este fato.

MecéanicaA criatura terd de um até sete atributos com uma aumento de +at®ada traz a criatura
caracteristicas Unicas que possibilitam o seu reconhecimento.

Reconhecendo cada atributo:

A Aura Ao entrar em contato fisico com a criatura vocé sentira uma leve liberagéo 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.

ligado a ela.

Fisico Ao ver uma criatura com esse atigbvocé logo percebe que ela é muito mais
corpulenta que qualquer outra de sua raca.

A
A CarismaAo entrar em contato com a criatura vocé automaticamente se sente empaticamente
A
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A Forca Ao ver uma criatura com esse atributo vocé logo percebe que ela é muito mais definida
muscularmente que qualquer outra de sua raca;

A Intelecto Ao observar uma ctira com este atributo vocé perceber que ela é téo astuta que
parece até ser racional.

A PercepcanAo observar uma criatura com este atributo vocé percebe que ela mantém a atencéo
dela em vérios pontos concomitantemente.

Informagdes Adicionairiaturas nbres sdo vendidas por precos que chegam a ser 10 vezes o0 seu
valor normal se possuirem os sete atributos.

Para cada atributo abaixo de sete o multiplicador de preco € reduzido em 1, assim sendo, o pre¢o de
uma criatura nobre com 6 atributos seria 9 veges walor, etc.

5.15Excec0es

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

Porém, existem excec¢des, como: o orcofguaiado por humanos e, pato,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 variagdo para as criaturas apresentadas, como um
lider ogro com poderes magicos, ou um lagarto gigante com halito flamejante.

Asexcecdes sdo muito interessantes para surpreender os jogadores com adversarios ou situagoes
inesperadas.
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6 DescricOes das criaturas

6.1 Animais

Aguia

Aguias fazem seus ninhos no topo de
montanhas. ApoOs se acasalarem, estas aves
permanecem juntas ptrda a vida. Deste
modo, cada ninho serd guardado por duas
aguias. Aguias possuem excelente viséo e

muita agilidade e velocidade em voo. ///// ;

; 7 A

Aguias podem ser domesticadas com o usgﬁs /7 / / /! v

da habilidade Treinar Animais (rolamento ;/;//,/ﬁ;//////// . ///;5/{/
/

//// ! /‘/,
Dificil que s6 pode ser tentado a cada N
meses). ,,//ﬁél///’,’;’%’;/’////

Organizacgao e Habitat
Solitario / Montanhas

Habilidades / Técnicas de Combate

Usar os Sentidos(16) / Ataque
Oportuno(6), Carga Aérea(7), Esquiva(7), Imprevisibilidade(6)

Peso/Altura/Envergadura
4Kg/0,8m/2m

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

Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
3 Bicada 8 6 2 4 3 2 1

Agui 4 L4

guia) 3 36 Garras 10 7 4 8 6 4 2 3 3
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Avestruz

O avestruz € uma ave ndo voadora de

grande porte, originaria das Terras

Selvagens, mais especificamente na regiéo
préxima as Estepes Vitreas. Ainda sao /g”* -
faciimente encontradas ao norte e a0 % fﬁ’*‘
leste da regido, isto &, entre as Estepes g

as montanhas do Muroda Cadeia = '“'"
Ergoniana, atingindo Uno. Além disso, por
conta de sua facil adaptacéo, a espécie conseguiu
atravessar as montanhas do Muro e, hoje, se faz presente
no sul de Lar. No passado, elas existiam em uma grande
extensao de terra, por isso, também hétawaes a oeste das /4
Estepes Vitreas. Ele se adapta melhor a desertos, receben
alcunha de passacamelo pelos povos do deserto. |
Alimentamse de plantas, insetos, pequenos animais e
costumam engolir terra e pedras junto com o alimento quef,
encontram nodo.

Seu tamanho permite que pessoas de até 65 kg posﬁ'am,
utilizélo 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 utiiag dessa nmeira.

Apesar de serem animais que ha muito tempo foram domesticados pelos herdeiros de Tindael, tanto
para alimentacdo quanto para transporte, os machos grandes podem ser extremamente territoriais e
agressivos; facilmente alcangcando qualquer avenar@iealo 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, sao pouco efetivas e, por isso, normalmente ndo sao utilizadas como
forma de ataguéNa natureza, costumam viver em grupos entre 10 e 40 aves.

Avestruzes raramente sdo encontrados na regido d Os Reinos. Como o couro deste animal € um dos
mais resistentes conhecidos, a espécie goza de grande valor, principalmente no norte de Tagmar. A
camne, ovos e plumagem sao outros produtos interessantes da espécie. Um produto menos difundido,
mas tao importante quanto, é sua bile que é capaz de dissolver até pedras. A bile de avestruz é usada
como antidoto a venenos tipo | e Il, ou a infec¢fes alinesnta

Alguns avestruzes sao treinados como montaria de guerra. Eles costumam ser vestidos com gorjais, que
lhes proporcionam uma absorcao de impactos frontais. Além da capacidade de ser usado em combate
da mesma forma que um cavalo de guerra, seu treirathemtesenvolve 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 adaptacdo,-sew fato de estes animais serem abertos a qualquer tipo

de alimento. Aestruzes selvagens costumam se alimentar de gramineas (alfafa, ervas), arbustos,
sementes ou qualquer inseto que consigam engolir, 0 que faz seu bando ndo permanecer sempre na
mesma regido (seminbmades) e ir em busca de comida. Povos das regides nsoptériness ao

Muro costumam se referir a pessoas gulosas como "estdbmago 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 necesséria [meviséncia através dos alimentos, sem precisar beber
diretamente.

Estas aves possuem uma visdo agucada que aliada a sua alta velocidade as déo a capacidade de fugir de
predadores com facilidade. No geral, desde que nédo estejam querendo proteger seuaaliniaho,

preferem fugir, mesmo que néo se sintam exatamente ameacadas. Excecéo 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.
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Eles costumam compartilhar seus ninhos que costumam ter eB@@2fs em um Unico 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@ peitedo de gestagéo dura cerca de

35 dias. A maturacao sexual costuma ocorrer entre 0s 2 ou 3 anos de idade, embora 0s animais

alcancem seu tamanho adulto ja com seis meses. Sua expectativa de vida € de até 70 anos. Apés ecloséo,
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 kEsitnaespécie ndo seja retirada do bando
cedo, dificilmente deixara 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
A Grupo Médio / Fazendas e pastos.

Habilidades / Técnicas de Combate
A DomesticadoCorrida(4), Usar os Sentidos(4)
A SelvagemCorrida(8), Usar os Sentidos(5) / Carga(4), Esquiva(7), Imprevisibilidade(4)

A Treinado (montaria ou carga&)orrida(10), Usar os Sentidos(6) / Carga(6), Esquiva(8),
Imprevisibilidade(5)

A Treinado (montaria de guerr&)orrida(12), Usar os Sentidos(9)

Peso/Altura
A Domesticado150 Kg/1,8a 2,7 m
A Selvageml20Kg/2a2,7m
A Treinado (montaria ou cargd20 Kg /2 a 2,7 m
A Treinado (montaria de guerrd20 Kg

Atributos
A DomesticadoINT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(1)
A SelvagemNT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(2), FIS(1), AGI(4), PER(1)
A Treinado (montaria ou carga)T (i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(4), PER(1)
A Treinado (montaria de guerralNT (i), AUR(0), CAR(1), FOR(4), FIS(3), AGI(5), PER(2)

Nome Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Bicada 5(3|-1]14)11| 8| 5

Avestruz Domesticado 2|1 25 | 12| L3 I_ 312 2 30
Coice 8(5|1|22]|17|12( 7
Bicada 7151|1411 8| 5

Avestruz Selvagem 3| 22 | 24)] L4 - 4 3 3 34
Coice 10(7 (3|22 |17|12] 7
. . Bicada 7(5|1]14)11| 8| 5

Avestruz Treinado (montariaoucarg 4 | 23 | 36 | L4 - 6| 4 5 36
Coice 11( 84| 22 |17|12] 7
Bicada 11| 9 (5| 20 (16| 12| 8

Avestruz Treinado (montaria de guel| 5 (24(29) 50 | L5 85| 8 36
vestruz Treinado ( adegu (29) Coice 13|10]6| 24 | 19| 14| 9
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Baleia

As Baleias Predadoras sdo grandes mamiferos carnivoros e sdo considerados pelos Marinheiros de
Conti e das llhas Independentes o terror dos mares. Sua reputacdo de monstro sanguinario e destruidor
permeia oportos de todo o mundo.

Com uma cabeca desproporcional medindo quase um ter¢co do tamanho do seu corpo. Sao 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 25.000gendendo da espécie. Sua coloragdo 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
gigantespbardes e tantos outros. Cacam muitas vezes em pequenos grupos altamente organizados,
chegando, inclusive, a atacar as colossais Baleias Tagmarianas.

Lendas de batalhas titdnicas 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
sdo muito perseguidas por cacadores que, além dos atrativos comerciais, cacam essa espécie devido ao
medo que a sua reputacédo provoca.

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

Estes gigantescasraais marinhos sdo encontrados em praticamente todos 0s mares e oceanos de
Tagmar. Mamiferos bem adaptados ao meio aguatico possuem uma enorme cauda utilizada como
principal 6rgdo propulsor do seu deslocamento. Suas longas nadadeiras também Ihesaauxiliam
locomocéo. Sob sua pele lisa e sem pelos estendra grossa camada de gordura que ajuda na sua
flutuag@o e na manutencgéo do equilibrio térmico.

A audicao das baleias € o seu sentido mais importante. As baleias produzem ao menos dois tipos de

sons: ajue funciona como uma espécie de sonar orientando o seu deslocamento, e o utilizado como

um mei o de comunica-«0 entre o0os indiv2duos da me
bal ei aso.

Por serem mamiferos, as Baleias necessitam subir periodicamente a superficie para respirar. Suas
narinas localizaise no alto de sua cabeca. Esses animais podem segurar a sua respiracao por até 20
minutos, permitinde elas, assim, mergulhar a grandesipdidades e permanecer submersos por.um
longo tempo, enganando, assim, eventuais predadores.
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Existem basicamente dois grandes grupos de espécies de baleias em Tagmar: as baleias Tagmarianas e
as baleias predadoras.

As Baleias Tagmarianas possuem prow ¢fiescomunais e sdo 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 dergardnes totalmente

adaptadas ao frio danares, principalmente o das grandes profundidades que costumam alcangar.
Alimentamse de pequenos organismos e, ao invés de dentes, possuem laminas de barbatanas no céu da
boca, por onde filtram grandes quantidades de agua, retendo seu alimento.

Essas ¢aturas vivem migrando em busca de alimentacao farta e melhores condicdes térmicas. Ficam a
maior parte do tempo nas regides mais frias do oceano. No outono, com o congelamento das aguas,
migram para regides mais quentes para represRigicriar o seu igo filhote até que este esteja em
condicbes de sobreviver nos mares mais frios.

Por seu comportamento tranquilo e pacifico, séo consideradas presas faceis. Quando atacadas,
mergulham procurando a seguranca das profundezas. Apo6s curtos periodos sellsecdtsn a
superficie para respirar, facilitando, assim, o trabalho dos seus cagadores.

Devido ao seu enorme valor comercial, sdo amplamente perseguidas, principalmente por navios
baleeiros de Conti, por sua carne, gordura, 0Ssos e espermacetes.eSpedmacete um 6leo natural
muito valorizado e utilizado tanto para iluminacdo das cidades como para outros fins diversos.

Em combate, as Baleias Tagmarianas atacam o seu oponente com fortes cabecadas. Dependendo da
posicado do seu adversério, tambémepo@tacar com a sua enorme cauda. Conpatgerem
criaturas muito pacificas, na primeira oportunidade que tiverem, mergulham procurando seguranga.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Mares e oceanos

Habilidades / Técnicas de Combate
A PredadoraAcdes Ertivas(7), Usar os Sentidos(13) / Ataque Oportuno(17)
A TagmarianaUsar os Sentidos(13)

Peso/Comprimento
A Predadoral5500 Kg
A Tagmariana27000 Kg / 25 a 38 m

Atributos
A PredadoralNT(i), AUR(0), CAR{1), FOR(7), FIS(6), AGI(2), PER(3)
A TagmarianalNT(i), AUR(0), CAR{1), FOR(7), FIS(6), AGI(2), PER(3)

Nome | Est EF EH Defess  Atague | L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

} Cauda 17| 18| 15| 32| 25| 19 | 13 20 a 30
Baleia P 14| 254 | 182 | L 20| 14 | 14
aleia Predadora 5 8 3 Mordida 18| 17| 16| 40 [ 31| 23| 15 0 (nadando

. . Cabecada 18| 15| 11| 36 | 28| 21| 14 20 a 30
Baleia Tagmarian| 16 | 334 | 176 L2 22 16 | 16

'a Tagmar Cauda 16| 17| 14| 32| 25| 19 | 13 (nadandog
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Bufalo

Estes bovideos possuem corpo em forma de
barril com peito largo e as pernas robustas, o
pescogo curto e espesso, e waldeca massiva
com chifres fortes. Bufalos estéo 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 grupoededes que possam cruzar

0 seu caminho.

Os bufalos normalmente vivem em manadas,

gue 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 maioragpoideniihares de

bafalos, embora grupos de 50 a 500 individuos sejam mais comuns. Durante o inverno, as manadas de
bufalos lanosos se agrupam em manadas enormes, fazem uma migracdo para o norte da regiao das
geleiras, passando pelo Domo de Arminus. sdod registraram que estas manadas confluem para

uma grande manada que se estende por quildmetros e causa a sensacédo de um pequeno terremoto na
regiao.

Os inimigos naturais dos bufalos séo os ledes, as oncas e 0s lobos, que tém de formar grandes grupos
paa matar um bufalo adulto. Geralmente atacam filhotes que, por algum motivo, estejam desprotegidos,
ou animais idosos ou feridos. Os ledes respeitam os bufalos, tanto que dificilmente um ledo, sozinho,
ataca um exemplar destas espécies.

Os bufalos sao caderados entre os animais selvagens mais dificeis de cacar, devido a sua forca e
combatividade. Poucos rastreadores experientes sdo capazes de domar estes animais, e menos ainda sdo
os aptos a domestilts. Entretanto, o valor de sua carne, leite, copstaggem (particularmente os

pelos dos lanosos), faz com que muitos clas intentem capturar e domesticar bufalos 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 agressivdominante € notério principalmente entre machos em época de
acasalamento. Mas as fémeas, em particular, sdo capazes de entrar em flria se virem seus filhotes em
perigo. H& contos entre o povo sangrar, que relatam casos onde uma Unica fémea é ceqtaz de der

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 flanqueaagessores ou fazer uma manobra para afugenta

los. Esta manobra é conhecida como Cerco Intimidador.

Os filhotes séo indefesos, ainda ndo possuem chifres e ndo conseguem atacar nem para se defender.
Filhotes ndo possuem EH e possuem apenas uma fracdaddauBFbufalo 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 maes. Quando ndo estdo amamentando, os filhotes estédo
explorando o ambiga em sua volta ou brincando com outros filhotes com corridas e cabegaaas

pratica que o prepara para a vida adulta.

Quando estdo em distancia suficiente, podem atacar em carga. Se esta investida atingir em 100% a EH
ou diretamente a EF seu oponentar&gado a 8 metros de distancia e é derrubado no chao.

Os bufalos comuns vivem em regides de campos, planicies e pantanos, enquanto os bufalos lanosos
vivem nas regifes mais frias como as geleiras. Além do habitat, os bufalos lanosos se diferem dos bufalo
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 4gua e pasto de teeras cobertas de neve.

Os verrogarianos acreditam ter sidos agraciados por ter em seu territério rebanhos selvagens de bufalos.
Suas lendas narram a patrticipacéo destes animais na linha de frente de grandes batalhas de um passado
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distante, guiadg®r-um general rastreador que, assim, garantia grande vantagem sobre seus inimigos.
H& rumores que cidadaos mais velhos contam sobre um jovem impetuoso e desafiador que enfrentou
sozinho um bufalo em uma arena na vizinha Eredra, no que sua vitéria cossagi@me como

Bufalo Impetuoso, os mais ousados dizem que se trata do antigo rei e 0s mais atrevidos 0 comparam
com seu filho (o atual rei), o chamando de Bezerro Escandaloso.

Os lideres das manadas usam vérias vocaliza¢des, que funcionam comd/azémiCamando,
fazendo as manadas lutarem de forma organizada. Suas principais vocaliza¢des foram identificadas por
rastreadores e eruditos, e sao:

A Chamado para mover: um chamado grave e constan
repetidament@ara coordenar os movimentos do grupo.

A  Chamado para dire-«o: um som en®rgico como de
pelos lideres para iniciar o movimento da manada em sua direcao.

A Chamado da §gua: um somcamehpetédaguiavo e r §pido, p
A - Chamado da | ocaliza-«0: sons agudos e diferent
sinalizar sua presenca e posicao.

A - Chamado de aviso: uma esp®cie de grunhido r8pi
"invasor".

A Chamado agressivo: um rugido explosivo para co

dominantes para humilhar seus oponentes em debandada.

A - Chamado entre m«e e filho: um som desesperado
transforma em urnoro ap6s uma debandada e como preludio a comportamentos agressivo contra
predadores ou outras ameacas. Filhotes respondem com uma versdo mais aguda. A manada ganha
ajuste de +4 em todas as colunas de resolucéo para todos os ataques, +10 pontoswkeribta a

passa a ser 12.

n

A Sinal de perigo: um waaa" prolongado, ouvido
séo vistos cacando perto de um rebanho em descanso.

A Chamados da alimenta-«o0: umaloswnanesma direcioe diceke s i n a
que tudo esta bem.

Quando os bufalos reagem contra ameacas, eles fazem uma manobra chamada Cerco Intimidador, que
envolve berros agressivos e corrida, no intuito de cercar e "tanger" os oponentes. Para nao fugir, os
oponentes devemZ#ar um teste de moral com dificuldade Dificil ou maior (para cada 5 bufalos adultos,

o nivel de dificuldade aumenta em 1, até chegar em absurdo contra manadas de 15 ou mais bufalos
nesta manobra). Os bufalos fazem esta manobra por até trés rodadasaselestae forem atacados
revidardo. Ao término destas trés rodadas, os bufalos tentar&o correr juntos em direcdo aos oponentes.
Para os oponentes ndo serem atropelados pela manada, devem fazer um teste de Acrobacia com
dificuldade Dificil. Caso alguénjasatropelado, caira no chao, e recebera ainda o equivalente a um
ataque de chifrada e sera pisoteado, sofrendo de um a cinco ataques de coices.

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

Organizacao e Habitat
A Grupo Grande / Variav¢Pequeno ou Grande)

Habilidades / Técnicas de Combate

A Comum Corrida(8), Natacdo(9), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(6) / Carga de
Quadrupede(8)

A Lanoso: Corrida(11), Natacdo(12), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(10) / Carga de
Quadrapede(10)
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PesfAltura/Comprimento
A Comum 900Kg/15a2m/2a3m
A Lanoso: 1000Kg/1,5a2m/2a3m

Atributos
A Comum INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(4), FIS(4), AGI(0), PER(1)
A Lanoso: INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(5), FIS(5), AGI(1), PER(2)

Nome ‘ Est EF ‘ EH ‘Defesa Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Cabecada 6 3|-1f20|16]| 12| 8

Bufalo Comum| 4 |64(69)] 36 L1 | Chifres 513122419 14]| 9 8 4 8 25
Coice 6 3 |-1f28]|22] 16| 10
Cabecada 8 5 1] 21|17 | 13| 9

Bufalo Lanoso| 5 |[68(76)] 50 L3 | Chifres 715 12520 15|10(|10]| 5 9 25
Coice 8 | 5 1129|2317 | 11

Camelo

Os camelos séo animais muito fortes e resistentes geralmente usados para a tracdo ou guerra. Existem
duas espécies de camelos, os dromedarios, com uma Unica cora@araetioactriano de duas
corcovas.

Os camelos séo excelentes para combates montados, melhores ainda quando estdo em seu habitat
natural, sdo encontrados nas terras do Império e o Deserto de Blirga, em Levania, a oeste do Mundo
Conhecido, existem rumoreseajas camelos vivem por |4 desde a época em que Maira teria lancado
uma maldi¢do na regido, dando origem ao deserto ha uns 1000 anos (500 D.C).

Séo teimosos, mal humorados e de dificil treinamento (as vezes demorando um ano para serem
adestrados). Mesmo@pum arduo treinamento, tendem a ndo seguir fielmente os comandos dados.

Um fato curioso destes animais é que ao se sentirem ameagados, cospem naquele individuo para
demonstrar que estao prontos para um combate. Os Camelos possuem uma mordida fdege capaz
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 chao através de uma forte caistitssga (Pedestal) formada em seu peito. Os
camelos conseguem impor medo nos cavalos em ambientes pequenos. Sao criaturas valentes e
enfrentam seus adversarios até a morte.

Possuem dois dedos em cada pata e um coxim queratinizado que funciona comaece@mnor
parecido com o da pata dos cées. As solas de suas
patas podem expandir ao tocar no chéo
possibilitando uma superficie de contato maior,
impedindo que suas patas afundassem em
terrenos arenosos ou de superficies similares,
possibilitando assim mastabilidade para sua
movimentacdo, podendo atingir 0 maximo de
suas capacidades locomotoras. Conseguem ,
caminhar 16 horas sem parar e alcancar distancias
de cerca de 140 km por dia, mantendo esse ritmo
por cerca de 3 a 4 dias seguidos. Possuem dois
paresde longos cilios e uma pelicula protetora

que os permitem enxergar até mesmo durante
tempestades de areia. Sua lingua e o céu da boca
sdo bastante resistentes, e ele pode comer até
plantas com espinho, comuns nas regides
desérticas onde vive e que tambémedcem ao
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animal pequenas quantidades de agua. Além de adaptado para viver em lugares de alta temperatura (50
graus), os camelos podem também suportar baixas temperafugaays) e estdo preparados para se

viver com pouca comid&uas corcovas funo@m como reservatorios de energia para consumir

durante os tempos de escassez. A alta concentrac@o de gordura corporal isolada em suas corcovas € um
fator crucial para minimizar o calor no resto de seu corpo. Possuem um forte sistema de retencado de
liquidos e podem ingerir até um terco de seu peso em agua de uma Unica vez. Este sistema € auxiliado
por alguns trugues permitinddicar até trés semanas sem beber agua e duas semanas sem comer. O
dorso do camelo é recoberto por um pelo denso que ajuda aqurdtegalor solar e diminui a

transpiracdo. A guantidade de urina que o animal elimina também é pequena, se comparada a
quantidade de bebida que ele ingdds. camelos conseguem carregar até 450 quilos, possui um leite

muito nutritivo, uma carne saboroBa. seu pelo € possivel fazer tendas, cobertores, tapetes, roupas e
cordas. As suas fezes sdo tdo secas que podem servir como combustivel para produzir fogo.

Organizacao e Habitat
A Grupo Médio / Desertos e Locais Quentes

Habilidades / Técnicas de Combate
A Comum Seguir Trilhas(7), Sobrevivéncia(7), Usar os Sentidos(7)

A de Guerra LeveSeguir Trilhas(8), Sobrevivéncia(8), Usar os Sentidos(8) / Carga de
Quadrupede(6), Esquiva(5), Imprevisibilidade(6)

A de Guerra Pesad&eguir Trilhas(9), Sobrevivéncia(9), WsaBentidos(9) / Carga de
Quadrupede(8), Esquiva(6), Imprevisibilidade(7)

Peso/Altura
A Comum 500 Kg
A de Guerra Leves00 Kg
A de Guerra Pesad@00 Kg /2,75 a2,8 m

Atributos
A Comum INT(i), AUR(0), CAR{1), FOR(4), FIS(2), AGI(1), PER(2)
A de Guerra LevelNT(i), AUR(0), CAR{l), FOR(5), FIS(2), AGI(1), PER(2)
A de Guerra PesaddNT(i), AUR(0), CAR{1), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(2)

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

Coice 631161310 7

Camelo Comum 3 46 21 M1 | Mordida 5(4]13|10]( 7 7 51513 6 28
Patada 714|10|16 13|10 7
Coice 71410211713 ] 9

Camelo de Guerra Leve| 4 |50(56) 36 M2 | Mordida 65411 | 8 8 6| 6| 4 8 28
Patada 8|5|1|21|17]|13] 9
Coice 851 25(20] 15| 10

Camelo de Guerra Pesa{ 5 |55(61) 50 M3 | Mordida 716|151 13(11] 9 78] 5|10 28
Patada 96 12| 25(20] 15| 10
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Cao

Caes existem nas mais diversas formas e
tamanhos, porém o chamado céo de raga, ou aldo,
€ um animal encontrado apenas em Tagmar,
possuindo uma aparéncia bearmomum.

Os cdaes de raca, além de maiores e mais fortes,
sao 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 aind melhor que o dos cées comuns.

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

Os cées de raga podem ser treinados como mostrado acima, mas quando treinados como Cées de Caca,
possuem Seguir fhas (12).

A Organizacéo e Habitat
Grupo Pequeno / Campos, planicies e cidades

Habilidades / Técnicas de Combate

A Comum Acdes Furtivas(3), Seguir Trilhas(7) / Ataque Oportuno(4), Bote(1), Carga de
Quadrupede(1), Esquiva(3), Imprevisibilidade(4)

A de racd'Aldo" Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(6) / Ataque Oportuno(6), Carga Aérea(4),
Esquiva(4), Imprevisibilidade(6)

Peso/Altura
A Comum 16 Kg/0,2a1,5m
A deraca"Ald025Kg/0,2a1,5m

Atributos
A Comum INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(1), FIS(0), AG)(PER(3)
A deraga "AldoINT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(2), FIS(0), AGI(2), PER(4)

Nome Est EF EH ‘ Defes% Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Céo Comum 1 8 0 L2 [ Mordida 4 3 2 9 7 5 3 1 1 1 20
Cao de raca "Ala{ 2 10 14 L2 [ Mordida 5143|110 8 6 4 2 2 3 20
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Cavalo

Existe uma lenda que diz que apos um
aglomerado de montanhas, existiria uma
enorme planicie, e que esta planicie seria
morada de uma espécie tnica de cavalos
selvagens. Os rastreadores dizem que estes
cavalos seriam criaturasonfundivers, pols
possuiriam uma pelagem de cor vermelha
sangue. Dizem tambem que os cavalos que la gk
vivem sdo muito malores que os conhecidos, b
mais fortes e ferozes e que seriam presentes de
Crezir para Maira

Os Cavalos sao animais mamiferos de grande >
porte e de natureza selvagem. Portadores de £
uma cauda muito curta, mas prolongada por §” \
longos pelos, os cavalos sdo reconhecidos g
também pelas orelhas curtas, eretas, e suagyg
crinas pendentes. A denticdo apresenta longos
incisivos, cujo grau de desgaste iralidade

do animal, e grandes molares. Um grande
casco envolve totalmente a Ultima falange do
unico dedo em que termina cada membro. Os cavalos sdo herbivoros, granivoros e eximios corredores.

Cada localidade explora o uso dos cavalos de formas disimtasemplo disso é Eredra. Em Eredra

0s cavalos sédo usados como instrumentos para a morte de condenados, em Dantsem e Verrogar estas
criaturas sdo usadas como montarias de guerra da elite, mas indubitavelmente Filanti tem o melhor
ecossistema para criagBocavalos.

Cavalos comuns normalmente sdo treinados para duas tarefas: corrida e salto. Os corredores sao mais
velozes e possuem maior resisténcia ao esfor¢co (podem correr continuamente por horas). Os saltadores
conseguem saltar obstaculos maiores @éride altura) do que os demais cavalos (até 1,20 m). Todo
cavalo comum, porém, é medroso; assestaom fogo, animais selvagens, seres fantasticos, etc., além

de serem avessos ao combate, empinando e tentando fugir quando feridos ou ameacadosp®brigando
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 fantasticas (Deménios, dragdes;uinostpederosos, etc.).

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

Poénes sdo 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.).

Informag6es Complementares.

Estes animais sao muito valorizados qualqueseja seu tipo. Os cavalos treinados para a guerra sao
raros e abusivamente caros, enquanto os ndo treinados sdo comuns e encontrados a pre¢cos mais
acessiveis.

Os cavalos selvagens tém os mesmo parametros dos cavalos comuns. Os cavalos Selvatmns que con
no quadro sdo os mesmos cavalos da lenda.

Os valores adicionados a EF dos Cavalos de Guerra Leve e Pesados sédo das respectivas Armaduras Cota
de Malha Completa e Couraca Completa.
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Organizacao e Habitat

A

Grupo Médio / Campos, Cidades, Planicies e Tundra

Habilidades / Técnicas de Combate

A Comum Ataque Oportuno(4), Carga de Quadripede(6), Desequilibrar(8),
Imprevisibilidade(4)
A SelvagemAtaque Oportuno(5), Carga de Quadripede(8), Desequilibrar(8),
Imprevisibilidade(5)
A de Guerra LeveAtaques mdltiplos(5§arga de Quadripede(8), Desequilibrar(10),
Imprevisibilidade(6)
A de Guerra Pesaddtaque Oportuno(8), Carga de Quadripede(10), Defletir Ataque(8),
Imprevisibilidade(8)
Peso/Altura
A Comum 550Kg/1,6 m
A Selvageml200 Kg /2,1 m
A de Guerra Leve750 Kg/ 6 m
A de Guerra Pesad850 Kg /1,8 m
Atributos
A Comum INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(1)
A SelvagemNT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(5), AGI(2), PER(2)
A de Guerra LeveINT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(1)
A de GuerraPesadoINT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(5), FIS(3), AGI(1), PER(1)

Est EF EM Defess Atague | L | M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral

Coice 8|5]|1|25|20(15] 10

Cavalo Comum 3 49 24 L1 [ Mordida 716|513 11] 9 71613 2 33
Patada 9|16|2|25|20|15]| 10
Coice 7141029 |23]17]| 11

Cavalo Selvagem 3 74 36 L2 [ Mordida 6| 54|17 14|11 8| 8| 3 6 35
Patada 8| 5129231711
Coice 8|5]|1|25|20(15] 10

Cavalo de Guerra Leve| 5 |57(101| 50 M3 | Mordida 71651311 9 7185 9 33
Patada 96 ]|2|25|20(15] 10
Coice 10| 7131 29| 23| 17| 11

Cavalo de Guerra Pesal 7 |64(128| 70 P3 | Mordida 9|87 )17 14|11 8 |10| 7 / 33
Patada 11| 8| 4| 29 (23| 17| 11

46




Cobra Constritora

Ao contrario do que se diz, mesmo 0s maiores
exemplares destasrpentes sdo incapazes de engolir,
gualquer coisa maior que um pequenino. Assim

maiores do que isto a ndo ser que se sintam
ameacados.

Em combate, estas criaturas tentam se enrolar em
volta de seus advetisd. Para isto, precisam obter
100% de dano na EH ou dar dano na EF. Apés
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 d@escilhar da cobra.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Florestas e bosques

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

Peso/Comprimento
A 100Kg/4a9m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR{), FOR(2), FIS(0), AGI(2), PER(1)

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

Cobra Constritory 3 20 36 L2 | Bote 6 3 0|18 |14 10| 6 3 3 4 8

Cobra Venenosa

Cobras séo répteis escamados, carnivoros e da subordem das serpentes; seus corpos séo alongados, com
membros e aberturas dosvidos ausentes, olhos iméveis e sem palpebras, cobertos por escamas
transparentes, lingua delgada, bifida e protrétil e dentes conicos. As venenosas podem ser de espécies
como: Coral, Vibora, UrutGruzeiro, Cascavéis, etc.

A sua origem é desconhecidguas xamas afirmam que elas seriam evolucdes 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. Nio&picos, porém,

esta a maior variedade. A maioria das cobras vive no
solo, mas outras preferem as arvores, algumas passam a
vida inteira em tdneis subterraneos outras somente
dentro d'dgua, contudo, existem algumas espécies que
podem ficar tanto dentro gato fora d'agua.

Em combate, evitam animais de porte muito maior que
0 seu e sO 0s atacam se sentserameacadas, podem
se camuflar em meio a folhas secas e entre a vegeta
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Caso uma presa em potencial se aproxime deste animal, a mesma se emeglararé p bote. Se o

alvo chegar préximo o bastante, a cobra dara entdo 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 questao
possuir. Os venenos das cobrademo ser de trés tipos:

12) Agdo Proteolitic&80 capazes de criar lesdes e até mesmo necrosar os tecidos, abaixo temos um
exemplo deste tipo de veneno.

Venenos Tipo |

Veneno Necrosant&ste é o veneno extraido de cobras muito perigosas (como uma,Jdrataca

entre outras) produzido de maneira a se tornar viscoso o bastante para ndo se desgrudar de armas
durante um combate. Este veneno sO tem funcionalidade se injetado diretamente na corrente sanguinea
das vitimas. Para injetar o veneno é necessasiar ckano na EF ou atingir um golpe 100% na EH da

vitima com uma arma de corte ou perfuracdo embebida com a substéancia. Para a producao deste
veneno € necessario possuir uma dose de veneno natural.

Forca de Ataque’
Método de aplicagadnjetavel.

Efeitos:Caso a vitima passe no teste RF, o local da picada traréa dor com aumento progressivo. Neste
caso ela recebera penalidadeldeoluna em todos os testes fisicos. Este efeito negativo cessa ao

término de 24 horas. Caso a vitima ndo passe no ¢gRfe d regido afetada comeca a inchar
gradativamente e surgem manctasdlunas em todos os testes fisicos). Depois aparecem bolhas, que
inclusive podem conter sangue no seu interior. Quando as reagdes locais¢anmasintensas a

vitima é acometidaor uma febre alta3 colunas em todos os testes fisicos). Todo este processo

demora cerca de 12 horas, apos isto, se o individuo ndo recebeu o antidoto, a &rea afetada pelo veneno
necrosara e devera ser removida imediatamente com o uso da habilidaitaNedificuldade deve

ser definida pelo mestre apds analisar o caso).

Duracéo do efeitdvariavel (Vide Texto Acima).

2°) Acao Coagulatéri&fo capazes de criar coagulos no sangue matando a vitima por falta de oxigénio
no corpo, abaixo temos um exempleste tipo de veneno.

Venenos Tipo V

Veneno MortalEste é o veneno extraido de cobras muito perigosas (como as Cascavéis, entre outras)
produzido de maneira a se tornar viscoso o bastante para ndo se desgrudar de armas durante um
combate. Este venenotsin funcionalidade se injetado diretamente na corrente sanguinea das vitimas.
Para injetar o veneno € necessario causar dano na EF ou atingir um golpe 100% na EH da vitima com
uma arma de corte ou perfuracdo embebida com a substancia. Para a proceiggoeteste

necessario possuir uma dose de veneno natural.

Forca de Ataque5
Método de aplicacadnjetavel.

Efeitos:Caso a vitima passe no teste RF, os efeitos negativos v8o demorar 2 horas pra comegar a sua
acéo.

Caso a vitima nao passe no teste deyitds, 30 minutos aparecem dores musculares em todo o corpo
(principalmente na nuca), perda de visdo Parcial ou Total (um langamento de dado ser& necessario para
decidir se a perda sera parcial ou total, sendo parcial com um resultado par e total cottadm res

impar), podendo haver vémito. A vitima morre ap6s 6 horas caso ndo tenha recebido o antidoto.

A vitima recebera um redutor éecolunas para qualquer atividades para cada hora que estiver sobre os
efeitos do veneno.

Duracgao do efeitot & 6 Horas.

3°) Acdo NeurotéxicéBao capazes de criar paralisagbes de partes do corpo e até mesmo do corpo
inteiro, abaixo temos um exemplo deste tipo de veneno.
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Veneno Tipo lll

Veneno Paralisantéste € o veneno extraido de cobras ou escorpides produzido de maecioanar

viscoso o bastante para ndo 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 1dBRbdevitima com uma arma de corte ou

perfuracdo embebida com a substancia. Para a producéo deste veneno é necessario possuir uma dose de
veneno natural de um escorpido laranja ou outro veneno similar.

Forca de ataqué:
Método de aplicacadnjetavel.

Efeitos:Caso a vitima passe no teste de resisténcia ela sentira grande dor ao redor do ferimento,
recebendel coluna até limpar muito bem o ferimento com um teste Fécil de Medicina (existe o risco
de infecgdo caso isso ndo ocorra antes de 24h). Caswadalfie no teste de resisténcia, ela sentira

uma dor muito forte e recebera um ajusteddmlunas para qualquer teste que realizar, exceto outros
testes de resisténcia, durante uma hora. Apos esse tempo a dor diminuird e a penalidatle sera de
colunaaté que o ferimento seja tratado (existe o risco de infeccdo caso isso ndo ocorra antes de 12h).

Duragao do efeitadt hora mas possui efeitos colaterais (ver descri¢cdo).
Informagdes Complementares

Alguns tipos de equipamentos como: Botas de cano altodArasacom 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 opg¢des devem ser avaliadas pelo Mestre.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Florestaposquesplanicies e colinas

Habilidades / Técnicas de Combate

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

Peso/Comprimento
A 1Kg/05a2m
A Atributos
INT(i), AUR(0), CAR(1), FORO0), FIS(0), AGI(1), PER(1)

Nome ‘ Est EF EH ‘Defesa Ataque ‘ L M P ‘1009’( 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Cobra Venenos| 1 2 12 L1 | Mordida 3 2 1 4 3 2 1 1 1 1 5
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Coruja

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

/]

. L, . fd
-Ariam, Ordculo de Maira 4
%

Existem grandes variedades de espécies de corujas, com {¢
diversos tamanhos, algumas possuem penas na cabeca ( @2
assemelham a orelhas de gatos, sl@asacdes de penas ben (Wi
diversificadas que variam do amarelo, branco, bege, cinzi ?
marrom e/ou preto e tem como fungéo basica auxiliar na
camuflagem. Uma caracteristica em comum entre as cort
que: Todas possuem uma penugem peculiar para voos
extremamete silenciosos por esse motivo recebem meno:
um nivel de dificuldade pafgdes Furtivadurante seus
VOOS.

Possuem uma visdo ampla e apurada, capacidade de gir: ‘
cabeca em até 270°, por conta de todos esses fatores rec_~
menos um nivel de dificuldaden suas rolagem dlksar os L
Sentidoseferentes a visdo. Elas também possuem viséo
noturna parcial.

Entre as aves de rapina por conta da forma que seus ouvidos € posicionado, sdo capazes de discriminar,
com preciséo, a localizacdo de uma fonte sonora,tpelonliocalizar com precisdo sem precisar
necessariamente da visdo por conta disso sua roladéser s Sentidogferente a audi¢cdo tem

menos dois niveis de dificuldade.

Sao capazes de viver em variados climas e regides. A des@spécies 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 ameacadas podem ser cruéis em seus ataques, de
forma que procuram afugantseus inimigos, ja que sua forca nao 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 alimentacao e principalmente de mamiferos de peque@di@ 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 nadligeridas.

Passam a vida de forma solitaria ou com um Unico parceiro para toda a mesma. Os casais costumam
criar os filhotes até que crescam o suficiente para voar e se proteger, o que leva uma média de 2 a 3
meses. Em média vivem de 1%0sanos.

Organizacao e Habitat
A Solitario ou Grupo Pequeno / qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(7), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(9) / Ataque Oportuno(5), Bote(1), Carga
Aérea(4), Esquiva(4), Imprevisibilidade(5)
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Magias e Rleres Especiais

A Menos um nivel de dificuldade para Ac¢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 audicéo. Visdo noturna parcial.

Peso/©mprimento/Envergadura
A 5Kg/0,75m/2m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(0), FORR), FIS{1), AGI(3), PER(4)

Bicada 5 3 -1 2 1 0 0 1 voando 5

Garras 7 4 1 2 1 0 0 andando

Corvo

Estas aves sentem uma atracdo 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 ruigdmsmesmo palavras e
até sentencas inteiras, como papagaios.

Corvos possuem uma Visdo agucada e seu voo, apesar g
de ndo ser muito veloz, é bastante agil.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Planicies Temperadas

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acrobacias(5), Arte(1), Usar os Sentidos(6) /
Ataque Oportuno(3), Carga Aérea(2),
Esquiva(2), Imprevisibilidade(3)

Peso/Altura
A 2Kg/0,15a0,3m

Atributos

A INT(i), AUR(0), CAR(0), FORY(), FIS(0),
AGI(1), PER(2)

Nome‘ Est EF ‘ EH ‘Defes4 Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Bicada 3 1 -3 3 2 1 0

Corvo| 1 2 5 L1 1 1 1 30
Garras 5 2 -1 3 2 1 0
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Crocodilo

Crocodilos sédo grandes répteis carnivoros com corpos alongados cobertos de placas cérneas. Possuem
patas curtas, poderosas cauwdasprimidas lateralmente, focinhos compridos, dentes ferozes e olhos
protuberantes. Essas caracteristicas lhes d&o razoavel mobilidade em terra e os tornam predadores
admiraveis na agua.

Devido ao seu tamanho e a sua velocidade na agua, sdo extremangestespatingem 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 lamacais ou sob a dgua turva ardeduesnira

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 cacar com a maior parte de sewcsupmerso sob as aguas.

Em combate, seu principal ataque consiste em abocanhar sua vitima-taagoigua cauda.

Conseguindo atingir a energia fisica do personagem, crocodilos agarrardo sua vitima e terdarao arrasta
para as profundezas, utilizarsim forca e um movimento rotatério para afagalém de receber o

dano normalmente, a vitima é agarrada e se ndo passar nhuma disputa de forca contra o Crocodilo (que
tem Forcga 3) seré arrastada para o fundo. Uma vez no fundo, caso ndo passe nuretssténdé

Fisica contra for¢ca de ataque 6, perdera a consciéncia. Se nao ficar inconsciente, a vitima podera tentar
usar a habilidade Escapar (muito dificil) para se livrar dele. Uma vez agarrado (estando ou ndo
submerso) a vitima recebera 7 de danonaaticamente na EF a cada rodada.

Crocodilos sdo 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 0s seus ataquegstindo com sua poderosa cauda e com mordidas devastadoras.

Essas perigosas criaturas séo encontradas em abundancia em rios, lagos, pantanos ou em estuarios onde
as aguas sao turvas. Nao acumulam tesouros, mas sua pele atinge grandes quantias cmscomeérci
grandes cidades.

Organizacao e Habitat

A Grupo Pequeno / Rios,
Pantanos,Lagos e Manguesde as
aguas turvas.

Habilidades / Técnicas de Combate

A Ataque Oportuno(5), Bote(5),
Prender(muito dificil)

Peso/Comprimento
A 1000Kg/3a7m

Atributos

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

Nome Est\ EF \ EH Defes4 Ataque \ L \ M \ P 10094 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Cauda 7 8 5 16 | 13 | 10 7 14
il " 4 M2 (andando
Crocodilo| 5 6 0 Mordida 8| 7|6 |24 19|14 9 61° 8 25
(nadando
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Dentes de Sabre

Suaaparéncia lembra um tigre

marrom com cabeca achatada, longos
dentes de aproximadamente 30cm

em forma de sabre e as patas da 4~ \ oy ,;\\}(‘ ‘
frente séo ligeiramente mais curtas. "o MV ™ 1k
Sua cauda é pequena. Sua mordida é | bl
poderosa. Apresentam uma grande
forca nos membros posterisre,

além disso, seus 0Ssos sao muito
flexiveis, por isso podem escalar
superficies ingremes como
montanhas. Seu faro e audicdo sdo
tdo bons quanto os dos lobos. Suas
garras sao retrateis e sua
movimentacao lembra a de um urso ou de um céo farejando.

Sao arnivoros vorazes e, na natureza, vivem normalmente sozinhos; entretanto, durante o periodo
reprodutivo, formanse grupos pequenos compostos por um macho, uma fémea e até trés crias, que
vivem com os pais até poderem sobreviver sozinhos. Depois qus s& imiaam adultas, o casal
também se separa.

Devido a forca dos membros posteriores, podem dar grandes saltos ou botes de até 5 m. Eles costumam
cacar se esgueirando entre arbustos e matagais ou no topo de penhascos de desfiladeiros ou ravinas
para, entd, dar o bote. Seu bote é um salto combinado com um ataque de garras (com as duas garras),
gue em mecénica 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 garrasageeseris dois ataques sofrem

penalidade de25% no dano).

Seus dentes maiores, que ddo 0 nome a esta criatura, podem valer (o par) entre 2 a 3 moedas de ouro
nos principais mercados do mundo.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Terras Selvagens: entigatha de Goguista e os mangues.

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

Peso/Altura/Comprimento
A 550Kg/15a18m/3m

Atributos
A INT(), AUR(0), CAR(), FOR(6)FIS(2), AGI(4), PER(2)

Estl EF EH Defess  Atmgue | L M | P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
DentesdeSab] 9 | 48 | 81 | La |22as 161131101301 24| 181121, | 9 | 16| 25
Mordida 20 19| 18| 34 | 27| 20| 13
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Elefante

Elefantes sdo grandes herbivoros cinzentos{
cujas volumosas orelhas podem chegar a
metade da sua altura. Possuem duas presas}/
de marfim na mandibula superior que W i
atingem até 3 metros de comprimento e g’/ »
também uma longa tromba flexivel com
narinas em sua extremidade.

Sua tromba tem a funcdo de cheirar,
manipular e transportar objetos, sendo 53
usada principalmente na alimentagéo, na @ t))ﬁ“
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 destauie tolistrua 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 sacrifiesngela manada.

Elefantes possuem um corpo macico e muito pesado. Em combate utilizam suaastegiodev
(ajuste de +8 colunas) e seu tamanho descomunal, chutando e pisoteando inimigos caidos e empalando
0S COmM suas enormes presas.

Em um ataque com sua tromba, caso consiga obter dano na EF, ele imobilizara o adversério e 0
arremessara pra cima tertanranspasdéa com suas presas de marfim durante a queda, conseguindo
um ajuste de +5 em sua coluna de atague com as presas.

Elefantes podem ser domesticados se forem capturados jovens, entre os 5 primeiros meses de vida,
podendo ser treinados paracomba, sendo ent «o denominados OEl efa

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 molucao para todos os ataques, +20 pontos de EH e a sua moral passa a ser 20 e 0s
atacantes passam a ser considerados O0inimigo odi
elefantes entrarem no estado de Furia.

Possuidores de uma furia lendéigaca extraordinaria e inteligéncia beirando o racional, essas criaturas
sdo amplamente procuradas para uso em combate e podem ser equipadas com armaduras' leves,
ponteiras de aco 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 alcancar até 20
moedas de ouro nos grandes centros comerciais de Tagmar.

Organizacao e Habitat
A Grupo Grande / Florestas, campos e savanas.

Habilidades / Técnicas de Combate
A Comum Natacio(7), Usar os Sentidos(8) / Carga de Quadrtpede(11), Furia(8)
A de GuerraCarga de Quadripede(14), Furia(11)

Peso/Altura/Comprimento
A Comum 5000Kg/3m/6m
A de Guerra5000 Kg/4m/8m
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Atributos
A Comum INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(8), FIS(4), AGI(0), PER(1)
A de GuerraINT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(5), AGI(1), PER(2)

100% 75% 50% 25% RF‘ RM Moral VB

Patada 10| 7 313830 22]| 14

Elefante Comum | 7 145 77 MO | Presa 8 6 2 (3427201311 7 11 18
Tromba 7185|2218 14| 10
Patada 13|10 6 | 37 | 29 21 | 13

Elefante de Guerr|{ 9 | 146 | 108 P1 | Presa 11| 9 (5|33 |26(19|12(14| 9 | 14 18
Tromba 10|11 8 | 21| 17| 13| 9

Falcao

FalcBes fazem seus ninhos em lad#is, 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).

FalcBes tem excelente agilidade e soberba velocidade em voo.

Organizacgao e Habitat
A Solitario/ Colinas e montanhas

Habilidades / Técnicas de Combate

A Usar os Sentidos(15) / Ataque Oportuno(3), Bote(1),
Carga Aérea(5), Esquiva(b), Imprevisibilidade(3)

Peso/Altura/Envergadura
A 1Kg/0,3m/1m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(0), FORL), FIS(0)AGI(4),
PER(2)

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

Bicada
Garras 8 5 2 3 2 1 0
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Gato

Gatos sédo considerados valiosos por magos e
rastreadores como companheircguedantes. Nao so
eles possuem uma grande variedade de Habilidades,
como também sao muito inteligentes, sendo capazes de
aprender truques complexos, tal como abrir portas ou
apanhar objetos.

Gatos possuem uma apurada audi¢cdo e uma invejavel
Vis@o noturna por isso nao recebem os ajustes de
escuridao parcial caso sejam obrigados a lutar nestas
condicoes.

Organizacao e Habitat
A Solitario ou Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate

A Ac6es Furtivas(11), Acrobacias(11), Escalar
Superficies(4), Usar os Sentidos(7) / Ataque Oportuno(5), Bote(1), Carga de Quadrupede(1),
Esquiva(5), Imprevisibilidade(5)

Peso/Altura
A 1Kg/0,15a0,25m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(1), FORY), FIS(0), AGI(4), PER(4)

Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Gato [ 1 2 5 L4 [ Mordida 6 5 4 3 2 1 0 1 1 1 20
Gorila

Esses poderosos humanoides sdo conhecidos por sua grande faria e forca fisica. Sdo muito apreciados
como troféus de caca, pois estdo entre 0s animais selvagelifiasiaisle serem enfrentados. Séo

fortes, rapidos, ferozes e inteligentes. Nunca caem num mesmo tipo de armadilha duas vezes e podem
guardar o cheiro de um cacador por muitos meses, inclusive pdmeragausca de vinganca... Em

Tagmar os gorilas sdlassificados em trés espécies: Gorila comum , Gorila Gigante e Gorila das
Montanhas.

Em comum os gorilas possuem a aparéncia e a organizac¢ao social. Sdo individuos de bracos longos e
poderosos, pernas curtas e macigas. Podem usar os pés com tantachqbdittadusam suas maos.

Possuem térax macico e cabeca 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 eos@esgrande necessidade, se seus bracos e pernas

estiverem inutilizados, por exemplo. Preferem atacar com uma corrida curta na dire¢do do seu

oponente para bater nele com seus pesados punhos como se fossem macas de guerra, usando a forca do
golpe de carga

A maioria os Gorilas tém pelo macio, volumoso e escuro, variando as vezes o local de concentragao 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 aeteelbs humanos, os gorilas sdo dependentes

do leite materno nos primeiros meses de vida.
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A organizacdo social de todas as espécies conhecidas é feita por um macho dominante (as lutas e
desafios entre os machos para eleger o dominante sdo comuns) mue aettrole do harém de
fémeas do bando. Seus grupos geralmente possuem entre 12 e 40 individuos.

Se deixados em paz os gorilas séo pacificos e até divertidos e curiosos, mas poucos animais selvagens
equivalem a ele em ferocidade ou determinacéo se foobestados.

S&o0 sentimentais e € nisso que mais se parecem com 0s seres humanos. Seus rostos sdo capazes de
demonstrar tristeza, alegria, dor, medo e muitos outros sentimentos que fazem com que essas feras
encontrem certo grau de empatia entre as ragdigémtes.

Gorilas Comuns: Esses gorilas habitam as regibes mais tropicais do Mundo Conhecido. S&o a raca 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 bpagtesosos podem erguer até duas toneladas.

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

Gorilas das Montanhas: S&o os primatas mais inteligentes do MundeiG@onHabitam as florestas
temperadas e as florestas que ficam proximas as montanhas. Sao pouco conhecidos da maioria das
pessoas, salvo os Elfos Florestais, pois esses primatas habitavam as regides dadfioeestasrde
Ludgrim, alids, sua proxidade das terras élficas faz com que sejam conhecidos, em algumas regides,
como Gorilas Elficos.

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

Contudo o grande diferencial dessas feras é seu comportamento, pois sdo claramente mais inteligentes
gue seus primos. Foram vistos individuos dessa espécie usando ferramentas simples como varas para
medir a profundidade de lagos e rios, rochas para abrirepeas para cavar a terra a 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¢ao mais aprimorada e podem até mesmo compreender alguns sinais
simples ou sons em Malés ou outro idioma. Entre as vilas deltsiale 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 habits gificas encravadas no coracdo de
Ludgrim e que tem o poder de conceder inteligéncia a
qgualquer animal selvagem. Uma variacéo diz que esse
rei seria um Sacerdote de Maira Nil e que seus podere
seriam muito vastos. Outros dizem que ele é o pai de 4
todosos Rastreadores e o Guardido mais velho e sab:
de todo Mundo Conhecido.

Organizacgao e Habitat

A Grupo Médio / Florestas Tropicais e
Temperadas

Habilidades / Técnicas de Combate
A Comum Carga(9), Furia(8)

A das Montanhas\crobacias(9), Escalar
Superficies(14peguir Trilhas(11), Trabalhos
Manuais(4) / Carga(10), Furia(10)

Peso/Altura
A Comum 250Kg /2,2 m
A das Montanha®250 Kg /2,2 m
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Atributos
A Comum INT(0), AUR(0), CAR(1), FOR(6), FIS(3), AGI(3), PER(2)
A das MontanhasNT(1), AUR(0), CAR(1), FOR(6), FIS(HGI(3), PER(3)

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

. Mordida 10| 9 | 8 | 22| 18| 14| 10
Gorila Comum 6 34 48 M3 9 6 9 20

Punhos 8 (10| 11| 18| 15| 12| 9

. Mordida 141 13|12 22| 18| 14| 10
Gorila das Montanhg 7 34 56 M3 10] 7 9 20

Punhos 9 (11|12 18| 15| 12| 9

Jaguatirica

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

A Jaguatirica tem cerca de 0,8 a 1 metro de comprimento. Apesar de seu pouco tamanho, é muito feroz,
costumando atacar e vencer animais de maior porte. Seu habitat preferido sdo os campos e florestas,
onde pode desenvolver faciimentashabilidades, seja subindo em arvores altas ou correndo em alta
velocidade pelos campos.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Florestas Tropicais

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(22), Escalar Superficies(9), Natacdo(5), Seguir Tiibas®,Sentidos(11) /
Ataque Oportuno(5), Bote(3)

Peso/Altura
A 42Kg/0,5a0,7m

Atributos

A INT(i), AUR(0), CAR(0),
FOR(0), FIS(1), AGI(5), PER(2)

EF ‘ EH Defesa Ataque
. Mordida 9 8 71121 9 6 3
Jaguatiric{ 3 13 39 L5 4 3 3 25
Patada 9 6 2 (12| 9 6 3
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Javali

Javalis sdo animais com cercade 1 a
metros de comprimento. S&o parentes
distantes dos porcos, porém possuen
longos caninos curvos saindo pelas ;
laterais da boca, utilizados para ataqu
defesa. Com olfato e audigéo
extremamente agugados, apresentam
ainda uma grossa camada de gordure
sob a pele que os protege até de pica
de serpentes venenosas.

Andam geralmente em grupos de 2 a
individuos liderados por uma fémea
adulta. Em jejum prohgado tornanse violentos e a fémea pode, nesse caso, chegar a devorar a
prépria ninhada.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Florestas temperadas e tropicais

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

Peso/Altura
A 324Kg/0,7a09m

Atributos

A INT(i), AUR(0), CAR(), FOR(2), FIS(3), AGI(2), PER(1)
Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Javali| 4 39 32 L2 Mordida 7 6 5 14 11 8 5 7 4 6 16
Ledo

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

Organizacao e Habitat

A Grupo Pequeno / Planicies e campos
tropicais e temperados

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acdes Furtivas(14), Natac&o(5),
Segquir Trilha(8), Usar os ,
Sentidos(10) / Ataque Oportuno(8), /
Bote(7), Carga de Quadrupede(8)



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

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR{L), FOR(5), FIS(1), AGI(4), PER(1)
Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Mordida 12 1 11 [ 10 | 29 | 23| 17 | 11
Ledo | 7 35 56 L4 8 7 9 30
Patada 122 | 9 5 13 (11| 9 7

Lince
Felino das regides geladas de Tagmar com cerca de 1 metro de comprimento.-gdilmasitamente
de roedores, aves e lebres.

Muito rapido, agil e com a vis@gtremamente agucada, o Lince ja 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 territorio de caca aflando as garras nos troncos de arvores das
proximidades. Esse territério pode abranger cercg
de 10 km de diametro. E um eximio nadador e

néo hesita em entrar na agua para apanhar sua |
caca. Nao tem félego suficiente para perseguicoe§
em altas velocidades, mas em ataques de surpres X
costuma ser bem sucddi b

Organizacao e Habitat
A Solitario / Regibes frias e temperadas

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(23), Escalar Superficies(5),
Natacao(3), Seguir Trilhas(9), Usar os
Sentidos(11) / Ataque Oportuno(5),
Bote(3), Carga de Quadrupede(4),
Esquiva(8), Imprevisibilidade(5)

Peso/Altura
A 42Kg/0,6a0,8m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(0), FIS(1), AGI(5), PER(2)
Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
. Mordida 9 8 7 12| 9 6 3
Lince| 3 13 39 L5 4 3 1 14
Patada 11 | 8 4 (12 9 6 3
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Lobo

Audaciosos, inteligentes e
rapidos, os lobos sédo 6timos
cacadores e sao tipicamente
os predadores dominantes de #*
seus ecossistemas, geralmentegs
evitam contato com o £
homem, mas caso se sintam *
ameacados nao hesitam em
atacar. S8o extremamente
resistentes e capes de
percorrer longas distancias,
em periodos curtos e sem
descanso.

Existem relatos de alguns
rastreadores que indicam que
alcateias foram capazes de se locomover distancias de até 200 km em uma Unica noite.

Os Lobos tém patas apropriadas para qualgueno. 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 esorregadio sem cair, movae 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 cagardgtindo deslocase sobre terrenos

fofos com mais facilidade em comparacédo as suas presas.

Como todos os canideos possuem uma audi¢do e um olfato extremamente apurado. Estas duas
caracteristicas lhes permitem testes no atributo Percepc¢édo, nas balisdads Sentidos e Seguir

Trilhas com menos dois niveis de dificuldade. Sua visdo noturna é a mais agucada dentre os canideos,
permitindeos enxergar como grande nitidez a noite. Possuem a capacidade de se comunicar entre si
através de: Comunicaces@as, expressoes faciais, linguagem corporal e sinais olfativos.

S&o capazes de viver em variados climas e regides, habitando locais como: Desertos, florestas, pantanos,
regides gélidas e savanas. Na maioria dos casos, a coloracéo de seus pelositemégagaias

ambientes que sdo nativos. A coloracéo de seu pelo varia do branco, ciraacionaado, marrom,

preto e vermelho. Atribtsie frequentementecoloracdo da pelagem a uma forma funcional de

camuflagem. Sua pelagem volumosa e espeswaméuoemo um impermeabilizante para liquidos e

também impede que sujeiras sdlidas se aglutinem.

As alcateias geralmente sdo compostas por até 7 membros, existindo casos raros de alcateias com 30
individuos. Os lobos vivem de forma hierarquica, no topo estsal de lideres, os Alfas. Estes se

destacam por serem mais astutos, bravos, fortes, de postura sempre ereta e imponente. Os Betas sao o
segundo casal hierarquico, carregam caracteristicas idénticas aos Alfas, contudo, sdo ligeiramente mais
novos, meny experientes e ndo caminham em postura ereta. Podem assumir a lideranca 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 denominagioddaaiais,

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 périas que sdo denominadas como Lobos Solitarios. Os Solitarisempodem
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 demarcacaador proveniente pode perduras por semanas. A extensdo do
territério costuma variar de 200km2 a 1500kmz (diametro de 16 a 44 km). Seu territério é seu campo de
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caca, dificilmente um lobo persegue sua presa para além dos limites. Entre suas presasmais co

estdo: Aves, carnica, crustaceos, mamiferos pequenos, peixes, répteis, vegetais e etc. Em bando, podem
cacar animais maiores como alces, bufalos, cervos, entre outros. Costumam devorar toda a carcaca,
incluindo parte dos pelos e 0ssos. Na escass¢im@ato podem se tornar canibais, comendo os

doentes e/ou feridos.

Os lobos vivem em média 20 anos. Na alcateia s os alfas repreduasminhadas costumam ser de

5 filhotes. S&o apenas amamentados nas primeiras 5 semanas, ap0s isto, passancaroengomir

atingir a faixa etaria de 6 meses séo considerados lobos jovens. Os jovens participam das cacadas de
forma passiva, como meros observadores, afim de adquirir experiéncia. Com 10 meses ja estao prontos
para participar como cacadores. Ao atingiaturidade, na faixa de 1 a 2 anos, uma grande maioria
desvinculae de suas alcateias com intuito de formar a sua propria.

Em combate os lobos tém vantagens em seus atagues contra seus alvos se: Pelo menos um de seus
aliados estiver préximo e em combaim o alvo em questdo. Cada lobo recebera +3 nas colunas
enquanto seu posicionamento for mantido. Sdo animais oportunistas, possuem tatacoietraortal

e um bote similar a técnica carga.

Domesticar um lobo adulto é uma tarefa possivel, entretantomaistdrabalhosa, pois o animal ja

est& acostumado a vida selvagem e muitas vezes tem uma certa aversdo ao homem, por isso qualquer
teste na habilidade Lidar com Animais que tenha como objetivo a domesticagéo e treino requer um
rolamento Dificil (VermelhoQuando pego ainda filhote, apesar de uma tarefa ardua o teste na
habilidade Lidar com Animais é Facil (Amarelo), mas como todo lobo ndo se sentird confortavel em
cativeiro, precisando de espaco para ter seu territdrio. Um lobo domesticado tera semdaifa @

esperard dele as iniciativas.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Savanas, Pantanos, Florestas, Desertos e Regides Gélidas

Habilidades / Técnicas de Combate

A Jovem Ac6es Furtivas(3), Acrobacias(3), Aplicar Esforgo(2), Corrida(3), EscalficiSs(®)y
Natacdo(3), Seguir Trilhas(5), Usar os Sentidos(5) / Atague Oportuno(3), Bote(1), Carga de
Arremesso(2), Conduzir o Oponente(3), Codtraque(2), Esquiva(2), Explorar Fraqueza(3),
Imprevisibilidade(3), Intimidar(1), Pressionar o Oponente(3)

A Alduto: AcBes Furtivas(6), Acrobacias(6), Aplicar Esfor¢o(4), Corrida(6), Escalar Superficies(5),
Natacdo(5), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(6) / Atague Oportuno(4), Bote(2), Carga de
Quadrupede(4), Conduzir o Oponente(4), Cowttaque(4), Esquiva(4)xilorar Fraqueza(4),
Imprevisibilidade(4), Intimidar(2), Pressionar o Oponente(4)

A Beta Ataque Oportuno(4), Bote(2), Carga de Quadripede(4), Conduzir o Oponente(4),
ContraAtaque(4), Esquiva(4), Explorar Fraqueza(4), Imprevisibilidade(4), Intimidar(2),
Pressionar o Oponente(4), Voz de Comando(4)

A Alfa: Agbes Furtivas(7), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(7) / Ataque Oportuno(5), Bote(3),
Carga de Quadrupede(5), Conduzir o Oponente(5), Canague(5), Esquiva(s), Explorar
Fragueza(5), Imprevisibilidade(Bitimidar(3), Pressionar o Oponente(5), Voz de
Comando(5)

Magias e Poderes Especiais

A Jovem Vis&o Noturna. Testes no atributo Percepcéo, Examinar e Seguir Trilhas séo feitos com
menos 2 niveis de dificuldade.

A Alduto: Visdo Noturna. Testes no atributo &grcio, Examinar e Seguir Trilhas s&o feitos com
menos 2 niveis de dificuldade.

A Beta Visdo Noturna. Testes no atributo Percepgéo, Examinar e Seguir Trilhas s&o feitos com
menos 2 niveis de dificuldade.
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A Alfa: Visdo Noturna. Testes no atributo Percepcaantinar e Seguir Trilhas sdo feitos com
menos 2 niveis de dificuldade.

Peso/Altura/Comprimento
A Jovem36Kg/0,7m/1,3m
A Alduto: 45Kg/0,8m/1,5m
A Beta50Kg/0,85m/1,5m
A Alfa50Kg/0,85m/1,5m

Atributos

A JovemINT(i), AUR(0), CAR(0)FOR(1), FIS(1), AGI(1), PER(2)

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

A Beta INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(2), PER(2)

A Alfa: INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(2), PER(2)

Nome ‘ Est‘ EF EH ‘Defes% Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Lobo Jovem| 1 13 8 M1 | Mordida 4 3 2 9 7 5 3 2 1 1 25
Lobo Alduto| 2 15 18 M2 | Mordida 7 6 5 9 7 5 3 4 2 2 30
Lobo Beta 2 16 18 M2 | Mordida 7 6 5114 11| 8 5 4 2 3 30
Lobo Alfa 3 16 27 M2 | Mordida 8 7 6 | 14| 11| 8 5 5 3 4 30
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Mamute

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

Sao muito semelhantes aos elefantes. No entantogaéstise 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 cranio curto, alto e
pontiagudajue 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 subcuténea de cerca de
8cm, o que lhes proporciona umnsideravel conforto térmico sob baixas temperaturas.

Possuindo uma memoria privilegiada, jamais se esquecem do caminho rumo as areas de vegetacao
abundante. Estdo sempre migrando em busca de novos pastos para saciarem o seu apetite voraz. Da
mesma formapunca 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 séo
lideradas pela adulta mais velha e foliecrias séo protegidas por toda a manada edgueaescem,

as fémeas jovens em geral permanecem na manada. Ja os machos jovens sao expulsos, em virtude do
seu temperamento imprevisivel e agressivo.

Os machos acabam vivendo sozinhos ou em pequenos grupos formados apenas por machos (muito
raro). Os anirais mais velhos disputam grandes batalhas pela supremacia de uma regido. O macho mais
poderoso tem o direito de acasalar com o maior nimero de fémeas.

Devido serem muito ariscos e agressivos, ndo toleram a presenca de outras criaturas em seu territério.
Qualquer invasao é repelida com muita violéncia. Sertgdmeacados, erguem a sua tromba em um
sinal de alerta e apds um potente bramir, larsgaem um terrivel ataque.

A primeira ofensiva geralmente é uma devastadora carga, onde exploram tod&€aGaaqscular e
o tamanho descomunal de suas presas. Esse mortifero ataque de até 8 toneladas acarreta um ajuste de
+10 na tabela de resolucdo. Posteriormente, utilizardo suas grandes presas em terriveis investidas.




Dependendo da distancia, também podeatfiutar e pisotear seus oponentes.

Se o0 animal estiver muito préximo ao adversario (cerca de 4 metros de distancia), podera atacar com a
sua tromba. Nessa hipotese, caso obtenha um ataque igual ou superior a 75%, imediatamente, 0 seu
oponente sera agatdi@ae arremessado a uma altura de cerca de 6 metros, ocasionando um dano de 3
pontos na EF em funcéo da queda livre. (Um teste de acrobacias nivel dificil pode ser usado para
atenuar os efeitos da queda).

Existindo filhotes na manada a reacdo do grupoaseda mais hostil. De forma enérgica, os adultos
sempre buscardo manter os invasores longe de suas crias. Nao conseguints expusi 5

rodadas, o grupo sera tomado por uma subita faria grupal, garantindo a todos os individuos um ajuste
de +7 em galquer ataque, um boénus de 25 pontos na EH, e um acréscimo de + 5 pontos na moral.

Devido ao seu temperamento, Mamutes ndo aceitam o adestramento com muita facilidade. Apenas
guando capturados recémscidos ou jovens com pouco contato com adultosno frede 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 protecaontra o frio pelos povos da regiao.

O seu marfim é muito ambicionado pelos melhores artesdos do mundo conhecido, sendo utilizados na
fabricag&o de joias valiosas, armas exclusivas, instrumentos musicais de alto rendimento, esculturas,
adornos, e revestim&s dos mais belos palacios. Cada peca 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, esamga uma viagem sem volta rumo aagay

das geleiras. £ o que o0 povo Lazvli chama de a o0
um grande cemitério de mamutes na regido central das geleiras. Nesse local seria possivel encontrar uma
quantidade indescritivel de ossadas e madinsatura. A sua localizacdo exata, contudo, é

desconhecida.

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

Habilidades / Técnicas de Combate
A Natac&o(4), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(3) / Carga déiiaaqi 2)

Magias e Poderes Especiais
A Furia Grupal (6) e Carga (10)

Peso/Altura/Comprimento
A 8000Kg/55m/6,5m

Atributos
A INT(1), AUR(0), CAR{l), FOR(6), FIS(2), AGI(0), PER(0)

Nome Est EF EH | Defesa Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM |Moral VB
Patada 1310 6 | 38| 30 | 22 | 14

Mamute| 10 180 90 PO | Presa 11 9 5 34 | 271 20| 13| 12 | 10 3 18
Tromba 011 8 |22 18|14 10
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Mula

Mulas sdo o produto do cruzamento de cavalos com burros. Como tal, elas séo hibridos, incapazes de se
reproduziremMulas s&o muito valorizadas por sua capacidade de carga (proporcionalmente maior que
a de um cavalo) e frugalidade (sua alimentacdo pode ser bem menos selecionada que a de um cavalo).

Além destas vantagens, mulas e burros sédo capazes de superar sguhs éndpossiveis para

qualquer cavalo, o que muitas vezes os torna indispenséveis para aventureiros, que frequentemente tém
de ir a lugares pouco acessiveis. Se estas vantagens tém alguma compensagéo, esta € a personalidade da
mula. Ela pode se tornaimosa e 'empacar’' nas situacdes mais improprias. 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.

Mulasnéo tém nenhuma habilidade especial, mas caso percebam a presenca de algum perigo elas
empacarao e nao se moverao na dire¢ao do perigo sob nenhuma condicdo. Caso alguém que irrite. a
mula passe por tras da mesma, esta usara o seu ataque especial:asc@odti@a seja atingida na

EF pelo ataque, ela voara 1 metro por cada 5 pontos de dano recebidos e, geralmente, ird aterrissar em
uma posicao embaracosa ao fim deste voo.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Planicies e planaltos

Peso/Altura
A 156Kg/12al4m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(L), FOR(2), FIS(1), AGI(0), PER(0)

Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Coi 4 1 -3 14 | 11 8 5

Mula| 2 | 25 | o | Lo =22 322 20
Mordida 2 1 0 6 5 4 3
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Onca Pintada

A onca pintad& natural de florestas muito densas com areas alagadas e extensas, geralmente localizadas
na regido tropical de Tagmar. Sao animais extremamente ferozes e perigosos, completamente adaptados
para a funcdo da caca.

E agil, forte, silenciosa, astuta e terticgemuito agucados. Sabe subir em arvores e é uma soberba
nadadora. Por tudo isso, a onca pintada é um dos mais temiveis animais que se pode encontrar em mata
densa. Felizmente, para os seres humanos, a onga pintada costdosa Eléta6 atacard umugo de

humanos caso sirte@ ameacada e/ou estiver com muita fome. Apesar de ser um pouco menor do que

os outros grandes felinos, a onc¢a pintada € bem mais agil do que eles, o que se reflete em algumas de
suas Habilidades, sua Defesa e Tabela de Ataque.

Organizacéao e Habitat
A Solitario / Florestas

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(18), Escalar Superficies(9), Natac&o(8), Seguir Trilhas(9) / Ataque Oportuno(7),
Bote(5), Esquiva(10), Imprevisibilidade(7)

Peso/Altura
A 240Kg/0,7a0,9m

Atribubs
A INT(i), AUR(0), CAR(), FOR(2), FIS(1), AGI(5), PER(2)

Nome Est EF EH Defess  Aague | L | M | P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Mordida 1110 9 | 22 |17 ] 12| 7

OncaPintadd 5 | 31 | 75 | L5 6|5 |5 | 32
car Patada 10| 7|3 |18|14]10] 6




Pombo

Pombos sao aves gpedem ser
treinadas com a finalidade de
entregar informagdes; estas
informacdes sao, geralmente,
amarradas junto a pata do animal
ou colocadas em pequenas
mochilas presas em suas costas. O
peso médio nos machos esta
compreendido entre 4259 e 525g.
No casadas fémeas, este valor
médio é de 480 gramas. S&o
capazes de percorrer, num so dia
claro, distancias de 700 km a 1.000
km, a velocidades médias
superiores a 90 km por hora. Estes
animais ndo sao solitarios e buscam
sempre estar em bando. Seu habitat
inclui varios 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 sao utilizados para manterem contato 2 vezes ao dia comtorres
gue foram erguidas no litoral.

N&o é qualquer pombo que pode ser utilizado com a finalidade de entregar cartas, apesar de serem da
mesma raca que 0s demais, 0s portbo®ios sdo treinados desde cedo a voarem grandes distancias e
isso faz com que os messrtenham 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 dias de vida
e requer semanalmente um teste de Lidar com Animais com dificuldade DiéistedLimés 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
gue ela necessite pousar para descansarmsriraietos e de se esquivar de predadores.

A entrega das cartas nao funciona por vontade prépria do pombo. Na realidade, as entregas séo

possiveis devido a capacidade que estes animais tém de se orientar, funciona da seguinte maneira: um
pombo é criado emma espécie de viveiro e treinado até suportar o esforco de uma entrega; entéo, ele

é levado de seu local de origem para outro, quando liberto, 0 pombo ira voltar ao local onde encontra
protecdo, alimentos e outros pombos de seu bando, no caso, o tecidiamiado. Para manter a

comunicagdo entre dois locais, os criadores dos dois locais costumam periodicamente enviar por meio

de carrocas remessas dessas aves uns para 0s outros. Também é comum gue pessoas ricas tenham entre
seus criados um tratador plembos, e quando elas precisam que alguém cumpra uma missao 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 gdisdo 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
incubagéo dos ovos € de 17 a 18 dias e atingem o tamanho adulto em 1 més e comecamuzise reprod

a partir de 5 meses. Suas penas sdo mudadas anualmente entre os meses da Paix&o e da Rosa. Eles se
reproduzem em qualquer época do ano, mas o periodo de pico é na primavera e no verao. Eles se
alimentam de sementes, insetos e pequenos roedores.

Outrasaves 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 comumemnginsdias para esta funcao estéo:

corvos, corujas e falcbes. Como recebem o mesmo treinamento, e sdo criados em cativeiro, suas
graduacfes em quase todas as habilidades que um-porméio possui (exceto agdes furtivas) séo as

68



mesmas; respeitando tambampeculiaridades das espécies, como a-habilidade de acrobacia e de
imitar sons que 0s corvos possuem.

Para saber quanto tempo demora a entrega, é preciso saber a distancia em quildbmetros e calcular quanto
tempo demoraria para percorrer esta distancacdalo com a velocidade do pombo, descrita no

inicio deste texto. Normalmente, 0 pombo conseguira entregar as informacdes com pontualidade, salvo
em casos especiais, onde o pombo pode estar doente ou mesmo ndo preparado ainda para viajar em
uma distancia mito grande. Ha também o risco de o pombo se tornar presa de algum predador no
caminho.

Organizacao e Habitat
A Grupo Grande / Brechas de rochas e lugaresaieenios.

Habilidades / Técnicas de Combate
A SelvagemAcdes Furtivas(13), Navegacdo(11) / EsqyilmfGevisibilidade(3)

A Correia Navegacdo(12), Sobrevivéncia(12), Usar os Sentidos(11) / Esquiva(8),
Imprevisibilidade(5)

Peso
A Selvagem: 1 Kg
A Correio: 1 Kg

Atributos
A SelvagemNT(i), AUR(0), CAR(1), FORY), FIS{l), AGI(4), PER(2)
A Correia INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR{), FIS{1), AGI(6), PER(3)

Nome ‘ Est‘ EF EH Defes% Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Pombo Selvager 1 1 4 L4 | (ndo possui) / / / / / / / 0 1 0 (v05a?1do
Pombo Correio | 2 1 0 L6 [ (ndo possui) / / / / / / / 1|2 2 (voando
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Rinoceronte

Os rinocerontes sdo 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 na idade
adulta. Suas orelhas sédo muito pequenasata pata ha trés dedos funcionais cobertos por uma unha
parecida com um casco. Eles ndo enxergam bem, porém tem 6tima audicdo que lhe$ nordede

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
cacadores podem usar o vento a seu favor para evitar o olfato do rinoceronte. E além disso tudo, estes
animais sdo excelentes nadadores.

Seus chifres sé&o feiis 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. J& a sua pele, de até 7 cm de espessnra, forma

armadura natural muito poderosa. E, por isso, geralmente seu couro é usado na confeccdo de escudos e
calgcados rudimentares.

O rinoceronte ndo se associa a outras espécies, com excecdo de pequenos passaros que se alimentam de
seus parasitas. E um anitearitorialista, antissocial e agressivo. Ndo 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 geralment@# devastadora carga, onde explora toda a sua poténcia
muscular, seu chifre e 0 seu enorme peso contra o0 corpo do oponente. Caso o resultado da rolagem
deste ataque atinja a EF ou 100% na EH o seu oponente sera arremessado no chéo.

Engquanto seu oponense encontrar caido, o Rinoceronte utilizara sua grande forca e seu enorme fisico
para pisotear o maximo que puder seu inimigo (dois ataques por rodada).

Organizacao e Habitat

A Grupo Pequeno / Savana e Florestas
Tropicais

Habilidades / Técnicas de Combat

A Corrida(14), Natacdo(19), Usar os
Sentidos(11) / Carga de
Quadrupede(13)

Magias e Poderes Especiais

A Se provocado quando n&o esta
atacando, o rinoceronte reage com agressividade, recebendo +7 colunas no seu ataque +25
pontos de EH e a sua moral passa teajuste de +5.

Peso/Altura/Comprimento
A 4500Kg/1,8m/4,9m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CARE), FOR(6), FIS(6), AGI(1), PER(2)
Nome Est EF  EH Defess  Ataque P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Chifre 9| 7|3 [3a]27]20] 13
Rinocerontq 7 |140(149 91 P3 | Mordida 9 8 71 22| 18| 14| 10| 13| 7 | 12 31
Patada 11| 8 4 | 26| 21| 16| 12
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Tigre

S&o0 animais solitarios, que apresentam pelo amarelo com listras pretas. Suas dimensdes sdoas mesmas

de um Ledo, e suas Habilidades muito parecidas. Habitam as flivogstass e subtropicais onde néo
ocorram outros felinos.

Organizacéao e Habitat
A Solitario / Florestas tropicais e subtropicais

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acdes Furtivas(14), Natac&o(6), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(10) / Ataque Oportuno(8),
Bote(7), Carga de Quadrupede(8)

Peso/Altura
A 306Kg/09al2m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(), FOR(5), FIS(1), AGI(4), PER(1)

Nome| Est‘ EF \ EH \Defes4 Ataque L™ \ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Mordida 10 9 8 29 | 23| 17 | 11

Ti 71 3 | 105 L4 8| 7] 9 30

gre Patada 2|9 |5 |19 7




Touro

Este titulo abrange desde as variedades mais domesticadas até as mais selvagens, como o bufalo
domeéstico. Conquanto alguns destes animais sejam relativamente selvagens, de uma forma geral todas as
espécies jiiveram 0s seus instintos agressivos retirados por inimeras geracdes de criacao pelo homem.
Isto, no entanto, ndo quer dizer que 0s touros sejam animais inofensivos. Se provocados eles podem

lutar com certa eficiéncia, usando a sua carga para obter @refeiimde seus ataques.

Organizacao e Habitat
A Grupo Grande / Planicies e planaltos

Habilidades / Técnicas de Combate
A Carga de Quadrapede(5)

Peso/Altura
A 702Kg/15a1,8m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(L), FOR(4), FIS(3), AGI(0), PER(1)

Nome Est EF ‘ EH Defe54 Ataque ‘ L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral
Touro| 2 55 20 LO | Chifres 3 1 312419 14| 9 5 2 3 20
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Tubarao

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

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

Possuem corpos hidrodinamicos e caracteristicos, que Ihes proporcionaar altanvelocidades
rapidamente. A pele de qualquer tubardo é revestida e protegida por mindsculas escamas pontiagudas,
gue dao rigidez e uma sensacao de aspereza quando tocada.

Estas criaturas possuem um mecanismo corpéreo incomum, que lhes copfecelad=de
determinar a existéncia de substancias nocivas na agua e a aproximacao de um inimigo de grande porte,
impedindo que sejam surpreendidos.

A visdo dos tubardes tem um alcance perfeito de até trés metros, embora possam alcancar até quinze
metros em muita definicdo. Sua audi¢do é capaz de sentir vibragcdes tdo pequenas como as de um peixe
a se debater em até seiscentos metros de distancia e lhes confere um bdnus de dois niveis de dificuldade
para qualquer teste que requeira percepc¢do auditiva eéSa distancia.

Seu olfato invejavel, sdo capazes de detectar uma gota de sangue a cerca de quatrocentos metros de
distancia em alto mar. Seus inUmeros dentes, esses sim sdo afiadissimos, tém um formato triangular
como uma ponta de flecha e por muitas ¥e&® serrilhados nas bordas. Isto tudo aliado a enorme
pressdo 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 agua, em
busca de sua estimada refeicdo. Entretanto, estes animais ndo sobrevivem muito tempo fora da agua, e
praticamente ndo possuem mobilidade alguma em terra, além de se debater.

Os pescadores chamam os tubardes pequenos ou filhotes de Cacao. Os cac8és séon@erigosos

quanto os tubarfes adultos comuns porque suas bocas sdo menores, mas sao tdo agressivos quanto. Ha
ainda grandes tubardes chegando a medir 15 metros. Entretanto, o mais terrivel dos tubardes é o
tubardo branco gigante, chamado pelos iestglde Megalodonte. Entretanto, nenhuma evidéncia

sobre a existéncia de um exemplar vivo de tal criatura jamais foi comprovada. Apenas algumas presas ou
fésseis foram encontrados, ou relatos suspeitos de marinheiros e piratas sobre ataques @estas criatur

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 umraco de 2,5 metros de altura por 3 metros de comprimento. E um animal
muito agressivo e caca solitério. Ele € capaz de se alimentar de grandes tubardes e baleias. O ultimo
registro de um ataque dessa criatura faz mais de 50 anos, e supostamente ocotestdeaPorto

Livre. Na ocasiéo disseram que ele atacou um comboio de navios, e chegou a abocanhar e afundar
algumas embarcacdes antes de deixar o restante do comboio em paz. Os supostos sobreviventes
disseram ainda que os marinheiros que conseguitamngumar antes de suas embarcacfes serem
afundadas eram depois engolidos por inteiro em uma s6 mordida desse monstro. Até hoje nédo se sabe
se a histdria foi criada para encobrir um crime ou se foi verdadeira.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Rios, Mes e Oceanos
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Habilidades / Técnicas de Combate

A Cagdo Acdes Furtivas(21), Seguir Trilhas(19), Usar os Sentidos(19) / Ataque Oportuno(9),
Bote(5), Carga(8), Esquiva(11l), Imprevisibilidade(9)

Comum Acg0es Furtivas(17), Acrobacias(17), Seguir Trilhas(@®)pb Sentidos(25) / Ataque
Oportuno(13), Bote(7), Carga(11), Esquiva(12), Imprevisibilidade(13)

A

A Grande Acbes Furtivas(16), Seguir Trilhas(26), Usar os Sentidos(26) / Ataque Oportuno(20),
Bote(14), Carga(21), Esquiva(20), Imprevisibilidade(20)

A

Branco Gignte Acdes Furtivas(11), Seguir Trilhas(26), Usar os Sentidos(26) / Ataque
Oportuno(28), Bote(22), Carga(30), Esquiva(28), Imprevisibilidade(28)

Peso/Altura/Largura/Comprimento
A Cagd0300Kg/0,1a0,7m/0,1a09m/05a1,5m
A Comum 900Kg/labm/08al,7m/5al0m
A Grande 15000Kg/1,7a2m/2a23m/10al5m
A Branco Gigante50000 Kg/2,5a3m/3a35m/13a20m

Atributos
A CagdoINT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(3), AGI(6), PER(4)
Comum INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(6), B(4), AGI(5), PER(6)
Grande INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(8), FIS(7), AGI(6), PER(6)
Branco GiganteNT (i), AUR(0), CAR(1), FOR(10), FIS(8), AGI(6), PER(6)

To To o

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

Tubarao Cagéo 5| 37| 50| L6 |Mordida 12|11]|10| 25 | 20| 15| 10| 8| 5| 8 (nag’;ndo
Tubarso Comum 7| 64 | 77 | M5 |Mordida 1312 11] 32 24|10 12|12] 7 | 12 (naggndo
Tubardo Grande 14| 251 | 336 | P6 | Mordida 21120(19| 56 | 44| 32| 20|21 14| 25 (nadsgndo
Tubar&o Branco Gigan{ 22 | 455 | 550 | P7 | Mordida 29|28 27| 74 (58|42 263022 / (naggndo
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Urso

Ursos estéo entre os maiores carnivoros de\
Tagmar. Existem varias espécies, cada umi.
adaptada a um habitat onde prevalecem
condi¢cdes muito diferentes. Apesar disso, ay,"
maioria é muito semelhante em conformagcz\{:.;
etamanho. A cor de seus pelos € a diferenc;, . i
mais visivel entre eles, pois ursos que viver ., &g
em regides temperadas costumam ter pelos,
castanhos, enquanto que ursos de regides
polares tém pelos brancos. Ursos costumar,
pesar aproximadamente 700 kg e medir cer
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 ndo com
geral, a dieta destas criaturas é limitada apenas pelo que elas podeR@gateaidada a
oportunidade, ursos também farado refeicbes de cavalos, focas e aventureiros.

outras coisas. Em

A pele de um urso pode ser bastante valiosa, podendo chegar a valer 15 moedas de prata se estiverem
em perfeitas condicBes (sem furos, cortes ou queimaduras)amdés 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 ataquém de ganhar 25 pontos de EH, e pode chegat@té EF e permanecer

lutando antes de morrer (coril ou abaixo).

Apesar de sua adaptacdo ao meio ambiente, o tamanho da maioria dos ursos muitas vezes lhes dificulta
a vida. Caso eles consigam surpreenth adversario eles atacardo com a sua mordida na primeira

rodada. Nas rodadas subsequentes eles ficardo eretos sobre as patas traseiras e atacardo com as patas
dianteiras (uma vez cada por rodada). Caso os dois atagues obtenham 100% de danooou mais, ist
significa que a vitima foi agarrada e vai levar um 'abraco de urso'. Caso isso aconteca, a vitima recebera 4
pontos de dano na EF a cada rodada, e também sera atacada (ataque normal) pelo urso e sua mordida.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Florestas@ampos temperados

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(1), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(6) / Animosidade(10), Ataque
Oportuno(10), Carga de Quadrupede(10), Furia(10), Imprevisibilidade(10), Prender(médio),
Retalhar(9)

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

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(), FOR(5), FIS(1), AGI(0), PER(1)

Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Mordida 10| 9 8 | 21|17 |13 | 9

Urso | 9 51 135 LO 10| 9 9 20
Patada 12 | 9 5129|2317 | 11
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Vaca

Vacas sao animalsmeésticogjue ndo possuem nenhuma habilidade especial. Normalmente, elas
fogem de combate, mas, caso estejam defendendo o seu filhote, elas lutardo usando carga.

Organizacao e Habitat
A Grupo Grande / Planicies e planaltos

Habilidades / €eicas de Combate
A Carga de Quadripede(3)

Peso/Altura
A 441Kg/1,3a1,7m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(L), 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
Vaca | 1 44 0 LO | Chifres 2 0 -4 18 | 14 | 10 6 3 1 1 20
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6.2 Animaisigantes

Abelha Gigante

Estes raros seres sdo insetos que vivem em grandes
colénias de notavel organizacdo social, conhecidas
como colmeias gigantes. Em sua sociedade, cada
individuo possui uma funcédo bem definida, sempre
executada visando a sobrevivéncia e manutencao
do enxame.

Cada colbnia abriga entre 500 e 2.000 individuos,
todos estruturados sob a égide de uma rigida
hierarquia. As operarias trabalham para trazer o alimento, defender a colmeia, limpar e cuidar das

larvas. Os zangdes tém a fungéo exclusiva de fazer o acasalamento, e morrem depois de acasalar. A
rainha ® a 0Grande M«e00, responsg8vel por acasal
Em raras col6nias com mais de 2000 individuos pode havetenaig rainha.

As colmeias gigantes chegam a alcancar até 25 metros de altura (ou profundidade) e podem ser
encontradas em savanas, florestas tropicais, regides litoraneas, regiées montanhosas e raramente em
planicies. As coldnias sdo edificadas geramengrandes fendas, buracos, encostas, cavernas, ruinas,
ou em locais que lhes oferegcam alguma protec&o natural.

Com as devidas propor¢des, as Abelhas Gigantes séao fisiologicamente idénticas as suas irmas menores.
Possuem uma coloracdo amarelada comg@asaentre o cinza, o pardo e o preto, e podem atingir até

1,5 m de comprimento. Sua principal arma de defesa é um perigoso ferrdo farpado de cerca de 60 cm.
Sao capazes de levantar até 300 vezes o préprio peso. E seu corpo é protegido por plachs externas
quitina.

As paredes das colmeias séo 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 cerantgto valor medicinal, pois possui propriedades anti

inflamatorias, cicatrizantes e calmantes, ajuda a estimular a producéo de leite por mulheres ou fémeas
com dificuldade para amamentar, e também é usada para tratar doencas respiratorias e para produgéo
de cosméticos. O mel tem um valor nutritivo e sabor apreciados em todo o mundo, e restaura 0 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 na@shee 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 argianeamente 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 bonus de +2. A geleia real também é usada em pocdes 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 fitro.desse mel por 3
m.o.; e 1 litro da geleia real pode alcancar até 5 m.o. Os principais clientes destes itens sao aventureiros,
nobres e herbalistas; estes Ultimos usam esses materiais para criar produtos ainda mais poderosos.

Gragas a um complexoteisia de comunicagao, sao capazes de se comunicar rapidamente com parte
do enxame. O contato se da 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 selPEESIED)

ainda, uma notavel visdo no escuro, o que lhes permite movimesgacem facilidade dentro de suas
colmeias.

Em geral, as abelhas gigantes ndo séo agressivas, entretanto, atacam apenas para se defender ou protege
a colmeia. Nesse ultimo capodem, inclusive, tornae muito violentas.
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Em combate, buscam a todo instante perfurar o seu oponente. Caso consigam um atague gue atinja.a
EF ou 100% na EH, imediatamente, o seu veneno serd injetado na corrente sanguinea da vitima. 1sso
exige um testeedresisténcia fisica (contra for¢a de ataque 9). Caso a vitima passe no teste de resisténcia,
experimentara uma grande dor no corpo, seguida de uma forte tontura, e uma sensacao de gqueimacao
generalizada, recebendo, com isto, 2 pontos de dano na3&g, eoluna de resolucdo, em qualquer

teste que realizar durante as duas horas seguintes, exceto os de resisténcia fisica.

Em caso de falha, o veneno paralisara imediatamente o adversario por 2 rodadas, em fungéo da
poténcia do choque. Este recebera, aing@nfos na EF e um ajuste -dena coluna de resolucdo em
gualquer teste que realizar nas 24 horas seguintes, salvo os de resisténcia fisica. Por conseguinte, seus
labios ficaréo azulados, o seu corpo sera atingido por fortes dores, seguidas por inchacos e
vermelhiddes, dificuldade para respirar, tonturas, febre e até vertigens. Em um estagio mais grave
(havendo mais de uma ferroada), uma forte febre abatera a vitima, seguida de calafrios, vomitos,
alucinacdes e até a perda da consciéncia, nesses gasts,seld d€ na coluna de resolugéo, para

gualquer teste nas 24 horas posteriores.

Durante as 24 horas subsequentes a ferroada (fase critica), a vitima nao conseguira fazer movimentos
fisicos muito bruscos, devendo a cada 4 horas realizar um node tesisténcia fisica, desta sorte

contra forca 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 acao deneno serd neutralizada parcialmente, ndo perdendo o enfermo, assim, 0s 2
pontos de EF naquele periodo.

A situacado perdurara até que se obtenha sucesso em teste de medicina, com dificuldade Muito Dificil,

ou apos passadas as 24 horas iniciais, quandadetite comecara a ceder, e os efeitos do

envenenamento comecarao a desaparecer. A vitima recuperara gradativamente os seus sentidos, estando
livre de todos os sintomas apés 2 ou 4 dias.

Estas criaturas sao especialmente vulneraveis a fogo. Qualyeeqatagse fogo causa 25% a mais de
dano contra elas, e se o fogo atingir alguma célula da colmeia, rapidamente o fogo se espalhara, poisa
cera é inflamaveMas diante de fogo toda a colmeia ficara agitada, algumas operarias se sacrificardo
para apagar 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 inimeras farpas), ficara preso no alvo; e, ao telotan irtiedo

sofera uma ruptura em seu abdémen, perdendo parte dos seus 6rgaos internos, ocdtsgoaando

morte logo em seguida (cerca de 30 minutos depois).

Organizacao e Habitat
A Grupo Grande / Savanas, florestas tropicais, regides litoraneas e regides montanhosas.

Hahlidades / Técnicas de Combate
A Operéria Usar os Sentidos(8) / Carga Aérea(6), Esquiva(6)
A RainhaUsar os Sentidos(12) / Carga Aérea(7), Esquiva(7)

Peso/Altura/Comprimento
A Operaria21Kg/0,9m/15m
A Rainha63Kg/1,5m/3,5m

Atributos
A Operaria INT(i), AUR(0), CAR{L), FOR(4), FIS(1), AGI(2), PER(2)
A Rainha INT()), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(2), AGI(1), PER(3)
Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

35
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Aranha Gigante

Estes monstros sdo versdes gigantes das aranhas comuns, mas ndo constroem teias, sendo cagadoras
furtivas e velozes. Vivem em tocas cavadas em endmstasieos nas montanhas e junto a arvores na
floresta; as tocas sdo sempre muito bem camufladas (rolar Usar os Sentidoslpgaya acha

Como todas as aranhas sem teia, estas também sao venenosas. Seu veneno tem Forca de Ataque 7 e €
capaz de paralisar panente 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 Forca de Ataque 1. Tendo
sucesso, ele apenas ficara paralisado por 1d10+1 horas, ndo podendo realirar aghio durante

este periodo. Se o jogador falhar, no entanto, morrerd em 2d 10 rodadas, a menos que seja tratado com
sucesso antes desse tempo.

S6 podem ser domesticadas através de magia. Lutam até a morte, ndo fugindo do combate mais forte.
Os ataques inoculacdo do veneno sao feitos por suas fortes queliceras
(mandibulas).

Organizacao e Habitat
A Solitario / Florestas fechadas ou tropicais e montanhas

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acdes Furtivas(7) / Ataque Oportuno(5), Bote(4)

Peso/Altura/Largura
A 64Kg/2a3m/lal5m

Atributos

A INT(), AUR(0), CAR2), FOR(4), FIS(ll
AGI(2), PER(1)

Nome ‘ Est‘ EF EH Defes% Ataque ‘ L M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Aranha Gigant{ 4 16 56 L2 | Picada 7 5 1124]19]14] 9 4 4 3 13
Blataria

Esses animais sdo insetos carnivoros que
habitam as florestas densas e Umidas de
Tagmar. Sua aparéncia é de uma enorme
pbarata de cor preta ou vermelha escuro.
Possuem trés pares de pernas e duas asas
cornificadas. As asas medem cerca de 15 cm
cada uma, eqy 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 sao construidos pelas fémeas e se
localizam sob enormes pedras, repletas de
tdneis como os dem formigueiro. Ha

também gigantescos montes de barro e

detritos de terra nas proximidades do ninho.

Os montes assemelhas®a muito aos

cupinzeiros, s6 que sdo bem maiores e mais
fortes. Em cada ninho, costuma viver, no minimo 60 insetos (dependenddainasen).
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Blatarias possuem-uma visao perfeita no escuro e suas antenas funcionam como potentes radares que
captam a presenca de presgwedadores.

Sua dieta é composta por qualquer animal (humanos, elfos, andes e pequeninos também fazem parte do
seu baquete) que conseguirem capturar. As fémeas geralmente guardam as tocas e protegem 0s ovos de
um eventual ataque. Enquan®machos se organizam em grupos (entre 10 e 20 individuos) nas cascas
das arvores altas, aguardando uma presa em potencial papsaoppara voarem até ela (isso lhes

confere uma surpresa parcial ou completa). Caso a presa seja abatida, as fémeas, assim como as
formigas, comecam a trabalhar, construindo sobre a presa um novo monte de barro ePdetatos.

desses ninhos, podesentir um forte odor caracteristico de material em decomposicao.

Seu ferrdo possui um poderoso veneno natural (tipo 1), mortal para criangas, mas néo para adultos,
porém muito doloroso, incomodo e eficiente. Caso as Blatérias ataquem com sua ferrsdare co

atingir a EF ou obtenha um 100% na EH, a vitima deve fazer um teste de resisténcia fisica contra forga
de ataque 4 para cada ferroada recebida. Se falhar em algum teste, ap6s uma rodada, o ser abatido
comecarda a sentir fortes nauseas, recebendqusta del ou-2 (multiplicado pelo n° de teste

fracassado de cada ataque) em todas as agdes (exceto em teste de RF e RM). Depois de mais duas
rodadas, comecara a perder os sentidasestre pode pedir mais um teste de RF contra for¢a de

ataque 2 (pareada ferroada besucedidap se obtiver sucesso em todas, conseguira ficar de pé por

mais 5 rodadas; se falhar em apenas uma, desmaiard automaticamente por 1 rodada. Caso 0 mestre nao
peca a resisténcia fisigajitima, mesmo assim, desmaiara automatitaram 1 rodada. Durante o

tempo em que ficar desacordada, ela sera atingida por uma febre alta e fortes alucinacées 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 nedicina, o dano diminui para 4.

Quando o alvo do ataque acordar, encontrara 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 manchasnbém somem com o tempo, em média apds trés ou quatro dias.

O veneno do ferrdo ainda é um mistério para os estudiosos. Ha histérias que seu veneno é utilizado por
povos que residem préximos aos ninhos das Blatarias. Dizem que o veneno é utilizadbgiema

flechascom o objetivo de atordoar os inimigos mais rapidamente ou, caso destilado, servir de
alucinégeno.

As Blatarias sdo seres bem ageis. Aventureiros (as) descuidados (as) podem acabar com um desses
dentro de sua roupa ou armadura, incapazevitlr as mordidas e ferroadas.

Organizacao e Habitat
A Grupo Médio ou Grande / Florestas Tropicais

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acbes Furtivas(9), Acrobacias(11), Usar os Sentidos(16) / Ataque Oportuno(3)

Peso/Largura/Comprimento
A 1Kg/8m/15m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CARR), FOR(0), FIS{), AGI(3), PER(2)

Nome‘ Est‘ EF ‘ EH ‘Defesa Ataque ‘ L ‘ M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Ferrdo 12| 14| 9 8 6 4 2 4 andand

Blataria| 1 1 4 L3 0 1 2 e 18
' Mordida 6|5|alalz3]|2]1 voandl
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Cacador ddangues

O Cacador dos Mangues € uma besta enorme que lembra o amalgama de uma aranha com um
caranguejo. Améalgama por possuir patas idénticas as da tarantula, e por possuir corpo parecido com o
de um caranguejpalém de poder caminhar de lado como estes®iquatro pares de patas, podendo

usar as centrais, deixando os pares dianteiros e traseiros livres para fazerem ferozes ataques. Além disso,
duas grandes pinc@nazes super desenvolvidas se projetam de seu corpo, podendo esmagar ou tentar
agarrar o agersario (para conseguir este Ultimo, o cagador deve realizar um ataque com 100% de dano
na EH ou qualquer dano na ERtribui-se, neste caso, um acréscimo de dano de 25% em virtude da
forte presséo exercida pela manobra do Cacador), mas a vitimatdegeddlF contra forca de

ataque 12 ou sera agarrada pela gengaz 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
Cacador.

A criatura é revesia por uma carapaga espessa e lisa, de coloracdo veamekmque se esmorece

para o marrom na regido abdomimafjue lhe confere uma excelente protecédo. Do topo de sua cabeca
semiesférica um olho composto Ihe permite uma visédo de 360° sem piecisamgsma (impede que

a criatura seja flanqueada). Estas bestas possuem uma habilidade inata de sua espécie, que é a Visao
Noturna (vide ficha).

Ainda na cabeca, nas laterais, o cagador possui duas antenas flexiveis parecidas com chicotes, usadas
para gaque e defesa contra seus agressores (sdo muito Uteis contra criaturas que tentam ficar sobre a sua
carapaca para tentar acéi®o olho composto). Na regido central inferior da cabecaabraa

enorme boca com presas poderosas e afiadas, que ttdmtarmssos 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 aguilhdo que injeta, caso o ataque atinja a EF
ou 100% da EHno corpo de sua presa um poderoso veneno (Tipo lll), paralisando a vitima, caso a

mesma ndo passe num teste de RF contra FA 4, para ser devorada posteriormente.

Uma curiosidade sobre o veneno do cagador € que ele ndo parece afetar seu principa adversari
ecossistema, a Fera dos Mangues. Até hoje ninguém ainda conseguiu descobrir o motivo.

Os Cacadores dos Mangues sdo solitarios, sempre a procura de alimento nas aguas putridas e
lamacentas dos pantardoslém de sentirem a presenca das presas pedaaoldo solo (vide ficha).
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Como séo onivoros-naturais e detentores de um apetite voraz, eles'sao capazes de comer qualquer coisa
gue se movimente (até moriigos corporeos). Possuidores de uma ferocidade e agressividade

impares, costumam as vezes, diglamse com a Fera dos Mangues em duelos impressionantes por
alimento, resultando no banquete do vencedor sobre o derrotado. Além disso, os Cacadores dos
Mangues também praticam o canibalismo em épocas de escassez de caca.

O que diferencia 0 macho darféa, 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 forca € superior a dele. A fémea armazena o esperma vivo num érgaotésypegal, a

época de gerar 10 a 20 filhotes. Os Cacadores dos Mangues sao viviparos, ou seja, hdo pdem ovos. Os
filhotes nascem através de uma fenda genital, por meio de parto, medindo uns 10 cm. Eles ficam
colados no corpo da mae por cerca de 20 diaximpadamente, até que a primeira muda se complete.

No ultimo dia deste periodo, os filhotes atacam e alimesgtaa prépria mée tornande

independentes.

Os habitantes dos mangues apreciam a carne desta criatura. Dizem que, quando assada, torna
bastarg saborosa além de ter um revigorante suco nutritivo (+ 2 de EH). Nao somente isso, Os
Cacadores dos Mangues também s&o cacados porgue o veneno de seu aguilhdo (como ja dito neste
texto) é poderosissimo, servindo para ser colocado nas pontas daschemse(lencas, facilitando a
morte ou captura da criatura abatidaom excecédo da Fera dos Mangues.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Pantanos e Mangues

Habilidades / Técnicas de Combate

A Natac&o(11), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidost@nbsidade(12), Ataque Oportuno(10),
Ataques multiplos(2), Bote(9), Carga de Quadrupede(12), Desviar(13), Esquiva(13),
Imprevisibilidade(10), Intimidar(7), Prender(Muito Dificil)

Peso/Altura
A 1000Kg/1,5m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CARR), FOR(2), FIS(3 AGI(4), PER(L)

Est EF EH ‘Defes# Ataque ‘ L M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Cauda 10(11| 8 | 22|17 (12| 7
Garras 16[13]10( 34 | 26| 18 | 10 16
Cacadordos Mangu¢ 9 | 66 | 180 | P4 - 12| 9 | 11 |andando/1
Mordida 131211 30| 23|16 9 nadando
Patada 14111 7 | 26 |20 14| 8
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Camaleao Gigante

Os camalebes gigantes sdo répteis que vivem nos oasis, e conseguem se camuflar com o ambiente. Seus
ol hos s«o o0direcionaiso6, ou seja, cada ol ho pode
apurada. Sob a agua, podem prender a respiracao por até uma hora, e em terra podem ficar iméveis por
horas.

Sua pele é coberta por uma espessa camada de queratina, que lhe confere uma boa prote¢éo contra
ataques. Mas esta ndo € a Unica utilidade de sualpgiambém 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 esta
oculto no fundo de um lago de "seu" oasis, ele fica oculto contra o fundo marrom. E quando ele esta 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 camaledo.

Estas criaturas possuem uma lingua pegajosa que conseguema@rojEerisao a uma distancia de

até 10 metros, e a usam para machucar e prender oponentes, teazatédsua boca para que sejam
mordidas. A lingua € pontiaguda causa dano ao atingir um oponente. Se a vitima receber 100% de dano
na EH ou dano direto na EEla 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 saurio tem
um ajuste de +10 em ataques de mordida.

Entretanto, apesar de todo este patketuta, os camaledes gigantes em geral sdo criaturas pacificas.
Raramente se alimentam de grandes quantidades de carne, como a de um animal grande ou pessoa, so
o fazendo quando ha escassez de outros alimentos ou quando sao incomodados (como dm instinto
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
A Solitario / Na regi&io do Império: oasis. Em outras regibes: florestas.

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acdes Furtivas(10), Natacdo(14), Usar os Sentidos(15) / Ataque Oportuno(13), Prender(Médio)

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

Peso/Altura/Comprimento
A 5000Kg/1,4a16m/6a8m

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

Nome ‘ Est EF ‘ EH Defes% Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Cauda 11112 9 | 34| 26| 18 | 10
. Garras 12| 9| 6 | 26| 20| 14| 8
Camaledo Gigan| 8 | 144 | 136 | M3 - 11| 8 2 20
Lingua 141 11| 9 (30| 23|16 9
Mordida 121110 38| 29| 20| 11

84



Centopefaigante

0OCuidado onde pisa. N«o se sabe 0 que se arrast:.ze
- Aviso do Povo do Deserto.

Estas criaturas gigantescas séo similares aparsetss menores, porém possuem 2 metros de altura e

8 metros de comprimento, normalmente. De coloracdo marrom na parte superior de seu corpo, essas
criaturas sdo extremamente perigosas. Animais carnivoros, essas centopeias se alimentam de qualquer
coisague se depara em seus territorios e que conseguem engolir. Isso inclui desavisados aventureiros
gue invadam seus dominios.

Em batalha, esses seres esperam o melhor momento para atacar seus adversarios, normalmente
pegandes de surpresa. Como vivem em d@&see possuem a capacidade de escavar, o primeiro

ataque destas criaturas € uma poderosa mordida que pega seus adversarios por baixo quando estao
desprevenidos, tendo direito ao Ataque de Surpresa. Como sua boca é cheia de dentes pontiagudos,
suas vitimasao dilaceradas em segundos. Para realizar esse ataque, seus adversarios precisam -nao notar
sua presenca. Para saber se alguma dessas criaturas esta por perto, € necessario um teste de Escutar
(Dificil), bem sucedido, para a criatura néo ter direito agudtde 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 cagde 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 rodgd&ssa saliva atinge quem estiver na sua frente numa distancia 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 depara 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 conseguira se mexer nas préoximas 10
rodadas. Critico dessa saliva também envolve asvi@iara se livrar € necesséario 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 nap podera usa
sua EH, e so0 tera a defesa passiva cofesale

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 usaigaima 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 demora 1
rodada e 2 rodadas para esmagamento pesado. As demais armas se mostram ineficazes.

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

Estando em desvantagem, estas criaturas emitem um ruido ensurdecedor, ferindo a audi¢édo daquele que
0 ataca num periodo de tinsegundos. Ao prejudicar a audi¢do do inimigo, a Centopeia aproveita a
oportunidade para fugir de seus adversakstas criaturas s6 usam esta manobra caso ja tenham

perdido metade de sua EF. Mesmo usando este ataque/defesa, podem atacar usaesiassuas pr

dianteiras e traseiras. O efeito € equivalente a magia Ruido 7.

N&o se sabe a diferencga entre os machos e as fémeas dessa raca, ja que ambos possuem as mesmas
coloracdes e caracteristicas. Estes seres normalmente sdo encontrados em desertos, onde vivem
solitarios, com excegéo ao periodo fértil das fémeas. Quandoiedogertil, a fémea desprende um




fedor que se alastra por 5 quildbmetros de onde esteja que atrai todos 0s machos que se encontrem na
regido. Na hipotese de mais de um macho encontrar a fmea simultaneamente, estes brigam para saber
quem terd o direito dacasalar 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 sdo enterradas bem fundas na areia, onde sao envolvidas por
uma casca feita pela saliva da fémea, que € rica em glicose e [Estzirtasca alimentara a larva pelo

periodo de 6 meses, j& que a mée nao as alimenta. Quando saem da casca, essas centopeias jovens ja sa«
totalmente independentes da méae, j4 sabendo cacar e se alimentar.

Por instinto, as centopeias jovens se relnem enepes| 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 séo extremamente coordenados e inteligentes em seus
ataques. Comntramse no inimigo mais fraco até maté nao hesitardo em usar manobras defensivas

(como se esconder na areia). As centopeias jovens ndo possuem a capacidade de disparar saliva pegajosa
para capturar seus inimigos, porém possuem a capacidade de eregimo ruido que as adultas,

porém que dura apenas 15 segundos e seu efeito € 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 néo é constitaldeetde de carne, apenas 40%
da massa total.

A carapaca de quitina dessas centopeias € muito utilizavel também, pois pode ser utilizada para
confeccionar -timas armaduras. Comerciantes cobr
valer de 8 m.paté 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)pmcrivel durabilidade e resisténcia delas.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Deserto

Habilidades / Técnicas de Combate
A Filhote Acdes Furtivas(9) / Ataque Oportuno(7)
A Adulta AcBes Furtivas(15) / Ataque Oportuno(12)

Magias e Poderes Especiais
A Ruido3

Peso/Altura/Comprimento
A Filhote 880Kg/1,3m/4m
A Adulta 7000Kg/2m/8m

Atributos
A Filhote INT(i), AUR(-1), CAR{), FOR(2), FIS(1), AGI(2), PER(2)
A Adulta INT(i), AUR(0), CAR{), FOR(4), FIS(2), AGI(3), PER(3)

Nome Est EF EH Defes% Ataque \ L \ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Mordida 87|6|22|17]12] 7 20
Centopéia Gigante Filho| 5 | 60 | 40 | M2 6| 4| g |@rastand
peta Ligante H Presa 10|8|al1a|11]| 85 15
(cavando
Mordida 13[12[11] 28 | 22| 16| 10 30
Centopéia Gigante Adul{ 9 | 169 | 144| M3 [Presa 13]11| 7 | 24| 19|14 9 | 11| 9. | 14 [@rastand
Saliva 141 14(14( O 0 0 0 (cavando

86



Escaravelho Rinoceronte

O Escaravelh®inoceronte € um enorme
inseto possuidor de 3 pares de patas e
uma pesada carapaca de placas metalico
brilhantes e qubabita locais ermos,
como cavernas em bases de grupos
montanhosos e florestas densas. Nao se
sabe 0 motivo, mas a maior concentracao
destes insetos mortiferos se encontra na
regido sul de Tagmar: As Terras
Selvagens, Montanhas Morénicas e
Florestas de Sain.

Ele se alimenta, principalmente, de materiais organicos em decomposi¢cdo mas, na auséncia destes,
qualquer outro tipo de alimento é ingerido pelo inseto (incluindo carne). Possuidor de um instinto
belicoso, temperamental e fortemente territorialistaréehtacar qualquer criatura que adentre seu

territorio e que considere uma ameaca a si e a sua fonte de alimentos. Ele sempre vive com pelo menos
outro ser de sua espécie. O mais comum é endostein grupos de 3 a 4 espécimes adultos. Aeredita

se quesstes animais vivem de 20 a 25 anos.

Agressivo e direto em combate, o EscaraxRiiaceronte tentard, inicialmente, atravessar seu inimigo
carregando sobre ele (como na habilidade Carga) com seu enorme chifre (uma protuberéncia quitinosa
de 1,5 metro quee projeta em sua cabeca). Ele também tentard morder o invasor sempre que puder
(possui uma boca com presas bem afiadas). Raramente fugindo de um embate, o inseto somente tentara
abandonar o campo de luta se for seriamente injuriado (ficar com 10 oud®é&itoso caso do

adulto, ou 8 ou menos de EF no caso de um individuo jovem).

Dono de uma brilhante carapaca colorida, o EscaraRéfiozeronte € muito cacado pelo uso da

mesma, como ornamento de grande valor pelas classes nobres de Tagmar, além detarsbhédm

para a manufatura de poderosas armaduras e resistentes escudos. O valor de uma peca pode atingir
quantias de até 10 m.o. nos principais mercados de Tagmar, mas a carapaca das fémeas e dos jovens
vale a metade do preco.

Os ninhos de InsetRinoceonte sdo formados quase que exclusivamente por fémeas da espécie.

Apesar de serem pouco maiores que 0s machos, elas possuem chifres menores e carapaca mais fina.
Dificilmente existe mais de um macho no grupo, mas se houver todos eles podem copular com

qgudquer uma das fémeas. Essas, por sua vez, costumam por de 10 a 12 ovos a cada ninhada. Os ovos
sao gelatinosos e frageis e a fémea precisa posteti que eclodam (3 meses). Ela, geralmente, faz

isso os grudando abaixo do seu abdémen. Uma fémea ejagpestegendo uma ninhada luta com um

pouco dificuldade a mais para todos os seus testes. Por outro lado, um macho que esteja protegendo
uma f °mea oO0Ogestanted6 recebe um bt'nus de +2 em to
Seus ovos uma vezada 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 0s animais rea@tidos para que se tornem montarias de guerra ou
animais de carga quando adultos.

Orgammacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Florestas e Montanhas; Terras Selvagens.

Habilidades / Técnicas de Combate
A Jovem Carga de Quadripede(3)
A FémeaCarga de Quadripede(8)
A Macha Carga de Quadripede(9)
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Peso/Altura/Largura/Comprimento
A Jovem150 Kg
A Fémea500Kg 0,6a0,8m/0,7a09m/19a22m
A Macha 425Kg/0,5a0,7m/0,6a0,8m/1,7a2m

Atributos
A JovemINT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(3), FIS(0), AGI(1), PER(2)
A FémealNT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(5), FIS(2), AGI(2), PER(2)
A Macha INT(j), AUR(0), CAR(2), FOR(6), FIS(2), AGI(2), PER(2)

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

Escaravelho Rinoceronte Jovd 3 | 24 | 21 [ M1 | Mordida 514 (3|15 12] 9 6|3 3 4 12
Chifres 917 (3(29]|23|17]| 11

E lho Ri te Fé 4 4 | M2 14

scaravelho Rinoceronte Fén| 6 6 | 5 Mordida sls 7217131 9 81| 6 8
Chifre 101 84| 30|24 ) 18| 12

E lho Ri te M 7| 43| 63 P3 9| 7 9 14

scaraveino inoceronte Mag Mordida 10/ 9| 8| 22| 18| 14| 10

Escorpidao Gigante
Os Escorpides Gigantes sdo semelhantes aos pequenos escorpibes, porém dezesanaieres.

S&o0 seres pouco comuns, mas muito temidos, devido ao seu forte veneno. Tém habitos noturnos, mas
despertam facilmente quando ha aproximacao de pessoas. Alireritabitualmente de pequenos

seres como ratos, aves, porém podem eventualgsgaeseres maiores (como humanos, elfos, etc.)

ou até mesmo outros escorpides gigantes, que estiverem em seus dominios. Sao seres territorialistas e
ndo costumam migrar para outras regides. Assim, a melhor forma de se defender de tais criaturas €
evitar sus dominios.

Hé& duas espécies conhecidas, os Escorpibes 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. S8o extremaagaisee 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
(Forca de Ataque 7), paralisando a vitima em 3 rodadas, caso ela ndo passe no teste de Resisténcia
Fisica. Mesmo teldpassado no teste de Resisténcia Fisica, se ndo for tratada, a vitima morre apos 5
dias, periodo cujos sintomas sdo, além da paralisia nos membros, febre alta, alucina¢des e inchaco no
local da picada. Ao atacarem com as garras os escorpifes agawvéimasasaso 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 forca contra o
escorpido ou em um teste médm escapar. Estando a vitima agarrada, o Escorpido tentara entéo atacar
também com a cauda. Porém o ataque com a cauda pode ser dado mesmo se o0 oponente nao estiver
sob o dominio das garras do Escorpiéo.

Os Escorpifes Vermelhos sdo mais encontrados esflmesstais densas ou em mangues, e raramente
também podem ser encontrados em ambientes fechados como cavernas e ruinas. S&o ligeiramente
menores que 0s Escorpides Pretos, tendo suas garras bem mais fracas. Porém, seu veneno é bem mais
poderoso, tendo Fga de Ataque 9, que paralisa a vitima imediatamente, caso esta falhe no teste de
Resisténcia Fisica. Caso passe no teste, a vitima ficara paralisada em 5 rodadas. Se nao for tratada, a
morte é certa em apenas 48 horas. Os sintomas sdo 0os mesmos da& fitsadgpiio Preto. No caso

do ataque com as garras, a diferenca esta no teste de Escapar da vitima, cuja dificuldade cai para facil.
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Organizacao e Habitat

A Solitario / Florestas densas ou mangues

Habilidades / Técnicas de Combate

A Vermelho Ac¢besFurtivas(6), Usar os Sentidos(4) / Ataque Oportuno(6), Prender(médio)
A Preta A¢des Furtivas(5), Usar os Sentidos(4) / Ataques muiltiplos(5), Prender(médio)

Peso

A Vermelho 130 Kg
A Preta 180 Kg

Atributos

A Vermelha INT(i), AUR(0), CAR{), FOR(1), FIS(2), AGY), PER(2)

A Preta INT()), AUR(0), CAR{L), FOR(1), FIS(2), AGI(2), PER(2)

‘ Est‘ EF EH ‘Defese Ataque ‘ L M P 100% 7504 50% 25% RF RM Moral VB
e Garras 9(6|3]21|16]11]| 6
Escorpido Gigante Vermellf 4 | 24 | 64 P2 -
Picada 513([1]17 (13| 9 5
Garras 1074 25|19| 13| 7
E ia i P 2 P2
scorpido Gigante Preto 5 8 [ 80 Picada s 2ol 2n 161111 6
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Gorila Gigante

Além do tamanho, pois chegam a ser duas vezes maiores que sefls/
primos, esses gigantes de musculos e furia divergem dos outrosy) Y
comportamento social e nos habitos alimentares. Ao contrérie— /
dos demais gorilas o Gigante tende a ser solitario na velhiggs

principalmente os machos, afastasé@o restante do / \

grupo e vivendo seus ultimos dias em total isolament§——x, N ,_ /

p)

7

Nessa fase da vida $Aoito perigosos, pois se irritany

Z =
=
7

com extrema facilidade, atacando e matando até 4
fémeas e filhotes da sua espécie. Encontrar um G4 e
Gigante ancido pode ser realmente muito perigoso
gorilas gigantes adquirem uma mancha cinza nos pel@
das costas comfoe vao envelhecendo. Nos muito  —
velhos essa mancha pode ficar branca. w '

Séo diferentes dos demais também porque séo
onivoros, comem além de folhas, raizes e bagas, 3§
carne de outros animais, ovos e peixe. Apesar de
preferirem animais de pequeno porte, cormellcos

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 t&i$ que habitam o Mundo Conhecido.

Organizacao e Habitat
A Grupo Médio / Florestas Tropicais e Temperadas

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acrobacias(9), Escalar Superficies(15), Seguir Trilhas(10) / Animosidade(14), Carga de
Quadrupede(14), Esquiva(12iiria(11), Imprevisibilidade(11)

A Ancida Acrobacias(9), Escalar Superficies(16), Seguir Trilhas(10) / Animosidade(14), Carga de
Quadrupede(14), Esquiva(12), Furia(11), Imprevisibilidade(11)

Peso/Altura
A 1000Kg/5m
A Ancida 1000 Kg/4 m

Atributos
A INT(1), AUR(0), CAR(0), FOR(7), FIS(5), AGI(3), PER(2)
A Ancida INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(8), FIS(5), AGI(3), PER(2)

Nome Est‘ EF ‘ EH Defese Ataque L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
. . Mordida 1312|111 31| 25| 19| 13
Gorila Gigante 9 68 | 108 | M3 141{ 9 14 25
Punhos 1113|114 | 27 | 22| 17 | 12
. . i Mordida 131121 11| 32| 26| 20| 14
Gorila Gigante Ancid) 9 68 | 108 | M3 141{ 9 16 25
Punhos 11 13| 14| 28 | 23| 18| 13
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Kraken

Krakens sdo carnivoros vorazes que permeiam as lendas dos mares de Tagmar. Esses monstruosos
cefal6podes apresentam um corpo conico extremamente flexivel, semelhante ao das Lulas. Em uma de
suas extremidades abaixo dos olhos bilaterais, possuem uma boca constituida por varios dentes cérneos
extremamente fortes rodeados por uma coroa de aproxineatei0 enormes tentaculos

completamente invertebrados com poderosas ventosas.

A cor da criatura é roxazulada, mas sua pele muda de cor para se camuflar e se comunicar com outros
Krakens. Eles nunca sdo vistos juntos, mas-sejige a copula é feitamprofundezas 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 lanc¢ar a sua volta na 4gua (1 vez por dia), formando
uma nuvem que lhes serve comotecdo contra seus inimigos. Esta tinta negra encobre quase
completamente sua fuga e ainda causa ceguenas(acdes por 10 rodadas).

Devido ao seu tamanho e a grande velocidade com que se movimentam, quando estes afundam, geram
um empuxo fortissim@apaz 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 Natacéo (dificil) para ndo serem goeastadas

profundezas do oceano.

Quando em ataque, o Kraken gira seu corpo para tras e projeta seus poderosos tentaculos para frente
desferindo chicotadas. A criatura consegue realizar até seis ataques simultaneos contra alvos variados.
Caso um ataque seonsiga atingir o fisico (dano na EF do personagem) a vitima é agarrada porum de
seus tentaculos que irdo esad@& pontos de dano direto na EF por rodada). Para se soltar, é

necessario um teste de Escapar (muito dificil). Krakens néo se intimidalvosognasdes, podendo

atacar navios inteiros, vasculhando e destruindo os mesmos com seus tentaculos atras de suas vitimas.

Por seu tamanho e for¢a, Krakens sdo instintivamente arrogantes e destruidores além de extremamente
agressivos. Mesmo as maioresturas dos oceanos temem esses cefalépodes e fogem quando notam

sua aproximacao. Alguns navegantes mantém homens observando o comportamento da fauna marinha
sempre que navegam em mares ao norte e leste de Tagmar, esperancosos de poder fugir caso percebam
aproximidade 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 varias cidades
costeiras suas esi#@d mostram essas criaturas enrosesgeém suas pernas, Como gue se erguessem a
divindade Supdese que vivem nas profundezas inexploradas dos oceanos e vém a superficie raramente
em busca de alimento facil ou por pura curiosidade. Krakens ndo seamepes tesouros, mas por

arrastarem diversos navios para as profundezas dos oceanos, estes cefalopodes acabam invariavelmente
juntando incriveis tesouros nas profundezas em meio aos destro¢cos em suas principais areas de ataque.

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

Habilidades / Técnicas de Combate W, ¢
A Ataques mdltiplos(6), Prender(muito dificil)

Peso/Comprimento
A 4000Kg/45m

Atributos

A INT(i), AUR(0), CAR(L), FOR(6), FIS(6), AGI(2), PER(1)
Nome Est‘ EF ‘ EH ‘Defe34 Ataque L M ‘ P 100% 75% 50%‘ 25% RF RM Moral VB
Kraken. [ 26 | 132 598 L2 | Tentaculos 26 [ 30| 28| 30 | 24 | 18 | 12 | 32 | 26 | 39 |50 (hadando
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Lagarto Gigante

Essas criaturas sao normalmente encontradas no deserto de Blirga, na poderosa regido habitada pelos
némades Corenian$ais répteis tém grossas escamas amareladas ou amarronzadas, que se confundem
com o ambiente da regido, ajudaoda se esconderem. Seu corpo € alongado, possuindo trés pares de
patas. A cabeca € grande com um par de chifres apontados para frente duanéino combate, ja

que eles atacam com uma mordida devastadora).

Apesar de sua aparéncia assustadora eles dificilmente atacam viajantes. Na verdade, a maioria das tribos
Corenians considess sagrados, uma espécie de béncéo dos Deuses. Caso unbdesies veja

alguém atacando um Lagarto Gigante, ele certamente ficara 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 (SespEgn 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 € interpretado pelos
ndmades como urteste para 0s seus guerreiros, que partem em grupo para sacrificar o animal
enlouquecido.

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

Organizacao e Habitat
A Solitario / Desertos

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(10), Usar os Sentidos(15) / Ataque Oporturigt0)ya(10),
Imprevisibilidade(10)

Peso/Altura/Comprimento
A 5852Kg/2m/6m

Atributos
A INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(3), FIS(3), AGI(3), PER(3)

Nome  Est EF EH Defes;  Aaque | L M | P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
. Garras 13(10| 7 | 27| 21| 15| 9

Lagarto Gigant{ 7 155 | 119 | M3 - 10| 7 9 25
Mordida 0|9 8|27 ]|21]|15] 9

Lepiddptera Gigante
As lepiddpteras 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 esta na mesma arvore, a mesma acaba adoecendo em uma semana e
morrendo (secando) em duas semanas.

Mas o estrago que estes serasara 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 p6 que quando respirado pode adormecer a vitima ou apresentar efeitos
diversos de acordo com a variagéo pelégtera. Uma vez por dia a criatura consegue soltar este p6
fazendo um movimento especial nas suas asas. Seu tubo, usado para penetrar 0s troncos ou o corpo das
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vitimas em busca de alimento, € forte o suficiente para penetrar nas arvores maisamntigasaeas
mais grossas.

Entre seus alimentos mais comuns estdo a seiva das arvores e o sangue dos animais. Neste ultimo caso,
elas também podem absorver junto ao sangue o karma de seres com poderes misticos, profanos.ou
mesmo sagrados.

A variagdo mais owum € 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 qualguer dos tipos) drena parte dgabrodde um ser, deposita alguns

ovos no restante da massa encefélica 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 comegar pelo
cérebro. Durante sua metarfase estas larvas produzem fios de seda coloridos, de acordo com as
caracteristicas do animal. Mas apds passar por esta fase, a lepidéptera gigante que surge € mais poderosa
gue as comundsurge entdo uma criatura de uma das outras variacoes.

As larvas ge cresceram no corpo de qualquer criatura sem Karma normalmente originam Lepidépteras
Gigantes Escarlates, cujas asas possuem desenhos ricos em diversos tons de vermelho. Mas guando a
criatura parasitada apresentava Karma em vida, resquicios destad@nalgarvidos pelas larvas. De

acordo com o tipo do Karma, a lepiddptera que surgira podera ser uma Lepidéptera Gigante Azul (que
absorveu Karma de origem mistica e cujas asas normalmente apresentam tons verdes e azuis brilhantes),
Lepidoptera Gigante bvada (que absorveu Karma sagrado e apresenta abdémen dourado e asas
brancas com detalhes dourados brilhantes) ou ainda Lepidoptera 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 € o caso de algumas plantas da floresta
sombria, por exemplo.

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

Alguns marinheiros afirmam que essaguras foram importadas das ilhas independentes. Trazidas

por ambiciosos comerciantes de seda que almejavam produzir no continente seu préprio tecido. Mas a
criacdo fugiu de controle e elas se espalharam por todo o mundo conhecido. As variedadessconhecid
sdo apenas as cinco descritas aqui, porém stsgpgiia possam existir de outros tipos e tamanhos

ainda néo identificados pelos estudiosos.

Ouvese dizer que rastreadores e sacerdotes de Maira tentam cuidar das areas em gue essas criaturas sao
encontadas, para que elas tenham alimentacao vegetal abundante e controlado (para ndo matar as
arvores) e ndo mudem de dieta. Também ha boatos espalhados sobre prémios que criadores oferecem
em troca de alguns exemplares vivos, ou sobre o preco especulagidepetacada casulo. Pois

encontrdas e capturas ndo é facil e o bando costuma defender as larvas e os casulos até que atinjam a
forma adulta. H4 rumores de que algumas organizacfes ou pessoas gananciosas tém tentado domesticar
estas criaturas para extidiariamente seu po para aproveitar seu efeito.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / llhas Independentes, bosques, florestas e mangues.

Habilidades / Técnicas de Combate

Comum Ac0es Furtivas(10), Usar os Sentidos(4) / Carga Aérea(4), Esquiva(4)
Escarhite AgOes Furtivas(11), Usar os Sentidos(5) / Carga Aérea(5), Esquiva(5)
Azul: Acbes Furtivas(12), Usar os Sentidos(6) / Carga Aérea(6), Esquiva(6)
Dourada Acdes Furtivas(12), Usar os Sentidos(6) / Carga Aérea(6), Esquiva(6)
Sombria Acbes Furtivas(12)sar os Sentidos(6) / Carga Aérea(6), Esquiva(6)

To To Do Io Io
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Magias e Poderes Especiais

A

Comum Po Sonifer@® similar ao efeito da magia Sono 7, 1 vez por dia em todas as criaturas

em uma area de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem o3 vezes
dia.

EscarlateP6 Venenosd similar ao efeito da magia Pegonha 5, 1 vez por dia em todas as
criaturas em uma area de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem 1, 3
vezes por dia.

Azul PO Alucinant® similar ao efeito da magMucinagéo 7, 1 vez por dia em todas as
criaturas em uma area de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem 1, 3
vezes por dia.

Dourada Po Paralisani@similar ao efeito da magia Paralisia 10, 1 vez por dia em todas as
criaturas em umarea de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efeito da magia Camuflagem 1, 3
vezes por dia.

Sombria P6 Putrefanté similar ao efeito da magia Putrefacé@o 3, 1 vez por dia em todas as
criaturas em uma area de raio de 5 m. Ver no escuro e usar o efedgid&Camuflagem 1, 3
vezes por dia.

Peso/Altura/Envergadura

A Comum6Kg/057alm/2a3m

A Escarlate7 Kg

A Azul 8 Kg

A Dourada 8 Kg

A Sombria 8 Kg
Atributos

A Comum INT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(1), FIS(0), AGI(3), PER(1)

A EscarlatelNT(i), AUR(0), CAR(4) FOR(1), FIS(0), AGI(3), PER(1)

A Azut INT(i), AUR(2), CAR(5), FOR(2), FIS(0), AGI(3), PER(1)

A Dourada INT(i), AUR(2), CAR(5), FOR(2), FIS(0), AGI(3), PER(1)

A Sombria INT(i), AUR(2), CAR(5), FOR(2), FIS(0), AGI(3), PER(1)

Est‘ EF‘ EH ‘Defes% Ataque L ‘ M P 100% 75% 50% 25% RF RM Mora* VB

Lepidoptera Gigante Comum 1 | 4 5 L3 | Picada 513|-1] 5 4 | 3 211]1 1 (vo%?]do
Lepidéptera Gigante Escarla] 2 5 10 L3 | Picada 6|14|10]| 5 4 | 3 2122 2 (vog?]do
Lepidoptera Gigante Azul 3 5 15 L3 | Picada 715|11] 6 5(4(3]|3]5 3 (vo%?]do
Lepidoptera Gigante Dourad| 3 | 5 | 15 | L3 |Picada 7l5|1|6|5|4a|3]|3|5] 3 (Vog‘%do
Lepidoptera Gigante Sombrij 3 5 15 L3 | Picada 715|11] 6 5(4(3]|3]5 6 (vog?]do
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Monstro dos Mangues

Os Monstros dos Mangues nada mais sao do que Crocodilos como outros quaisquer. Porém, com um
tamanho bastante avantajado. Para aqueles que estudam os répteis, essas criaturas também séo
conhecidas como Crocodilos Terriveis, um dos maiores crocodiliangseyistiu.

Acreditavese 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). Deréde com os estudiosos, o fato se d& devido a regido ser mistica.

Estas feras tém o habito de atacar furtivamente todos os tipos de presas que bebem agua no leito do
mangue, lagos e rios por viverem chafurdados nos lamacais e terem habitos semiaquéticos.

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 avemtargivpum verdadeiro monstro;

um carnivoro voraz.

Eles vivem pelas orlas dos mangues, no sul do continente. Agefitanem mesmo um Nilrom e
um Cacador dos Mangues conseguiriam abater tal presa devido ao tamanho e sua ferocidade.

Como qualquer outro crocodiliano, as fémeas pdem seu$ entre trés e cincena areia. Muito raro

das fémeas porem sob a agua ou lama. Os ovos medem vinte e cinco centimetros. Nos pontos mais
escuros dos Mangues, onde o calor do sol ndo bate, &zaahistica d4 um jeito de chéas Além

de levarem um ano e meio para nascerem, pequenos roedores locais ainda atacam 0s ovos para se
alimentarem, dificultando mais ainda o crescimento da espécie.

Quando nascem, os filhotes medem cinquenta centimassam a partir de entdo a desenvebrer
rapidamente. Tempos depois o crescimento teenaais lento. O filhote recémscido esta
perfeitamente formado na hora de sair da casca.

Crocodilianos sdo animais vertebrados e rastejantes. Além de possuied )qdedos nas patas
traseiras, engolem tudo por inteiro e fazem digestdo com sucos gastricos. Estranha é a respira¢ao:
poucos movimentos ha caixa toracica.

Mwmm ’
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De aparéncia ameacadora e coloracdo acinzentada, os Monstros dos Mangues também tém
revestiment® de placas cérneas duras demais; ao longo do dorso e da cauda, formando um serrilhado.
N&o mudam de pele, mas as partes velhas e gastas sao substituidas por outras novas.

Al ®m de sua blindagem natural, 0 O Casedefedderleo  Terr
atacar, quando necessario (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 musculosdheeréate

s6 deslocase rapidamente na agua, como também demtas 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, gragamato fde sua cabeca e a disposicao de suas
narinas, que ficam numa pequena saliéncia, no topo do focinho. Seus olhos também se destacam sobre

a cabeca, o que Ihes permitembado na lama ou boiandonasagsas o0 di sf ar - ar emd  em
flutuantes e, assim, continuar de sentinela, dando a eles um belo poder de camuflagem quando esta
cacando (funciona como a magia Camuflagem 4, podendo ser usada livremente). Durante um

mergulho, os olhos do crocodilo sdo protegidos por uma membrana transparent@égiaales

terceira palpebra. 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 rastejeyaana lama. Sao criaturas de

sentidos bastante agucados. Possuem um bénus +3 em todos os testes que envolverem audig@o ou olfato
(+4 se envolver ambos).

Em terra séo répteis aparentemente lerdos e desinteressados. Mas apenas aparentemente.dNa verdade
lentiddo é apenas mais um recurso para dar o bote em suas vitimas. Eles ficam parados por varias horas
na mesma posic¢ao (por vezes, sendo quase completamente cobertos por lama). Os passaros pousam e
levantam voo com tranquilidade deles, de vez em qusédientro da imensa bocarra para eliminar os

restos de alimentos que se acumulam nos dentes, obtendo assim alimentagéo para si, farta e facil. Em
contrapartida, os Monstros dos Mangues se veem livres, com grande alivio, das sanguessugas e outros
parasis que Ihe infestam a gengiva.

Quando resolvem se alimentar, disparam em incrivel velocidade (25) e abocanham com forca. Ja
nadando, ficam a maior parte do tempo boiando, distraidtisque de repente disparam atras de suas
vitimas.

Crocodilos ndo possmetesouros. Sao criaturas completamente irracionais e desprezam qualquer coisa
gue ndo seja uma refeicdo decente. Eles costumam vagar solitarios ou em bandos de até 3 componentes,
que cacam juntos e dividem as refeicdes conquistadas. Caso ndo encentfers, ned entanto, é

comum que o mais fraco do bando tegeeo alimento dos demais.

Organizacao e Habitat
Solitario ou Grupo Pequeno / Mangues

Habilidades / Técnicas de Combate
Enganacdo(10), Usar os Sentidos(11) / Ataque Oportuno(29), Bote(23)

Peso/Comimento
2000 Kg /15 m

Atributos
INT(i), AUR(3), CAR), FOR(10), FIS(5), AGI(2), PER(6)

‘ Est EF ‘ EH ‘Defes% Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Cauda 27128 (25| 46 | 37| 28| 19 25 (terra

Monstro dos Manguey 23| 94 | 345 | P2 - 281 20 | 29 40
Mordida 38|37(36| 5443|3221 (nadando
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Serpente Marinha

Serpentes Marinhas sao temiveis criaturas
lembram vagamente uma cobra de corpo
achatado com proporgdes descomunais.
Possuem um enorme corpo alongado cobe
por grandes e fortes escamas verdsgo,
olhos adaptados a visdo subaquética,
compridos pulmbes e em sua cabeca,
potentes dentes curvos serrilhados.

Seu tamanho e ferocidade as tornam
predadoras perigosas dos mares do norte,
alimentando de toda a infinidade de criatur:
gue cruzarem oesl caminho, ndo
dispensando qualquer tipo de alimento,
mesmo peguenas embarcacdes e seus
ocupantes.

Geralmente solitarias, passam seus dias
entocadas, vigiando a redondeza de sua
grande toca submersa. Reagem violentamente a aproximacao de outros indigiciii@scacdes que

ousem chegar muito perto. Atacam com extrema brutalidade aqueles que adentrarem o seu territério.

Cacadoras notivagas, serpentes marinhas abandonam suas tocas e se aventuram pela noite cruzando
grandes distancias a procura de seu alimammaior parte de suas aparicoes se da nestes momentos
podendo serem vistas sob a luz do luar em mares pouco navegados. Sempre retornam ao nascer do sol
para a seguranga de suas tocas.

Em combate, Serpentes Marinhas tentam engolir suas vitimas imigrdaea isto, precisam obter
100% de dano em sua mordida na EF. Caso ndo seja possivel, esta criatura buscard morder seus
adversérios até enfraquém® Quando a EH da vitima terminar, a criatura tentard usar sua constrigao.
Para isto, precisara obt€9% de dano na EF, enrolansie 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 tasragabeam
acumulando uma boa quantidade de tesouros em seus lares, usualmente, uma grande caverna entre 0s
recifes submersos longe da costa.

Organizacao e Habitat
Solitario / Mar do norte

Habilidades / Técnicas de Combate
Ataque Oportuno(14)

Peso/Comprimento
5000 Kg /10 a 16 m

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

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

Serpente Marinhy 12 | 141 | 168 P2 | Mordida 15(14|1 13| 28| 22] 16| 10| 12|12 | 12
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Verme Carniceiro

Esta criatura, que vive debaixo da terra, possui a aparéncia semelhante & de uma minhoca, porem
gigantesca. Sua boca de formato circular esta sempre aberta com enormes dentes voltados para o centro.
Estes vermes ndo possuem nenhuma patntéculos e se movem arrastando seu corpo na terra ora
semelhante as serpentes, ora semelhante as minhocas. Sua carapaca € rigida e possui uma coloragao-que
varia entre preto, marrom e cinzento.

Alimentase basicamente de corpos mortos de outros argomraisncontra debaixo da terra. Por isso,
raramente € possivel ver um destes vermes subir até a superficie atras de alimentos. Normalmente,
guando isso acontece, ha escassez de alimento no subsolo. Quando estdo na superficie € possivel
detectdos facilmerd pelo seu mau cheiro muito forte. Por causa de sua dieta, sdo comuns em
cemitérios abandonados, locais amaldigcoados e pantanos da regido dos mangues, onde ha abundancia
de mortos (e mortagivos).

S&o, em geral, solitarios e raramente serdo vistos em Bateb vermes sao criaturas hermafroditas; €
guando dois deles se encontram unem brevemente suas extremidades e depois se afastam. Depois de
alguns dias ambos liberam anéis de ovos, que eclodirdo e liberaréo pequenos vermes. Os filhotes nao
costumam ir uperficie até atingirem a idade adulta, mesmo que falte alimento.

Ap6s 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 forca de ataque 8 nsédatharem

uma infeccao grave, a ferida fica cheia de pus e se néo for tratada com Medicina em dificuldade
Absurda ou a magia Recuperacao Fisica 5, a doenga avanga e a pele comeca a necrosar, perdendo 1
ponto de EF por dia. O doente perékena movimentdp (ou metade da movimentagéo se o ferimento

for numa perna) 68 em todos os testes que envolvam esforco fisico. Se o doente néo for tratado
adequadamente em 1 semana podera perder um membro e em duas semanas morre.

Organizacao e Habitat
Solitario / Subteanio / Cavernas

Habilidades / Técnicas de Combate
Acdes Furtivas(3), Usar os Sentidos(4)

Magias e Poderes Especiais

Cavar O verme pode rapidamente (em 2 rodadas) entseraompletamente na terra para fugir ou
para alcancar sua presa sentsegctado.

Peso/Altura/Largura/Comprimento
400Kg/0,8al5m/08al5m/3a6m

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

Nome ‘Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque

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

M
Cabecada 512|222 17 | 12| 7
Mordida 4 | 3

Verme Carniceird 3 42 48 M2
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Verme do Deserto

OMuito cuidado ao andar pelas areias do Deserto
se espera.. .o

Abdur Malhid Némade do Deserto de Blirga.

Vermesdo Deserto sdo gigantescos predadores oriundos dos escaldantes desertos de Tagmar, 0s quais
vivem rondando em busca de presas frescas para saciarem o seu desmedido apetite.

Essas criaturas tém um corpo alongado que ostenta uma resistente couracaaegmeatacia, a

gual lhes proporciona certa protecdo contra golpes, assim como uma eficaz camuflagem natural. Sua
enorme cabeca triangular revela uma boca descomunal guardada por duas fileiras de dentes afiados que
gotejam uma fétida secrecao. Trés pegsi®lhos, brilhantes e sem pélpebras, realcam a parte superior

da sua cabeca, contrapormtocom duas grandes mandibulas em forma de pinga, localizadas logo

abaixo da cavidade bucal.

Um traco marcante da criatura é o seu ja citado apetite insactév&lo sincipal motivo que o leva a
afastase de sua toca: estdo sempre a procura de novas presas. Com uma dieta bastante diversificada,
costumam devorar desde pequenos animais até camelos inteiros. Complementam, ainda sua
alimentacdo com pequenas pedrasitros nutrientes minerais retirados do ambiente em que vivem.

Possuem um poderoso sensor natural capaz de captar qualquer vibracao através das areias. Podem
sentir a localizacao e identificar a quantidade e o tamanho de quaisquer criaturas emornsobiraent
solo. Isso faz dessas criaturas uma precisa e seletiva cagadora, intsegggaog@lmente por presas
solitarias ou organizadas em pequenos grupos.

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

A primeira investida se da com sua poderosa bocarra, com a qual busca destrocar ferozmente seus
adversarios em poucos segundos. Podem, ainda, tentar esmagar 0s seus oponentes com o peso do seu
corpo, saltando sobre eles.

A criatura pode também soprar seu devastador halito &cido sobre os seus oponentes (1 vez a cada 4
minutos ou 16 rodadas). Na verdade, atde enzimas gastricas produzidas por seu estbmago que sdo
jorradas com uma forga impressionante em alvos distédt23 metros.

Caso nédo 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
sera vigorosamente agarrada. Isto cog@fpmntos de dano extras na EF, além de mManbdobilizada

por 3 rodadas.

Com o oponente preso em suas mandibulas, o Verme vomitara sobre ele um liquido &cido (semelhante
ao utilizado no ataque com halito acido) provindo do seu estdmago, exigindoyasssie de

resisténcia fisica contra forca de ataque 5. Passando no teste, o adversario perdera apenas 1 ponto na EF
em virtude de queimaduras e lesBes ocasionadas pelo &cido. No caso de falha, além de 2 pontos de

dano na EF, a vitima perderd momentarer@mos seus sentidos ficando desacordada por 3 rodadas.

Neste periodo, o Verme tentara 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 s6 vez (desde que ela
possua um porte compativel).

Dentro do Verme, a vitima sofrera a cada rodada um dano de 1 ponto na EF em funcdo dos

movimentos digestivos da criatura, e mais 1 ponto na EF em consequéncia dos &acidos gastricos. Sofrera,
também, um ajuste d& na coluna deesolugéo 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 entdo conseguira abrir uma
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fissura nas paredes-internas do corpo do monstro, por onde podera escapar. Movimentos musculares
do Verme fechardo a abertura em duas ou trés rodadas.

Os Vermes do Deserto passam a maior parte do tempo soterrados. Estdo sempre revolvendo-a areia e
escavandaovos tlneis. Seus covis formam um gigantesco emaranhado de caminhos e bifurcactes
subterraneas. Cada tunel possui cerca 1,5 metros de didmetro, e se estende por quildmetros de
distancia. Seres humanoides podem andar com certa facilidade através dekesitdlalesabamentos

séo constantes em virtude da fragilidade do terreno.

Costumeiramente solitarios, podem formar grupos de até 5 individuos na época da reproducéo. Nesse
periodo, ficam totalmente reclusos em suas tocas, entretidos em interminasefspog)ia

cruzamento, os individuos saem famintos de seus covis atacando qualquer coisa viva que passe pela sua
frente. Cagadas coletivas sdo muito comuns nesse periodo.

Apbs a digestao, os Vermes costumam regurgitar os restos de suas vitimas. 8asoapeaiguns
metais muitas vezes intactos ndo digeridos pelo seu organismo.

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

Por fim, sua carapacga é muito valorizada nos principais mercadasdinconhecido. Sendo muito
utilizada na fabricacdo de resistentes escudos, armaduras com alta absorcao e, ainda, alguns utensilios
exoticos. Cada metro do seu couro vale cerca de 3 m.o., nos grandes centros comerciais.

Organizacao e Habitat
Grupo Pequend Desertos

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

Peso/Altura/Comprimento
2200Kg/1,5m/25m

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

Est‘ EF ‘ EH Defes# Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Agarrar 18115 11| 29| 23| 17| 11
Esmagar 1815|111 29| 23| 17 | 11
Verme do Deserto] 16 | 95 144 P2 — 18| 16 | 16 15
Halito Acido 16| 16| 16| 20 | 15| 10| 5
Mordida 19|18 | 17| 33 | 26| 19 | 12

Verme do Gelo

Vermes do Gelo samonstruosas 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
caapaca cor de marfim, provendo a criatura com uma magnifica prote¢do contra ataques e um eficaz
isolante térmico. No topo da sua larga cabeca achatada existem dois agitados olhos azuis que observam
tudo ao seu redor. Trés fileiras de dentes perfiladodajnarma enorme boca salivante avida por

carne quente.

Essas criaturas passam a maior parte de suas vidas cacando e cavando tlneis subterrane®s. Desviam
apenas da rocha pura existente nas camadas mais profundas do subsolo gelado. Seus buracos séao
gerdmente muito extensos, permitindo inclusive a passagem de seres humanoides.
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Geralmente evitam-as aguas gélidas que correm debaixo da crostaglacial. No entanto, sdo capazes de
nadar com certa destreza, podendo inclusive segurar o seu félego por hidiss eseguanto
submersos.

Sua dieta é bastante diversificada. Cacam desde pequenos animais até mamutes inteiros. Um dos alvos
prediletos desses Vermes € o Mamulaque (caravana com centenas de alces que migram pelos vales e
planicies da regido das GeleirB®) essa razdo, sdo muito odiados pelos rabeos, que acreditam que

esses alces sejam sagrados. Ingerem ainda grande quantidade de gelo e &gua, de onde filtram peguenos
organismos vivos e alguns minerais.

Vermes do Gelo sdo predadores astutos e cf@is.seus sentidos agucados podem localizar suas
vitimas com muita facilidade, antes mesmo que elas percebam a sua existéncia. Conseguem farejar
sangue fresco a quildmetros de distancia.

Cacam a qualquer hora do dia, e geralmente em peqguenos grupos $oporadisis ou trés individuos

adultos. Durante a cacada, mowaasilenciosamente através das neves rodeando e cercando suas

presas. Escolhido o alvo, langserferozmente serpenteando as neves até dlcaBg@seguida,

emergem simultaneamente do gelore® 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 adversario com 0s seus poderosos corpdssldmgtse 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 halldide Escapar (médio), para tentar se livrar do agarramento. Em seu tunel; o

Verme atacara seu oponente com sucessivas mordidas alie &vat& pela criatura, a vitima tera um

ajuste deb em qualquer rolamento que realizar.

Se o combate se prolongar demais, a criatura utilizard a sua arma mais letal: o seu terrivel halito acido (1
vez a cada 4 minutos ou 16 rodadas). Batie um sopro gelado contendo diversas substancias
corrosivas presentes em sua saliva, que queimano@ncoudo que encontram pela frente.

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

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

Por fim, a carne dos Vermes do Gelo é uma deliciosa iguariaapretdada pelos povos vermelhos da
regido, que inclusive possuem uma técnica rudimentar Unica de preparo e conservacao do alimento.
Cada peca de carne dessas criaturas vale cerca de 10 m.p. nos principais centros comerciais do mundo
conhecido. Sendo tamiméum excelente produto de troca para os nativos da regiéo.

Organizacao e Habitat
Grupo Pequeno / Geleiras

Habilidades / Técnicas de Combate
Natacdo(7), Seguir Trilhas(12), Usar os Sentidos(10) / Ataque Oportuno(15), Prender(médio)

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

Atributos
INT(1), AUR(0), CAR{), FOR(4), FIS(2), AGI(3), PER(3)
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Nome ‘Est‘ EF EH Defes% Ataque ‘ L M ‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Agarrar 15112 8 [ 28| 22| 16 | 10
Verme do Gelo| 12 | 84 108 P3 | Halito Acido 12112 12| 2015 10| 5 | 14| 12 | 12 20
Mordida 16| 15( 14| 32| 25| 18| 11
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Criaturas Construidas

6.3 Criaturas Construidas

Arvores Animadas

Estas criaturas sado arvores que foram
animadas magicamente para servirem com
escravos. Como ndo possuem mente, apen
seguem 0s comandos sku mestre (aquele
gue evocou a magia) sendo muito limitadas
em diversos aspectos. Sua aparéncia € a
aparéncia da arvore gue foi animada, mas ¢
uma forma vagamente humanoide.

£ 4
b
g7

Elas podem ser classificadas em 4 tipos: 4

\

minimo porte (2 a 3 metros), pequerwtp

(3 a 4 metros), médio porte (4 a 5 metros) ¢
grande porte (5 a 7 metros).Qualquer arvore
fora destes padrbes ndo pode ser transform
em uma arvore animada.

T N

Arvores animadas atacam com seus punho:
obedecem as ordens de seu invocador até que

a durgdo do encanto que as animou termine, quando elas voltam a ser arvores comuns. Essas criaturas
sdo completamente imunes a ataques mentais e nédo fazem testes de Moral.

Organizacao e Habitat
A Nao se Aplica / Florestas

Peso/Altura
A Menor. 500 Kg /2 m
A PequenalO00 Kg/4 m
A Média 2000 Kg / 0,6 m
A Grande 3000 Kg/7 m

Atributos
A Menor. INT(i), AUR(1), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(0), PER(1)

A PequenaINT(i), AUR(1), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(0), PER(1)
A Média INT(i), AUR(1), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(0), PER(1)
A Grande INT(0), AUR(1), CAR(0), FOR(4), FIS(5), AGI(0), PER(1)
Nome Est EF EH Defess Atague | L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Arvores Animadas Menor| 2 60 0 P1 | Punhos 1 (3420|1612 8 713 2 10
Arvores Animadas Peque| 6 | 84 0 P2 | Punhos 51718 (24(19]14| 9 |11]| 7 6 10
Arvores Animadas Média| 10| 116 | O P3 | Punhos 9 (1112 28| 22| 16| 10|15| 11| 10 10
Arvores Animadas Grandq 16 [ 141 | O P4 | Punhos 15117118 32 | 25| 18| 11 | 21| 17 | 16 10
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Eetam

Os eetans sao os golens guardifes dos
elfos sombrios, Animados com o Karmgs
infernal. A magia que os criou os infund
com rudimentos de intelecto suficientes
para empunhar armas e possuirem cory
colossais. Muitos consideram este
intelecto como apenas uma manifestagci
de um instinto de comportamento
imbuido nessas criaturas,gelas nao
parecem possuir vontade prépria. Apes.
disso, alguns eruditos acreditam que pe
dotar esses golens dessa inteligéncia,
mesmo que primitiva, os elfos sombrios
estdo usando de uma magia antiga
proibida que rouba a alma de prisioneirt
ou escrav®para colocar nestas criaturas
O fato é que, no pouco que se pode
interagir com estas criaturas, peresbe
um comportamento "sociopata” similar ¢
dos elfos sombrios. Todos os eetans
entendem a lingua que os elfos sombiric
usam e ao contrario da maiodias golens, podem falar.

Os Eetan#\narom (Golens de Pedra Guardides) sdo 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 criatératacada ferozmente até a morte. Os E&tarom nao 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
EetamAnarom e EetanBasam. 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 € necessario ter muito oyigaid os EetanSnarom sao 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 Eetan®asam (Golens de Fertauardides) sdo os guardibes dos portdes da cidade. Apesar de
poderem ser encontrados como guardides de locais ou objetos importantes, a principal funcéo dos
EetansBasam tem sido guardar os portbes de acesso ao Reino Sombrio. S&o 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 ato dorerpode ser ou nao
humanoide. Geralmente sdo 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 criacdo desses construtos como um
epitome ou modelperfeito que o resto do mundo ainda esta longe de alcancar. Nao se sabe como eles
chegaram a tal resultado divergente dos alquimistas, se por pesquisa ou por descoberta de algum
mistério antigo. Mas, acreditaque a criacdo dos primeiros Eefararom eEetamBasam ocorreu

gracas a um mago muito poderoso, que desde aquela época conseguia ndo s6 um meio para poder
animar os autbmatos mas também permitia aos magbssiam conjunto fixo de ordens e padres

de comportamento.

N&o importa se de pedra ou f#gro, os eetans séo criaturas poderosas que devem ser respeitadas pelo
perigo que oferecere estdo a servico de criadores mais poderosos ainda.
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Os mesmos estudiosos que acreditam que estes construtos foram imbuidos de intelecto com a alma de
pessoas ceen que eles estdo sob controle de seus criadores. Esgeguéadeve haver uma maneira

de libertdos ao menos desse controle, para devolver o minimo de dignidade para a atual existéncia
material de suas almas.

Organizacao e Habitat
A N3o se Aplica / Flostas e vales que levam ao Reino Sombrio.

Habilidades / Técnicas de Combate
A Usar os Sentidos(26)

Magias e Poderes Especiais

A -anarom (Golem de Pedra Guardif&Ghamas Infernaigpodem canalizar seu karma infernal
uma vez por dia, num atague de chamas raresde 15 m x 5 m, o dano causado segue a
tabela de ataques abaixo.

A -basam (Golem de Ferro Guardi&Gnamas Infernaigpodem canalizar seu karma infernal
uma vez por dia, num ataque de chamas numa area de 20 m x 5 m.

Peso/Altura
A -anarom (Golem de PeaiGuardi&o): 3500 Kg/3a5m
A -basam (Golem de Ferro Guardi&o): 4300 Kg/4,5a5,5m

Atributos
A -anarom (Golem de Pedra Guardidi®yT(-3), AUR(4), CAR(5), FOR(8), FIS(8), AGI(1),
PER(3)
A -basam (Golem de Ferro Guardial®)T(0), AUR(4), CAR(5), FOR(8FIS(8), AGI(1),
PER(3)

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

Agarrar 13(10| 6| 28 | 23 18| 13

Eetam- anarom (Golem de Pedra Guardid 14|155(165 252| P3 ﬁ]?jmgz 19(19|19| 32 | 25| 18| 11 |22| 18| / | 25

Punhos 14|16|17( 40 | 32| 24| 16
Chamas
Infernais 25|25(25| 36 [ 28] 20| 12

. Garras 24(21]18| 44 | 35| 26 | 17
Eetam- basam (Golem de Ferro Guardidd 20|171(191 360| P5 28{24( | |25

Martelo de
Guerra 17|18|16| 40 | 32| 24| 16

Montante (22(26|27| 32 | 24| 16| 8

105



Esfinge

Esfinges séo criaturas construidas de forma
levemente similar a criacdo das Estatuas
Animadas, e séo feitas de arenito. Sua
aparéncia € de uma criatura com o corpo de
ledo e cabeca de humano (normalmente cor
rostos femininos). As esfingesnuns tém o
tamanho de felinos de porte grande (como
tigres), e as maiores sao de estatura semelh
a de elefantes.

Acreditase que foram criadas por magos cor
a finalidade de guarnecer tumbas, templos, «
outros lugares sagrados ou profanos. Para
permitr que servigais pudessem passar por
sem serem atacadas. Um ritual complicado
permitiu que uma pequenina parte do intelec
do mago fosse imbuida na criatura. Com est
encantamento, 0 mago incluiu uma charada
mente da criatura para que a mesmaaepi
todos que se aproximam dela. Aqueles que
respondem corretamente podem passar, ma
no caso de a resposta ser errada, a Esfinge
atacara imediatamente a todos que se
encontrarem por perto.

Muitas destas criaturas foram criadas durante o segundo cicbonmragia 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 diferengas em relagdo aos outros construtos. Elas tém como objetivo
apenas guardar um detenadlo lugar, ndo podendo ser incumbidas de mais nenhuma outra tarefa,

nem podendo se afastar desse local ou dessa missdo a ndo ser que sejam libertas. Em combate, as
esfinges se diferem muito dos golens por sua enorme agilidade e capacidade de fazed2 gtatas

por rodada. Ndo possuem imunidade a ataques que afetem a mente como 0s 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 maneiesfa sob este tipo de controle para cumprir sua missao, o
evocador da nova magia deve fazer ainda um confronto de for¢a contra for¢a de ataque igual ao estagio
da esfinge para que sua magia se sobreponha temporariamente ao "instinto" da esfinge aor cumprir
missdo. Também ndo sdo imunes a acertos criticos, pois a magia complexa que as criou lhes propiciou
Orgaos para seu intelecto e para que possam devorar suas presas, apesar de ndo terem necessidade de Se
alimentar o fazem para destruir oponentes. Esfipggsuem 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 séo curiosas e sedentas de conhecimento. Quando
alguémaparece querendo entrar no local guardado, a esfinge ira dialogar, se estes nédo tentarem forgar a
entrada. Primeiro a esfinge alerta que a entrada s é permitida para aqueles que se mostrarem dignos.
Entdo, ela comeca perguntando sobre de onde vieramidades sobre o mundo. Devido a essas

interacdes, podem falar qualquer idioma da regido em que estdo e um ou outro idioma mais raro:

A esfinge também pode acumular seu proprio tesouro material dos espdlios daqueles que tentaram
entrar a forca. Ela pode ussste 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, idercdadkie néo

continua o jogo, alertando para os invasores sairem ou responderem sua charada para entrar. Se 0s
invasores responderem a charaldave de forma errada, ou se tentarem entrar a forca, ela os ataca. A
esfinge devora os oponentes abatideoid de separar os espolios. Por mais astutas que sejam estas
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criaturas, sao mais-dificeis de enfrentar num combate direto do que na argumentacao. Se seus
desafiantes falharem nas charadas, poderao tentar uma negociacado. A esfinge pode negociar liberar a
entrada ao local que ela esta guardando se os desafiantes cumprirem uma missao para ela. Esta missao
envolvera perigos para recuperar e destruir uma reliquia ligada a sua criacdo, que mantém a esfinge na
sua tarefa de guardid. Normalmente, a reliquia gerdencontrada em um esconderijo protegido por
armadilhas complexas ou magias poderosas.

Uma esfinge liberta, ironicamente, estabelece um covil egudadaesma forma que guardava o lugar
protegido- e as vezes seu covil é este mesmo local. Mas aocagernmela podera 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 variagdes quanto
a forma e ao tamanho. Que séo:

Esfinge Comumapresenta as caracteristizisicas de uma esfinge, como descrito no comeco deste
texto.

Esfinge Aladasimilar a esfinge comum, mas com grandes asas que a permitem voatr.
Esfinge Giganteversado gigante da esfinge comum.
Esfinge Gigante Alad&ersao gigante da esfinge alada.

Esfnge Real similar a esfinge alada, mas seu peito estufado é de aguia e possui também uma tiara
dourada com detalhe de cabeca de serpente e suas presas sao venenosas. Esta criatura € muito orgulhosa
e jamais foge ou recua em combate.

Antes de usta na avetura, o mestre do jogo deve preparar charadas e enigmas, de preferéncia inéditas
para o grupo de jogadores.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Tumbas, Templos e Masmorras.

Habilidades / Técnicas de Combate

A Comum Misticismo(11), Negociacg&o(7), Religidp@4bedoria(9), Usar os Sentidos(11) /
Ataques multiplos(2)
Alada Negociacdo(11), Sabedoria(13), Usar os Sentidos(13) / Ataques multiplos(2)
Gigante Misticismo(19), Negociacado(13), Religido(19), Sabedoria(16), Usar os Sentidos(17) /
Ataques multiplos(2)
Gigante AladaMisticismo(21), Negociacdo(17), Religido(21), Sabedoria(19), Usar os
Sentidos(21) / Ataques multiplos(2)

Real Misticismo(25), Negociagdo(21), Religido(25), Sabedoria(23), Usar os Sentidos(23) /
Ataques multiplos(2)

o o o Do

Magias e Poderes Especiali

A Comum Rugido da Esfingeausando até 12 de dano (100%) em todos os oponentes num
raio de até 15 metros da esfingena vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cada
oponente sera feito na coluna 11. Animais e outras criaturas num raio de atéra@0que
fazer um teste de moral contra for¢a de ataque 11 ou correrdo com medo.

A Alada Rugido da Esfingecausando até 16 de dano (100%) em todos os oponentes num raio
de até 15 metros da esfinrgena vez a cada 4 rodadas. O dano calculado parapmatEnte
sera feito na coluna 13. Animais e outras criaturas num raio de até 500 m terdo que fazer um
teste de moral contra forca de ataque 13 ou correrdo com medo.

A GiganteRugido da Esfingeausando até 20 de dano (100%) em todos os oponentes num raio
de até 15 metros da esfingena vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cada oponente
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sera feito na coluna 15. Animais e outras criaturas num raio-de até 500 m terdo que fazer um
teste de moral contra for¢a de ataque 15 ou correrdo com medo.

Gigante Aada Rugido da Esfingecausando até 24 de dano (100%) em todos os oponentes
num raio de até 20 metros da esfingema vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cada
oponente sera feito na coluna 17. Animais e outras criaturas num raio de atéib kpueter
fazer um teste de moral contra for¢a de ataque 17 ou correrdo com medo.

Real Rugido da Esfingecausando até 28 de dano (100%) em todos os oponentes num raio de
até 25 metros da esfinggma vez a cada 4 rodadas. O dano calculado para cadatepsesrén

feito na coluna 19. Animais e outras criaturas num raio de até 1 km terdo que fazer um teste de
moral contra for¢a de ataque 19 ou correrdo com medo. Também possui habilidades especiais
similares as magias: Onda Psiquica3&)por dia, e Telenese (9} 3 x por dia.

Peso/Altura/Comprimento

A Comum 750Kg/1,5a1,7m/3m
A Alada800Kg/15a1,8m
A  Gigante5000Kg/4a5m/8m
A Gigante Alada5100 Kg/4 a5 m
A Real 5100Kg/5,5a6,5m
Atributos
A Comum INT(0), AUR(L), CARQ), FOR(3), F5(5), AGI(5), PER(0)
A Alada INT(1), AUR(2), CAR{L), FOR(3), FIS(5), AGI(5), PER(0)
A GiganteINT(2), AUR(2), CAR{L), FOR(5), FIS(5), AGI(3), PER(1)
A Gigante AladalNT(2), AUR(3), CAR(0), FOR(6), FIS(6), AGI(4), PER(2)
A Real INT(3), AUR(3), CAR(L), FOR(6FIS(6), AGI(5), PER(2)
Nome Est EF EH Defesz  Ataque L | M P 100%75% 50% 25% RF RM Moral VB
Esfinge Comum | 11 | 73(83)| 242 | P5 Eirr;el‘za 12 ig ﬁ 23 ;? 12 2 16|12 /| =20
Garras 21118 15| 23 | 18| 13| 8 30
Esfinge Alada 13| 75(e5)| 286 | P5 | w0l 18l 17| 27 | 21| 15| o | 28] 15| / andandy
voando.
Esfinge Gigante | 15 |181(211 330 | P3 Eirr;el‘za 15’1 12 ig 2? ;g ;i E 20| 17] 1 | 40
Cabecada 23|20(16| 34 | 27| 20| 13 40
Esfinge Gigante Alad 17 [184(224 391 | P5 | Garras 24]21[18] 34 [ 27| 20[ 13| 23| 20| s |andando
Mordida 22121(20]| 38| 30| 22| 14 voando.
Cabecada 26|23(19] 34| 27| 20| 13 42
Esfinge Real 19 [184(234 437 | P5 | Garras 27(24(21| 34 | 27120 13| 25| 22| / an%asndo
Mordida 2512423 38| 30| 22| 14 voando.
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Estatua Animada

S&o estatuas de aparéncia normal, de formato humano e em escala natural. Caso
examinadas com encantos que acusem a presenca de magia, elas emanardo auras
magicas.

Estatuas Animadas sao criadasAguimistas e, ao ficarem prontas, g
recebem uma misséo. Esta deve ser expressa em até 25 palavras Q@R
exemplo: Oobede-a todas as mi RS
entrar nesta sala e tentar

S . Mat e q
oi aob. Not

realmente vivas, elas sdo imunes a quaisquer magias que afe
mente ou cespirito, incluindo todas as ilusbes. Isso faz delas

excelentes guardias. Além disso, por ndo possuirem érgaos quig
possam ser danificados, estas criaturas sdo completamente i
aos efeitos adicionais dos criticos.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Quajuer um

Peso/Altura
A 519Kg/15a1,9m

Atributos

A INT(i), AUR(1), CAR(0), FOR(2), FIS(1), AGI(0), PER(0)
Nome | Est EF EH Defess Ataque L | M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Estatua Animad] 5 57 0 PO | Arma de Pedra 6 6 6 |22 17| 12| 7 6 6 / 17

Gargula o
Gargulas sdo seres artificiais criados para guardar um certo i S ‘
Eles ndo devem ser confundidos com os gargulas normais, qt S’y 2l
estatuas que adornam igrejas, templos e outros locais. Sl I

[ b WL
Sua aparéncia € de estatuas de aspecto diabdlico, com chifre \ \\n® T il
garra® cauda, variando bastante de um para o outro, exatam ‘ :
como os gargulas normais. De fato, muitas vezes os gargulas{e.-
colocados junto a estatuas normais, para assustar e/ou confu R
eventuais intrusos. Como gargulas nao sao seres vivos, eles i
predsam respirar, comer ou beber, podendo ficar iméveis indefinidamente, de modo que a simples
observacao nédo é o bastante para difererscde estatuas normais. Feiticos que detectem a presenca de
magia acusarao uma fraca aura magica em tomo desta. criatura

ApOs serem criados, eles recebem uma misséo. Esta deve ser expressa atraves de uma frase de até 20
pal avras com condicionai s. Por exemplo: oOmate qu
mim tentar passar por esta porta, raate . P o r stie dosJogp dewve tekMsempre o cuidado de

pensar qual € a missdo que o gargula estd desempenhando. Note que eles sempre atacam quem tenta
destrudlos.

Gargulas 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
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24. Se nédo obtiver-pelo menos 25% de dano neste ataquelos@be recebera 8 pontos de dano na
EF devido a queda.

Organizacao e Habitat
A Nao se Aplica / Qualquer um

Peso/Altura
A 870Kg/1,2m

Atributos

A INT(), AUR(-1), CAR(), FOR(5), FIS(1), AGI(0), PER(0)
Nome Est EF EH Defes4 Ataque L \ M \ P 10094 75% 50% 25% RF RM Moral VB
cuoid | 1 | o | o fome LT e e s [ o | o

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 onddeseama areia misturada a ingredientes magicos em um

molde de barro Umido ou lama no formato da criatura e lancando sobre estes, como nos demais golens,
poderosos encantamentos.

A criatura tem feicdes ligeiramente humanoides além de possuir leves depressdieariam as

Orbitas oculares. Sua boca emite sons guturais ininteligiveis, lembrando o barulho de uma tempestade de
areia. Seus movimentos sdo desajeitados e deixa um rastro de areia por onde caminha. Como todo
construto, apds ser criado, o0 golemadeeceber uma misséo, a qual cumprira a despeito das

circunstancias. Ele atacara se for atacado primeiro e qualquer um gue se colocar em seu caminho ou
gue interfira no cumprimento de sua missao.

O Golem de Areia é bem dificil de danificar. Seu corpoom@absorve a maioria dos golpes

desferidos contra ele. Armas de corte e perfuracdo ndao causam dano a criatura. Armas de esmagamento
provocam apenas 25% do dano original causado na tabela de danos, arredondados para cima. Estas
criaturas, por ndo possuirémgaos que possam ser danificados, sdo completamente imunes aos efeitos
adicionais dos criticos. Séo, também, imunes a magias de fogo, gelo, eletricidade, que afetem a mente e
0 espirito, além das ilusdes. Entretanto, as magias de Aeroataque, Aeragéarepula

Hidromanipulag&o causam dano no golem igual a 3 vezes a dificuldade usada, se ele falhar num teste de
resisténcia a magia. A magia Hidromanipulacao pode, ainda, reduzir a velocidade basica do golem [para
50% do total] (se a mesma for dirigida paraarabros inferiores da criatura). A magia Desintegracao
também afeta estas criaturas na proporcéo 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 podélfifisarsphra acertar seus
adversarios. Além disso, ele pode tentar agarrar e Engolfar seus oponentes plars S#mca

conseguir agarrar um oponente o ataque deve conseguir atingir com seu ataque de punhos diretamente a
EF ou 100% de dano na EH, obter um acerto critico. A vitima ndo 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 n&o consegue respirar e comeca a sufocar. Para cada rodada presa dentro da criatura, ‘a
mesma deve fazer um teste de resisténcia fisica contra forca de ataque 18, com-iedataraiala

rodada a partir da prisdo, ou perdera 2 pontos de Efmitéatemente. Para retirar uma pessoa

engolfada de dentro de um golem de areia-slevazer uma disputa entre os atributos Forgca do golem

e de quem esté tentando salvar a vitima. No entanto, quem estiver tentando retirar o aprisionado néo
podera executarenhuma outra acdo e podera ser alvo dos ataques fisicos do golem. O Golem de Areia
pode engolfar apenas uma criatura por vez.
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Organizacao e Habitat
A Nao se Aplica / Qualquer um (preferencialmente desertos arenosos)

Magias e Poderes Especiais
A Engolfar (vetexto).

Peso/Altura
A 800Kg/25a3m

Atributos

A INT(i), AUR(L), CAR(L), 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
Golem de Areig 10 74 0 M2 | Punhos 11 (13|14 | 29| 22| 16| 10| 14| 11 / 14

Golem de Argila

Estes golens séo feitos usasgla mesma argila utilizada para se fabricar vasos e itens de ceramica.
Estas criaturas humanoides de cor argila tém feicdes pouco definidas e ligeiramente desproporcionais,
quase caricaturas de seres humanos.

Devido ao segrande 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
gualquer situacao.

Estas criaturas sdo muito resistentes e a argild fieeivempde seus corpos absorve grande parte da

forca de qualquer golpe que as atinja. Armas de perfuracéo 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 venelho ou azul e 75% caso alcancem o cinza (critico). Armas de esmagamento s&do 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 sao imunes a ataqgeos que envolvam fogo, frio (Dardos de Gelo sdo
tratados como perfuracéo) ou eletricidade. Tais ataques atingem o golem e produzem o efeito
apropriado (marcas de queimado, etc.) mas ndo fazem nenhum dano.

Finalmente, como ndo tém nenhum 6rgéo vitdééngo
de argila sofrem os efeitos especiais dos criticos
como se fosse imaterial.

Mas eles também tém algumas fraquezas. A
magia Geomanipulacdo pode ser usada con
eles como um ataque, os mesmos devendo
fazer uma Resisténcia a magia ou receber
um dano igal 3 vezes a dificuldade usada
(na Energia Fisica). A magia
Desintegracdo também pode ser usada da
mesma forma que Geomanipula¢do, mag
causando um dano igual a 4 vezes a

dificuldade usada (na Energia Fisica).
Finalmente, Geoprote¢&o funciona contra
estas maturas, protegendo o seu recipiente
contra os ataques do golem até o seu limite
normal.
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Organizacao e Habitat
A Nao se Aplica / Qualquer um

Peso/Altura
A 761Kg/25a3m

Atributos
A INT(i), AUR(1), CARER), FOR(4), FIS(4), AGI(1), PER(1)

Golem de Argilg 8 72 0 P1 | Punhos 8 110|111 241 19|14 ] 9 |12 9 / 12

Golem de Coral

Golens de Coral séo criaturas deslumbrantes, criados para guardar tesouros e fortalezas submarinas de
poderosos arcanistam ilhas ou regiées proximas 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 construtoplsdancente disformes e

seus membros sdo desproporcionais, maiores em relacdo a seus corpos. Os Golens de Coral tém entre
4 e 5 metros de altura, mas sua estrutura €, em grande parte, oca no seu interior. Estas criaturas nao
esbocam sons e ao invés de uanédade bucal possuem 3 pares de tentaculos 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,
dandaolhe maior resisténcia. O criador do golem pode fazer a escultura ou contratar alguém para
realizda. Os fragmentos de coral, antes de se iniciar a constru¢@o da criatura, sdo embebidos em uma
mistura composta de ingredientes magicos (a critério do M&ptie)o arcabouco estiver todo

montado, poderosos encantamentos sao recitados sobre 0 mesmo para trazer a criatura a vida.

Um Golem de Coral movee com um andar pesado, porém suave, quando estiver sobre terra firme,
com estertores e estalidos soando apasto 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 a magia Dardos
de Gelo 3, mas com efeito duplicadm 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 ndo 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 sueeldidwlidade medicina, com

dificuldade média, e magias de cura podem bloquear a perda de sangue.

A criatura artificial € imune a magias que afetem a mente e o espirito, e também as ilusdes. Magias de
fogo, gelo e elétricas causam metade do dano. A Degjidegracao 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 proximo a um recife de corais, ele recuperara 5 pontos de EF para cada rodada que ficar
proximo aos mesmos, além de possuir suprimento ilimitado para seu ataque de fragmentos de coral.
Estas criaturas, por ndo possuirem 6rgéos, sdo completamente imunes aos efeitos adicionais dos criticos.

Em combate o Golem de Coral ataca seu oponente utiliz@udgunhos e garras. Quando ataca com

os punhos, ao acertar o adversario, este recebera mais 25% do dano original da concussao em virtude
dos cortes e pedacos de coral que ficam alojados no seu corpo. As garras causam o dano usual das
mesmas. Os tentacslque a criatura possui no lugar da boca também podem ser usados como arma de
atague batendo nos adversarios. Quando em terra firme ele pode lancar fragmentos de coral de-seus
membros superiores a cada rodada, alternando com os ataques fisicos deequd\ddm&ragmentos

de Coral acima).
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Quando em combates aquaticos o Golem de Coral pode lancar, atraves de um orificio presente no

vértice de seus trés pares de tentaculos, um jato de tinta, semelhante ao dos polvos, criando inicialmente
uma area de escdéo total, semelhante a magia Escuridao 4, durante 2 rodadas e, a seguir, a medida

gue a tinta vai se esvanecendo na agua, uma area de escuridao parcial, semelhante & magia Escuridao-1,
também durante 2 rodadas. Apés este periodo, a tinta desaparecenOp@dé¢ lancar este jato a cada

15 rodadas.

Como todo construto, esta variedade de golem recebe uma misséo apos ser criado; ele a cumprira
independentemente da situacdo, até o exterminio do adversario ou seu proprio.

Organizacéao e Habitat

A Nao se Aplica / Qalquer ambiente maritimo/submarino ou préximo a este (ilhas, costas
maritimas, peninsulas, etc)

Magias e Poderes Especiais
A Fragmentos de coral (vide texto); jato de tinta (vide texto).

Peso/Altura
A 1300Kg/4a5m

Atributos
A INT(i), AUR(1), CAR(), FOR(9, FIS(4), AGI(1), PER(1)
Nome | Est EF EH Defes M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Garras 16 13|10 251 20| 15| 10 - 12:terra
Golem de Coral 12| 94 | 0 P1 | Punhos 12| 14|15 3023|217 11| 16| 13| 7 f"m,?q’alf}gﬁ”d
Tentaculos 11| 15|13 23| 17| 14| 9 nadando.

Golem de Ferro

Estes sdo os golens mais poderosos fisicamente. Eles sédo
estatuas humanoides de ferro de grande estatura, geralmer
sendo mostrados como humanos vestindo armaduras.

Logo apo6s sua criagdo, o golem deve recebemissao,
exatamente como as Estatuas Animadas. Além disso, Gole
Ferro possuem as mesmas imunidades a criticos e a magic
as Estatuas Animadas e se comportam da mesma forma er
combate.

Organizacao e Habitat
A Na&o se Aplica / Qualquer um

Peso/Altura
A 232Kg/2a3m

Atributos
A INT(i), AUR(1), CAR{), FOR(8), FIS(6), AGI(1),
PER(1)
Nome Est EF EH \Defesa Ataque \ L M P 100% 75% 50% 25% RF\ RM Moral VB
Golem de Ferrd 16 | 126 0 P1 | Punhos 16| 18| 19| 32| 26| 20| 14 | 22 | 17 / 25
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Golem de Gelo

O Golem de Gelamssemelhae a um imponente guerreiro armado esculpido em um grande bloco de

gelo de coloracao branaaulada. Sua superficie € coberta por iniUmeras inscricdes misticas,

semelhantes as runas. Ele tem aproximadamente 3,0 a 3,5 metros de altura e éobastante

encontrdo como guardidao (um, no maximo dois deles) de fortalezas de arcanos poderosos que habitam
locais glaciais ou com gelo e neve perenes (e em regides adjacentes a Geleira, terras selvagens ou picos
de neves eternas). Eles sdo especialmemnges®s quando lutam em cavernas ou em solo gelados,
recuperando 5 pontos na EF por rodada, desde que a criatura permane¢a no mesmo ambiente e ndo
execute acdes durante o periodo de regeneracao.

Sua criacao é dispendiosa e envolve, inicialmente, o faitiwadescultura da criatura em si, que pode
ser realizada pelo proprio arcano ou por outra pessoa contratada por este. A seguir, sinais misticos
semelhantes as runas séo esculpidos no corpo do Golem e sobre eles é infundida uma mistura de
componentes magisda critério do MJ) no valor de 8 m.o. Por ultimo, como em todo construto,
poderosos encantamentos sdo lancados 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 poqualquer 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 fbgla de fogo, piromanipulacéo, etc.) causam 25% de dano a

mais na criatura. Desintegragcdo também causa dano no Golem na proporcao de 4 vezes a dificuldade
utilizada, se houver falha no teste de resisténcia a magia. Estas criaturas, por nao p@sifeen org
possam ser danificados, sdo completamente imunes aos efeitos adicionais dos criticos.

Em combate, o Golem de gelo é um adversario dificil, atacando diretamente os inimigos mais proximos
com seus punhos. Além deste ataque, ele pode lancar de sedsagr@ientos de gelo que causam

danos as suas vitimas (vide abaixo) a cada 6 rodadas. Mas cada vez que usa fragmentos de gelo, a criatur:
desprende este gelo do préprio corpo, perdendo 1 ponto de EF.

Organizacao e Habitat
A Nao se Aplica / Qualquer arghacial

Magias e Poderes Especiais

A Fragmentos de Gelo: semelhante & 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/Atura
A 900Kg/3a35m

Atributos
A INT(i), AUR(1), CAR(L), 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

Golem de Geld 11 | 79 0 P1 | Punhos 1113|114 |30 | 23 (17| 11| 15| 12| / 14
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Golem de Pedra

Assim como osutros, estes seres sao criados com o uso de magias poderosas. Eles se parecem com
enormes estatuas de pedra com formato humanoide e feicbes comuns, pouco marcantes. Caso seja
usado um encanto que revele a presenca de magia, o golem emanara magiafortement

Golens de Pedra se assemelham muito a estatuas animadas. Eles recebem uma misséo logo apds serem
criados, exatamente como as Estatuas Animadas. Eles possuem as mesmas imunidades a efeitos
adicionais de criticos e a magias que afetam a mente ou o.espirit

Da mesma forma que as Estatuas animadas, os Golens de Pedra sempre tentam cumprir a sua missao, a
despeito das circunstancias.

Organizacao e Habitat
A Nao se Aplica / Qualquer um

Peso/Altura
A 1049Kg/2a3m

Atributos
A INT(i), AUR(1), CAR{), FOR(5)FIS(5), AGI(1), PER(1)
Est EF EH Defesa Ataque \ L M \ P \1009/( 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Golem de Pedrq 11
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HomuUnculo

Homunculos séo similares a homenzinhos de
fisionomia ligeiramente deformada, coktasmente
arqueadas com um par de asas de morcego, longc
dedos terminados em garras afiadas e uma peque
cauda de serpente.

Fracos fisicamente, sdo incapazes de voar com un
carga superior a 5kg, carregar 10kg e erguer mais
15kg. Estao ligados teldpamente com o mistico,
podendo receber ordens, conversar, e ter suas me
lidas pelo mesmo; além disso, possuem capacidac
cognitivas iguais a de um humano normal e total
autonomia para tomar decisdes, sempre respeitando as ordens do mestre eradealdarte. Sa0

imunes a encantos que controlem ou manipulem a mente que néo sejam oriundos do mistico que os
evocou.

O mistico pode controlar mentalmente o homuanculo e usar um ou mais dos sentidos da criatura em.vez
dos seus; sempre que o fizer, o corpardstico ficard temporariamente sem o(s) sentido(s) até que

cesse 0(s) uso(s) do(s) mesmo(s). Adicionalmente, enquanto o mistico permanecer controlando o
homdunculo, este poderda fazer uso das suas capacidades cognitivas dentro do limite estruturaal da criat
e usar os poderes especiais dela.

Os homunculos agem sorrateiramente e evitam combates desnecessarios, mas se for necessario
combater, podem usar um ataque de mordida ou dois de garras.

Estes seres sdo sempre encontrados préoximos aos seus megtoeguestaaso se afaste mais de 5 km

do seu criador, eles definham e morrem em um prazo maximo 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 homunculo
morra, o elo mental étarrompido abruptamente e o mistico recebe um reduteit deveis de

dificuldade para qualquer acédo que desejar tomar nas préximas 3 rodadas.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Variavel

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(5), Acrobacias(5);ridla(3), Destravar Fechaduras(5), Escalar Superficies(3),
Escapar(5), Escrita(4), Furtar Objetos(5), Linguas(4), Misticismo(4), Sensitividade(4), Usar os
Sentidos(4)

Magias e Poderes Especiais

A Permanéncia (1); Desintegracao (2); Sono (3); Invisibiladéutacio (5), Escudo Mistico
(6), Transporte Dimensional (7). Ascensdo: 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
A 8Kg/0,5a0,7m

Atributos
A INT(1), AUR(1), CAR(0), FOR(0), FIS(0), AGI(2), PER(1)
Nome  Est EF EH Defesq Ataque L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral

. Garras 5]12]-1 4 3 2 1 10 (Andando) 35
Homdnculo 317 (36| P2 Mordida 16 15 1 2 3 6 2 > 3|4 3 (Voando)




Monstro de Argila

Geralmenteassociamos 0s 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 sucedidondgarorilhante de
tempos remotos. Original mente o0os 0Construtos de
versatil possivel e que possuisse alguma inteligéncia. Pela manhd, os Construtos de Argila podiam
remodelar alguns aspectos do forntitseu corpo. Dessa forma, era possivel a criagdo de asas,

diversas pernas, nadadeiragjue atendesse de forma mais eficaz os desejos de seus criadores. Apesar
das infinitas possibilidades, 5 formas aparecem com mais frequéncia nos registros snma@mtrado

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 servicais domésticos, a formargpede, que servia para protecado, e a forma de rastro
fluido, para espionagem e assassinatos.

Atualmente, sdo encontradas apenas formas arruinadas dessas maravilhas de outrora. Contam as lendas
gue muitos destes construtos ficaram presos em uma ruinarigagaum 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 cordongo como o da centopeia, mas robusto como da forma quadrupede, e apoiado

em centenas de patas afiladas de bordas farpadas. Suas asas, apesar de deformadas, ainda sdo capazes
sustentdos no ar por algumas horas, caso saltem de um local alto. Ddapfagtete 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 bracos humanoides ou com
as patas farpadas da forma de centoleiantanto, em geral, esses seres vasculham as ruinas em busca
de armas magicas, 0 que os torna ainda mais letais. Mas sua caracteristica mais letal € a forma de rastro
fluido. Ao ter sua EH reduzida a zero, o Monstro de Argila se torna fluido e fogyalomie. A

fluidificacdo 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, apés 1 hora, retomara sua forma soélida e
procurara a Ultima pessoa que lhe causou danatdutalia, em busca de vinganca. Caso ndo o

encontre, retornaré a seu local de origem e reiniciara a busca por outra arma magica para empunhar.
Um Monstro de Argila que ndo possuir uma arma magica nao pode se converter a forma fluida.

De qualquer forma,sacaracteristicas de sua pe
séo as mesmas da criatura Golem de Argila.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Masmorras

Habilidades / Técnicas de Combate

A Atagues mdltiplos(2), Luta as Cegas(1
Resisténcia a Dor(20)

Peso/Altura/Comprimento
A 900Kg/5m/3m

Atributos
A INT(-2), AUR(L), CAR(0), FOR(5), FIS(5), AGI(2), PER(1)
Nome  Est EF EH Defesq Ataque | L M P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB
Ataque 16| 18| 19| 25 | 20| 15 | 10 20
Monstro de Argild 15 | 80 | 255 | m3 |Desarmado 20 | 16 | 15 |Andando
Patas Farpadas | 20| 17 | 13| 29 [ 23 | 17 | 11 Voando
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Criaturas de Dartel




6.4 Crgturas de Dartel

Driade

As Driades, também chamadas de ninfas das arvores, de espiritos arb6reos e em alguns casos de
hamadriades. Sao criaturas muito semelhantes as ninfas, mas em vez de habitaremaiah de

aguas, habitam o interior das arvores. Cada driade tem uma ligacao vital com sua arvoreee acredita
gue sua alma habite em tal planta.

Diz a lenda que as primeiras Driades foram filhas de uma &rvore magica que foi criada por Maira
séculostas. A lenda conta que havia uma ninfa chamada Driadiel que muito adorava as arvores, mais
do que as aguas, e que vivia nas florestas. Ganis erderaceter que sua filha abandonara seu reino

e preferira viver em terra com as arvores e decidiu dasWghdo, porém, o amor gue a ninfa sentia

pelas arvores, Maira decidiu intervir junto a Ganis pela ninfa, Ganis concordou em {edesdt

que a imortalidade dela fosse tirada e que seu espirito ja ndo pudesse mais habitar seu corpo. Maira,
entdo, @whe uma nova vida, unindo o espirito de Driadiel a um grande carvalho. Assim, Driadiel
poderia viver no meio das arvores que tanto amava. Sua aparéncia, porém, estava mudada. Ela passou a
ser uma mistura de ninfa e arvore, e ainda havia um efeitoadoteie podia se afastar de sua arvore,
sendo a &area delimitada pelo raio da raiz de sua arvore. Por isso, as Driades mais antigas podem se
movimentar quase que por uma floresta inteira, ja que suas raizes ocupam grandes extensoes.

Diferente das Ninfags Driades ndo precisam de homens para se reproduzir (isso ndo quer dizer que

ndo possam). Muitas driades, geralmente as mais narcisistas ou racistas, podem se autofecundar; outras,
porém, podem gerar descendentes a partir do pélen de outras arvoregstsendbamadas de

hamadriades. Em ambos os casos, a Driade gesta um bebé por um tempo indeterminado, sempre do
sexo feminino. Apds o nascimento, a Driade jovem passa 0s primeiros meses de maturagao junto a mae.
Depois deste periodo, a jovem Driade deverpgara sua prépria floresta onde gera uma semente,

dessa semente nasce sua arvore onde esta sua alma. Esta é forma mais fraca de uma driade pois como
sua alma ainda n«o Obrotoudé el as n«o possuem nen
muito cob¢adas, pois acredia que possuem efeitos rejuvenescedores. Entao, € comum que

Necromantes roubem estas sementes, embora tal pratica seja totalmente condenada pelos Sacerdotes,
especialmente os de Maira.

Existe também as Driades ancias, como o propnwmbz, sdo Driades muitos antigas tendo nascido

ainda no Segundo Ciclo e algumas dizem serem filhas diretas daMaga@om o passar do tempo,

elas ganharam muito conhecimento e forca. E devido ao crescimento das raizes de suas arvores, elas
podem sedcomover 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 redeasaasouena 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 Ancids podem ensinar tais magias perdidas, porém sempre

com uma troca, geralmergeaealizacdo de uma missdo ou em troca de algum item vegetal muito raro.

As Driades néo séo defensoras das florestas no mesmo sentido dos Enidas, mas cuidam de preservar
seus territério e sua floresta. Geralmente, manipulam plantas e animais proxipagguaERaseu

territorio de invasores que ameacem a harmonia do local. Em ultimo caso, saem da sua arvore para
embates diretos. E muito comum encontrar ervas e plantas exéticas ao redor da Arvore de uma Driade.
Estas séo cultivadas com muito esmero, gemédimao as negociando; porém, podem as trocar por
sementes ou poélen de outras plantas de seu interesse.

Elas possuem uma aparéncia feminina arbdrea, com uma pele delicada, mas ao mesmo tempo que
aparenta ser feita de casca de arvore. Em seu corpo padenidihas que cobrem suas partes intimas,
semelhantes as folhas de sua arvore. Seus cabelos sdo dourados no outono e verde escuros ha
primavera. Quando uma driade morre, sua arvore morre junto;eréee Por isso, uma Driade e sua
arvore sdo consicettas um so ser.
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Organizacao e Habitat

A Grupo Pequeno / As arvores onde nasceram esté st
alma

Habilidades / Técnicas de Combate
A JovemUsar os Sentidos(7)

A Comum Linguas(11), Medicina(13), Usar os
Sentidos(13)

A Anci& Lidar com Animais(10), Linguas(25),
Medicina(20), Montar Animais(12), Usar os
Sentidos(16)

Magias e Poderes Especiais

A JovemUma vez por encontro, podem fazer um ataqt
de Pdlen Sonifero. Esse polen se espalha em uma ¢
de raio de 10 metros em volta da driade e da sua ar
Para resistir aefeito, os alvos devem fazer um teste ( /R e
resisténcia fisica contra for¢a de ataque 5. Caso falhem na resisténcia, cairdo no sono e
dormirdo por uma hora.

A Comum Convocacdo Animal (8); Fitogénese (10); Sentido Natural (5); Raizes Misticas (6).
Uma vez poencontro, podem fazer um ataque de P6len Sonifero e um de Pdlen Alucinante.
Esses polens se espalham em uma area de raio de 15 metros em volta da driade e da sua
arvore. Para resistir ao efeito, os alvos devem fazer um teste de resisténcia fisiogacdatra fo
atagque 12. Caso falhem na resisténcia do p6len do sono, cairdo no sono e dormirdo por uma
hora. Cada alvo que falhar na resisténcia contra o pélen alucinante sofrera alucinacdes, que
atrapalharé@o os sentidos e causarédo penalidagsalenas pot hora.

A Anci& Convocacdo Animal (10); Fitogénese (10); Sentido Natural (10); Raizes Misticas (10);
Unidade Natural (7); Comunh&o Natural (8); Muralha de Espinhos (3); Feixes Incandescentes
(5); Biogerminacéao (4); Controle Climatico (5); Conjuracdo Néyr&lominio Natural (5).
Uma vez por encontro, podem fazer um ataque de Pdlen Sonifero e um de Pdlen Putrefante.
Esses polens se espalham em uma area de raio de 20 metros em volta da driade e da sua
arvore. Para resistir ao efeito, os alvos devem fazeste de resisténcia fisica contra for¢a de
ataque 20. Caso falhem na resisténcia do polen do sono, cairdo no sono e dormirdo por uma
hora. Cada alvo que falhar na resisténcia contra o pélen putrefante sofrera 8 de dano
diretamente na EF, e ficara comés dores que causardo uma penalidad® e todas as
colunas por uma hora.

Peso/Altura
A Jovem45Kg/1,4a1,45m
A Comum 73Kg/15a1,7m
A Anci@85Kg/16a1,8m

Atributos
A JovemINT(0), AUR(2), CAR(0), FORY), FIS(1), AGI(0), PER(1)
A Comum INT(3), AUR(3), CAR(1), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(3)
A Anci& INT(5), AUR(4), CAR(1), FOR(2), FIS(2), AGI(2), PER(3)

EH Defess  Ataque L M| P 100%75% 50% 25% RF RM MoralKarms
Driade Jovem | 5 14 40 MO | Garras 8 5 2 (11| 8 5 2 6 7 5 16
Driade Comun| 12 | 18 | 96 | M3 | Garras 18| 15| 12| 18 | 14| 10| 6 | 13| 15| 12 ] 36 | 20
Driade Ancia | 20 | 20 | 180 | M2 | Garmas 25|22 19| 22 | 17| 12| 7 | 22| 24 | 25| 80.| 20
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Duende

Ninguém sabe ao certo a origem dos duendes. Al
dizem que s&o pequenos demdnios da natureza,
outros quesdo Gnomos que ndo deram certo. Mas
uma coisa € certa, eles s6 aparecem gquando exist
alguma maldade no ar, alguma maldade que os
desperte. Durante o dia e quando n&o ha a preser
do mal os duendes assumem a forma de troncos
mortos retorcidos ou pedacds rocha voltando a
sua verdadeira forma a noite.

Eles séo pequenos e mal formados, seus membrc ¥%
sao desproporcionais e retorcidos, suas orelhas Ic
e pontudas, seus olhos totalmente negros e a cor
sua pele lisa vai desde o cinza pélido até o maieor
troncos podres.

Apesar de evidentemente magicas, estas criaturas
possuem uma habilidade sobrenatural, a de entral
rochas ou troncos e galhos mortos. Estes servem

portais que se comunicam com o seu covil debaix
terra, normalmente sob umaagde rocha. Por meio

destes portais, o0 Duende pode se transportar para
gualquer lugar a menos de 20km de sua toca. Eles sdo naturalmente silenciosos e ageis.

Quando despertos, procuram fazer o maior nimero de maldades possivel. Sempre armados com lancas
leves que eles mesmos fabricam e guardam no covil, atacam qualquer incautseveteada habitual
superioridade numérica. Eles atacam n&o para roubar (mas qualquer espéanéldemem mesmo

para matar (isso é pura consequéncia) mas pelo prasersdly vitimas aterrorizadas.

Todo os tesouros conseguidos sdo acumulados nos covis que s6 podem ser localizados com a magia
Detecc¢bes 3. Apos a localizacao, para entrar no covil existem duas maneiras: cavando durante 5 a 10
minutos ou através da magiao®anipulacéo I, que pode abrir um tlinel para o covil. Ambas as

maneiras despertam todos os duendes da area, que atacam imediatamente a ndo ser que seja dia claro.

O covil € um buraco de 4m x 4m x 3m e contém, além de lancas de madeira, tesouros.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Onde houver presenca maligna

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acbes Furtivas(16) / Ataque Oportuno(2), Esquiva(4)

Peso/Altura
A 9Kg/05alm

Atributos
A INT(-2), AUR(2), CAR{Q), FOR(), FIS(0), AGI(3), PER(1)

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

Duende| 1 6 7 L3 | Lancaleve 7 3 2 11 8 5 2 1 3 1 7
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Fada

Estas minUsculas criaturas

assumem as mais diversas formas:
belas mulheres com asas de
borboleta, homenzinhos verdes de
orelhasdescomunais, criaturas
peludas vagamente humanoides etc..

S&o todas, porém, classificadas com ..N
Fadas.

Todas as fadas possuem algumas magias e
habilidades, mas devido a grande variacao de
poderes e habilidades entre essas criaturas, o0 Mestre do
Jogo deveréscolher como extra:

- Duas habilidades;

-Uma Fada ancia ou muito poderosa tera 4 ou 5 poderes;
-Uma Fada normal terd 2 ou 3 poderes;

-Uma Fada fraca tera 1 ou 2 poderes.

As fadas ndo costumam ter tesouros (ndo que interessem a
aventureiros, pelo menos)

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno ou Médio / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acdes Furtivas(24), Usar os Sentidos(11) / Esquiva(9)

Magias e Poderes Especiais

A Invisibilidade 6 cinco vezes por dia e A¢des Furtivas 5 constante. O Mestsediee mais
5 entre: Despistamento 10 (constante), Elo Animal 2 (3 vezes por dia), Can¢fes de Sono'3 (3
vezes por dia), Deteccdo de Magia 3 (3 vezes por dia), Sugestéo | (3 vezes por dia), Corrente 4
(3 vezes por dia), Manipulacéo de Luz 2 (3 vezatig)oiTransformacéo 4 (3 vezes por dia),
Sono 5 (3 vezes por dia), Telecinese 5 (3 vezes por dia), Covardia 3 (3 vezes por dia),
Degeneracéo Fisica 3 (3 vezes por dia), Maldi¢cdes 2 (3 vezes por dia), Pesadelo 3 (3 vezes por
dia), Alucinacéo 4 (3 vezes paa), Empatia 5 (3 vezes por dia), Escuriddo 5 (3 vezes por dia),
llusdes 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 Doencas 3 (3 vezes por dia).

Peso/Altta
A 1Kg/0,15a0,4m

Atributos
A INT(2), AUR(4), CAR{L), FOR(0), FISB), AGI(6), PER(2)
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Gnomo

Estes pequenos seres magicos faréados por Maira para
tomar conta e resolver pequenos problemas relacionados a
minerais, vegetais ou animais da regido onde vivem. A cade
existe uma familia deles ou, pelo menos, um Gnomo solitari
que se consideram responsaveis por este terriigntro de
uma vasta regido natural podem viver varios Ghomos com ¢
respectivos territorios.

Gnomos a primeira vista assemelis&na pequenos andes
sempre rechonchudos e de barbas brancas. Analisandais
de perto, porém, percelse que sua pelecémo um reflexo do
ambiente em que vivem. Gnomos das montanhas tém a pel
como que feita de rocha, os olhos de cristais e a barba de li
(brancos, é claro). Os da floresta tém o rosto como que g
esculpido e polido na mais nobre das madeiras, os olagsal’ “-<_,
e a barba de musgo branco. Assim como cada ambiente € S0
diferente, diferentes também sdo os gnomos. T N

27

Apesar de serem distintos, uma caracteristica € compartilhada por todos: o gorro. Todos 0s gnomos
possuem um gorro, geralmente vermelho. Este funciona eu focus e na verdade é mais do que

isso, é parte de seu préprio corpo. Somente o0 gnomo pode tirar o seu gorro da cabeca, o que raramente
acontece. Se alguém conseguir agarrar o gorro de um gnomo, este ficara preso a ele e ndo podera usar
sua magica pafugir. Normalmente, 0 gnomo barganha sua liberdade com pedras preciosas ou itens
achados na sua area. 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 comecanda derathque 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 pedaco de rocha de onde moram. Neste terrigdei® 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 Dimensiaal 7, pode ser feito uma vez a cada 4 rodadas e ndo 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.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Terrenos naturais

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acdes Furtivas(15), Escalar Superficies(7), Medicina(6), Persuaséo(5), Trabalhos Manuais(9)

Magias e Poderes Especiais
A Alucinacéo (4), Invisibilidade (6) e Despistamento (8).

Peso/Altura
2Kg/0,3a0,5m

Atributos
INT(0), AUR(2), CAR(1), FORR), FIS{1), AGI(5), PER(2)

Nome Est EF EH |Defesq Ataque | L | M | P |100% 75% 50% 25% RF RM MoralKarme VB




Harpia

Estas criaturas provavelmente sdo
produtos de alguma maldicédo ou
experiéncia mistica. Harpias sao
seres que possuem o corpo de um
gigantesco abutre preso ao torso d
uma mulher de aparéncia horrivel.

A disposicao das harpias espelha ¢
sua aparéncia, todas sendo cruéis,
sadicas e perversas extremo.
Alimentamse exclusivamente de
carne, mas tém preferéncia por
carne gue implora para nao ser
devorada. Preparacéo para as
refeicdes envolve torturar a comide
nao temperda.

Harpias vivem em grupos de 6 a 1!
individuos, que se relinem para
ca@r. Sua tatica preferida é atacar
forma a derrubar a sua caca 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 enqpaskivel, usando as suas garras ou jogando
pedregulhos. Caso sejam obrigadas a pousar, elas usardo punhais para combater. Note que, enquanto
estiverem no chédo, Harpias tem Defesa 1.

Nos imundos ninhos destas criaturas, algumas vezesepamigontrar iterde 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 doenca grave. A Forca de Ataque depeda situacao (personagem usando luvas,
possui feridas pelo corpo, dano na EF, etc.). Os efeitos da doenca ficam a critério do Mestre.

Organizacao e Habitat
A Grupo Pequeno / Montanhas, planaltos, terrenos elevados em geral.

Habilidades / Técnicas de &emb
A Usar os Sentidos(9) / Ataque Oportuno(5), Carga Aérea(6), Esquiva(6), Imprevisibilidade(5)

Peso/Altura/Envergadura
A 36Kg/14m/4m

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

Nome Est EF = EH  Defesa Ataque M | P 100% 75% 50% 25% RF RM [Moral VB
Garras 9 6 3 8 6 4 2 5
. (andando
Harpia| 5 12 25 L1 punhal 8 3 5 8 6 4 2 5 5 5 40
(voando)|
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Naiades

As naiades sdo 0s espiritos protetores das aguas, e por isso habitam nas fontes d'agua mais puras do
mundo. Acreditsse qudoram criadas por Ganis para proteger as fontes dos maus olhos. Como sé&o
espiritos, ndo possuem uma forma fisica. Porém, se necessario, uma ndiade atEriaizama

bela mulher com caracteristicas pisciformes: delicadas escamas em alguns Iquaisatmaado

um vestido e luvas, nadadeiras entre os dedos das méos e dos pés, e guelras atras das orelhas.

Dizem as lendas que as aguas onde vivem as naiades foram abengoados pela propria Ganis, por isso €elas
teriam propriedades curativas, rejuvenesesdomisticas. Mas a localizacéo de tais fontes é um
mistério que talvez apenas os sumos sacerdotes de Ganis conhecam.

Para aqueles que desejarem se aventurar em suas aguas, cuidado! Pois as Naiades protegem muito bem
seus dominios, permitindo somente dgsigue considerem dignos ou que tenham autorizac¢éo divina

da prépria Ganis para beber de suas aguas. Invasores serdo severamente castigados por elas com danos
fisicos ou mesmo amnesia. Esses seres sdo muito fortes em combate, possuindo a forcagsdenelhante

um Elemental da agua de mesmo nivel, e um ataque de jato de agua que alcanca a até 10 m.

Como séo profundamente ligadas as suas fontes, se a fonte ligada a uma néiade for profanada ou suja, a
naiade perde seu vigor e suas forcas, e em casos negigagnao a fonte secar) este espirito definha 1
ponto de EF por dia at® omorrer6.

Como as ninfas também foram criadas por Ganis, ha uma certa rivalidade entre naiades e ninfas.
Enquanto as ninfas se consideram melhores que as naiades, as comparangere@s, @& naiades se
consideram melhores por terem uma ligacdo mais profunda com as aguas.

Estes seres espirituais ndo sdo metoes, pois nunca morreram; sua existéncia € espiritual e pode se
manifestar fisicamente. Devido a essa espiritualidade e ligagdo com a deusa que as criou, as nadiades
também conhecem magias de cura, que podem ussirreasmas, a quem demonstrar lealdade a




Ganis ou a quem a-ajudar resolver problemas relacionados a sua fonte (como falta de 4gua, um agente
poluidor, algum ser acabando com 0s animais aquaticos, perseguir algum invasor que roubou sua agua
sagrada, etc.)sEes poderes curativos podem se estender para seu manancial, se estiver purificado.

Com o tempo as naiades desenvolveram a capacidade de fazer uma ligacéo especial com outras fontes
de dgua. Uma ndiade pode se transportar entre sua fonte principabedérisaca vontade. E fara o

possivel para manter tais fontes purificadas. Mas estes novos mananciais ndo possuem propriedades
curativas. S&8o usados para a naiade conhecer o mundo, e também tem uma utilidade mais escusa.

E que as naiades gostam de adroitailho de metais nobres, joias e pedras preciosas. Entdo, quando
um banhista mergulha nestas fontes secundarias limpidas, a naiade assume que pode pegar uma
compensacao por sua agua e aparece do fundo das 4guas para puxar estes objetos. O portador dos
objetos pode fazer um teste oposto de forca para naclpsrdeas se forem muito belos a naiade

pode se manifestar para totod a forca.

Na lingua dos pequeninos, as ndiades sao chamadas de iaras, que significa espirito das aguas. Ha uma
lenda entre osgmueninos que diz que € preciso jogar uma moeda de prata antes de entrar em rios €
lagos de 4gua limpida, ou a iara ira fmp@los pés para o fundo da agua. Outra lenda diz que elas
recompensam bem quem cuidar de problemas em seus mananciais.

Organizag& Habitat

A Solitario / Fontes, lagos e rios de 4gua doce

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acbes Furtivas(18), Linguas(15), Natag&o(22), Usar os Sentidos(16)

Magias e Poderes Especiais

A Hidromanipulac&o (4), Invisibilidade (9), Armadura Elemental (8fjdagéo (4), Amnesia:
semelhante a Esquecimento (10) porém apenas com fatos relacionados a elas e a localizacao de
suas fontes, Transporte Dimensional (7), respiram livremente de baixo d'agua e em casos raros,
como por ordem divina, podem usar Hidrotoles@n(10) em um alvo especifico.A cada 25 m
afastada de sua fonte, recdbde penalidade em todas as colunas de quaisquer testes. As
naiades também podem se comunicar com animais aquaticos, e enviar sugestfes através de um
poder especial similar a magmaatia Animal (73 limitada a criaturas aquaticas; o uso desta
habilidade € livre e demora 1 rodada.Também podem usar magias de cura, como Curas
Fisicas(5), Recuperacao Fisica (9), Regeneracéo (10) e Curas Espirituais (8).

Peso/Altura
A 70Kg/16a18m

Atributos
A INT(3), AUR(4), CAR(2), FOR(3), FIS(2), AGI(3), PER(2)

Nome Est EF EH Defesa Ataque L | M | P 100% 75% 50% 25% RF RM Moralkarme VB
Garras 18|15 12| 15| 12| 9 6 20
o (andando
Naiadeq 12 [18(23) 192 | M3 [ 616l 16l 10 1s | 10| 7 | 24]26] 35| 45 A5
(nadando
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Ninfa

Séo filhas de Ganis, a Deusa do mar, criadas a part
dos fios dourados de seus cabelos. As Ninfas nunce
envelhecem, permanecendo jovens e belas por tode
eternidade. Sua aparéncia varia muito, mas séo sen
mulheres, aparentando temtre 15 e 30 anos e com
uma beleza misteriosa.

Erroneamente apontadas como as fémeas da espéc
dos Sétiros, elas na verdade sdo uma raca a parte,
0 poder de se transformar em uma jovem normal da
raca humana ou élfica. As Ninfas vivem proximosa ri
ou cachoeiras no interior de florestas pouco explora
de preferéncia préximas a um Satiro (por quem nutr
grande carinho). Elas costumam procurar amantes ¢
os Elfos e Humanos, escolhendo apenas os mais be
e/ou carismaticos (Carisma 13 ou m&igso uma ninfa
se interesse por um mortal, ela tentara congaistzm
sua beleza e poderes misticos, manteralseu lado
pelo tempo que quiser (isto pode variar de uma noite
até um ano). Lembree que as Ninfas sao filhas de ur
Deusa, sendo, posso, muito arrogantes. Caso sejam
desprezadas ou recusadas por um mortal, elas pode
se tornar inimigas terriveis. Se satisfeitas, no entant
podem se tornar aliadas sem igual. e

As Ninfas possuem Tesouros, sempre escondidos d -
olhares gananciosos dos anvesiros. =

Organizacao e Habitat
A Solitario / Florestas

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(11), Arte(18), Persuasdo(14), -
Usar os Sentidos(11) / Esquiva(12), Imprevisibilidade(11)

Magias e Poderes Especiais

A Controle da Voz (4), Cancdes de SERp Apelo (7) e Armadura Elemental (8), Empatia 5, 0
guanto quiser, mas apenas em homens, Sugestdo 7 cinco vezes por dia, Transporte
Dimensional 10 cinco vezes por dia (apenas através das aguas). Elas podem ainda: respirar
normalmente embaixo d'agua, coaj um Elemental da Agua Forte para protag€a
evocacdo demora uma rodada) e, por fim, usar a magia Invisibilidade 6 quatro vezes ao dia.

Peso/Altura
A 72Kg/16al7m

Atributos
A INT(3), AUR(4), CAR(4), FOR(1), FIS(1), AGI(3), PER(2)

Nome‘ Est

Ninfa| 9 17 135 L3 [ Punhal 15(10| 9 9 7 5 3 |10 13| 9 32 20
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Satiro

Satiros sdo espiritos da natureza com tronct
cabeca de homem e pernas e rabo de bode
além de um par de pequenos chifres no alto
testa. Todos os Sétiros sdo machos. As fém
da espécie sdo as ninfas, que tém caracteri:
diferentes, s6 se encontrando com os satiro
durante a primavera em dias e noites de
extrema beleza para festins que agrupam di
a 12 ninfas e igual numero 8étiros. Durante
a maior parte do ano, os satiros vagam
solitarios a procura de fémeas de qualquer
espécie das racas civilizadas. Esta é a obse
deles, cortejar e seduzir as fémeas até se
cansarem delas, quando entdo abandonam
suas vitimas desnorteadasitas vezes
enlouquecidas, em algum ponto da floresta.
Sétiros tém sua lingua prépria que rarament
utilizada, sendo a forma de comunicacao mi
comum através do pifaro ou flauta que todo:
possuem e que funciona como seu 'Focus'.
Também sdo capazes skecomunicar com 0s
animais da floresta.

Satiros sdo conhecidos por suas capacidadt
magicas fora do comum. Seu Pifaro €
considerado como um Focus +2 a +6, podendo ser usado apenas por aqueles que soulzer@m tocéa

sua disposicdo também se encontrantrqyepderes 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
A Solitario / Todo tipo de florestas

Habilidades / Técnicas de Combate

A Acdes Furtivas(10), Arte(15), Escalar Superficies(5), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(7) /
Esquiva(1l)

Magias e Poderes Especiais
A Cancao de Animo (6), Cancdo do Medo (3), Cancéo o §9, Alucinacao (1) e llusdes (1).

Peso/Altura
A 49Kg/15a1,75m

Atributos
A INT(0), AUR(3), CAR(2), FOR(1), FIS(2), AGI(3), PER(1)
Nome Est| EF EH Defesa Ataque | L M | P |100% 75% 50% 25% RF RM MoralKarme VB

Sétiro| 8 16 112 L3 | Punhal 14| 9 8 9 7 5 3 (10|11 8 20 16
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Sidhe

Todos os habitantes de Dartel conhecem e respeitam™®
poder dos Sidhes, os nobres da raca das fadas. Estes
individuos de grande poder tém diversas aparéncias. Acredit§y
se que a verdadeira é a de belos seres de aparéncia Elfica, mi
altos, incrivelmente magros, de pele brilhante e olhos ligeiramentg.
amendoados. A cor de sua pele normalmente € um branco
préximo do albino. Embora também exista dourado, alguns casg
de verde claro e até um tom de pele negra.

Sabese, através das lendas gpequeninos, que existem apenas
14 Sidhes. Juntos formam a corte, chamada Paradalca, de onde?}j
tiram seus titulos de paradalcars. 13 deles possuem palacios em |3
pontos longinquos em Datrtel e o Ultimo é o grande paradalcar,
governante de Dartel.

Eles séo inteyentes, carismaticos, de porte nobre e voz
profunda. Alguns sdo um tanto arrogantes, mas este nao € um g
traco de sua raga, apenas a curiosidade e 0 amor por poesia.o
grandes histérias € comum a todos. Eles costumam ser ger
com estranhos, as vezes ajubos ou, na maioria dos casos, ¥
se divertindo as custas dos viajantes. E dito que eles respei
Pequeninos e nunca lhes fazem mal, outros falam de

aventureiros e seres misticos que se salvaram contando épi
ou histdrias de amor que tenham agradad&athe.

Os membros desta raca séo fantasticamente ricos.

Organizacao e Habitat
A Solitario / Especial

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acdes Furtivas(34), Arte(26), Lideranca(31), Montar Animais(26) / Esquiva(31)

Magias e Poderes Especiais

A Invisibilidade 65 vezes por dia, Curas Fisicas 9, vezes por dia, Curas Espirituais 10, 5 vezes por
dia Ressurrei¢do 10, uma vez por dia, Controle Climatico 9, 3 vezes por dia, Recuperagéo
Fisica 7, 5 vezes por dia, Recuperacgéo Fisica 9, 3 vezes por dia, Regenerazes 1or3
dia, e a capacidade de assumir a forma de qualquer animal ou individuo de racas civilizadas ou
selvagens. Os paradalcar possuem diversas magias, podendo estas, serem pegas das listas de
Rastreador, Bardo. Mago ou qualquer um dos colégios (eWddadescolher estas magias).
Seus niveis encanto sdo os seguintes: 10 magias em nivel 10; 5 magias em nivel 15; 3 magias em
nivel 20; 2 magias em nivel 25.

Peso/Altura
A 72Kg/18a22m

Atributos
A INT(7), AUR(5), CAR(L), FOR(4), FIS(6), AGI(6), PER(3)
Ataque | L | M P 100% 75% 50% 25% RF RM MoralKarme VB
Arco composto 29 |1 24| 22| 2418 | 12| 6
Sidhe| 25 | 22| 575 | M6 |Espada 33128241914 9 | 31|30 31| 125(20a25
Lanca leve 343029 20| 16| 12| 8

129



C‘r/aturas D/ V/nas

(e TR




6.5 Ciriaturas Divinas

Enviado

Os enviados séo seres primordiais, foram as primeiras criacbes dos deuses; dotados de exacerbadas
gualidades, logo foram escolhidos para viver ao lado de seus criadores e zelar por seus dogmas.

Estes seres divinos sdo enviadas meervos mais fervorosos em seus momentos de apelo. Cada
enviado possui uma funcao primaria nas tropas celestiais, sendo os: Menores: memgag&iros

soldados celestiaEpo II: guardides do clereos Tipo lll: vanguardalipo IV: Comandante Tipo

V: Elite Celestial. Possuem total compreenséo sobre todas as linguas, podendo se comunicar com
gualquer ser. Sdo portadores de um vasto conhecimento mistico e religioso, entretanto, sabem que hem
tudo pode ser dito ou revelado; e que algumas co&zEsgm seguir o rumo natural.

A forma fisica original destes seres € desconhecida, mas quase sempre quando aparecem estdo com uma
aparéncia similar a raca do evocador s6 que com asas, contudo, podem assumir qualquer forma que
desejem, toda via, diferewtes seres vivos, estes ndo possuem necessidades fisioldgicas.

Seu comportamento tem tracos fortes com o que € pregado por seu Deus de origem e estdo sempre
motivados a dar exemplo através de seus dogmas. Em combate lutam bravamente para defender seus
ideas; uns com mais estratégia, outros com imensa ferocidade. Em especial, os Tipo IV sdo tem uma
personalidade é fascinante e carismatica, embora eles sejam superconfiantes e arrogantes, ja os Tipo V,
sao extremamente orgulhosos, seguros e presuncosos.

Informagdes Adicionais: Estas criaturas ndo usam armaduras nem armas reais, somente usando
armaduras (qualquer tipo) e armas concedidos por seu Deus. Sua arma magica é feita de uma luz sélida
e pode assumir qualquer forma, contudo, é feita de magia, e pemisteu total igual ao seu estagio

do ser acrescido da aura. O dano ¢é idéntico a arma que empunha acrescido de seu modificador de aura.

Habilidades

1 Enviado MenorAcrobacias (2); Acdes Furtivas (2); Agricultura (3); Aplicar Esforco (1);
Cadigos (3); Corridg2); Empatia (3); Engenharia (3); Escalar Superficies (1); Escapar (2);
Etiqueta (3); Lidar com Animais (3); Lideranca (3); Manusear Armadilhas (1); Medicina (3);
Misticismo (3); Montar Animais (2); Negociacao (3); Natacao (2); Nautica (3); Navegagéo (1);
Persuaséo (3); Sabedoria (3); Seguir Trilhas (1); Sensitividade (3); Usar os Sentidos (1).

1 Enviado Tipo l:Acrobacias (5); A¢des Furtivas (5); Agricultura (6); Aplicar Esforgo (4); Codigos
(6); Corrida (5); Empatia (6); Engenharia (6); Escalar Supédfjciescapar (5); Etiqueta (6);
Lidar com Animais (6); Lideranca (6); Manusear Armadilhas (4); Medicina (6); Misticismo (6);
Montar Animais (5); Negociacgédo (6); Natagdo (5); Nautica (6); Navegacéo (4); Persuaséo (6);
Sabedoria (6); Seqguir Trilhas (4); S@ridade (5); Usar os Sentidos (4).

9 Enviado Tipo Il:Acrobacias (10); Acdes Furtivas (10); Agricultura (11); Aplicar Esforco (9);
Cadigos (11); Corrida (10); Empatia (11); Engenharia (11); Escalar Superficies (9); Escapar (10);
Etiqueta (11); Lidar commmais (11); Lideranga (11); Manusear Armadilhas (9); Medicina
(11); Misticismo (11); Montar Animais (10); Negociacao (11); Natacdo (10); Nautica (11);
Navegacéo (9); Persuasao (11); Sabedoria (11); Seguir Trilhas (9); Sensitividade (11); Usar 0s
Sentidog9).

9 Enviado Tipo lll: Acrobacias (16); A¢des Furtivas (16); Agricultura (17); Aplicar Esforco (16);
Cadigos (17); Corrida (16); Empatia (17); Engenharia (17); Escalar Superficies (16); Escapar
(16); Etiqueta (17); Lidar com Animais (17); Lideranca (1ahuskar Armadilhas (15);

Medicina (17); Misticismo (17); Montar Animais (16); Negociacao (17); Natacao (16); Nautica
(17); Navegacao (15); Persuaséo (17); Sabedoria (17); Seguir Trilhas (15); Sensitividade (17);
Usar os Sentidos (15).

1 Enviado Tipo IV:Acrobacias (30); A¢des Furtivas (30); Agricultura (31); Aplicar Esfor¢o (30);
Cadigos (31); Corrida (30); Empatia (31); Engenharia (31); Escalar Superficies (30); Escapar
(30); Etiqueta (31); Lidar com Animais (31); Lideranca (31); Manusear Armadilhas (29);
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Medicina (31); Misticismo (31); Montar Animais (30); Negociacado (31); Natacao (30); Nautica
(31); Navegacdo (29); Persuasédo (31); Sabedoria (31); Seguir Trilhas (29); Sensitividade (31);
Usar os Sentidos (29).

Enviado Tipo V:Acrobacias (36); A¢des Furtiyas); Agricultura (38); Aplicar Esforgo (36);
Caddigos (38); Corrida (36); Empatia (38); Engenharia (38); Escalar Superficies (36); Escapar
(36); Etiqueta (38); Lidar com Animais (38); Lideranca (38); Manusear Armadilhas (38);
Medicina (38); Montar Anima({86); Negociacao (38); Natacao (36); Nautica (38); Navegacéao
(35); Persuasao (38); Sabedoria (38); Sequir Trilhas (35); Sensitividade (37); Usar os Sentidos
(35).

Técnicas de Combate

)l

Enviado MenorAnimosidade (2); Ataque Oportuno (1); Atravessar o Oper(@jtCarga (2);
ContraAtaque (2); Combate ndo Letal (1); Concentracdo (3); Conduzir o Oponente (1); Escolta
(1); Esquiva (2); Explorar Fraqueza (1); Golpe Giratério: (2); Heroismo (2); Imprevisibilidade
(2); Inibir Ataque (1); Leitura da Batalha (1)}alLas Cegas (1); Posicionamento (1); Postura
Defensiva (1); Pressionar o Oponente (1); Pugilato (2); Recuo Estratégico (1) Remover
DebilitacSes (1); Resisténcia a Dor (2); Resisténcia Extrema (3); Voz de Comando (1).

Enviado Tipo l:Animosidade (5); Atagu@portuno (4); Atravessar o Oponente (5); Carga (5);
ContraAtaque (5); Combate néo Letal (4); Concentragdo (6); Conduzir o Oponente (4); Escolta
(4); Esquiva (5); Explorar Fraqueza (4); Golpe Giratério: (5); Heroismo (5); Imprevisibilidade
(4); Inibir Atajue (4); Leitura da Batalha (4); Luta as Cegas (4); Posicionamento (4); Postura
Defensiva (4); Pressionar o Oponente (4); Pugilato (5); Recuo Estratégico (4) Remover
Debilitac6es (3); Resisténcia a Dor (5); Resisténcia Extrema (6); Voz de Comando (4).

Enviado Tipo ll: Animosidade (10); Ataque Oportuno (9); Atravessar o Oponente (10); Carga
(10); ContraAtaque (10); Combate n&o Letal (9); Concentracéo (11); Conduzir o Oponente (9);
Escolta (9); Esquiva (10); Explorar Fraqueza (9); Golpe Giratério: (103nkte(t0);
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 a Dor (EignResExtrema (11); Voz

de Comando (9).

Enviado Tipo Ill: Animosidade (16); Ataque Oportuno (15); Atravessar o Oponente (16);

Carga (16); Contrataque (16); Combate néo Letal (15); Concentragéo (17); Conduzir o
Oponente (15); Escolta (15); Esquiva; #&plorar Fraqueza (15); Golpe Giratorio: (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 Estratégi(15) Remover Debilitagbes (12); Resisténcia a Dor (16); Resisténcia
Extrema (17); Voz de Comando (15).

Enviado Tipo IV:Animosidade (29); Atague Oportuno (29); Atravessar o Oponente (29);

Carga (29); Contrataque (30); Combate ndo Letal (29); Conceatrd31); 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)r&&stfensiva (29); Pressionar o Oponente

(29); Pugilato (30); Recuo Estratégico (29) Remover Debilitacdes (25); Resisténcia a Dor (29);
Resisténcia Extrema (31); Voz de Comando (29).

Enviado Tipo V:Animosidade (36); Atague Oportuno (35); Atravessar ;m@ne (36); Carga

(36); ContréAtaque (36); Combate néo Letal (35); Concentracéo (38); Conduzir o Oponente
(35); Escolta (35); Esquiva (36); Explorar Fraqueza (35); Golpe Giratorio: (Agi) Heroismo (36);
Imprevisibilidade (35); Inibir Ataque (35); LeitueaRhtalha (35); Luta as Cegas (35);
Posicionamento (35); Postura Defensiva (35); Pressionar o Oponente (35); Pugilato (36); Recuo
Estratégico (35) Remover Debilitacdes (30); Resisténcia a Dor (36); Resisténcia Extrema (37);
Voz de Comando (35).

132



Organizacad-abitat

)l

Grupo Grande / Qualquer um

Magias e Poderes Especiais

1

Menor - MensageiroBéncéao (1); Curas Fisicas (1); Curas Heroicas (1); Deteccao de Magia (1);
Ressurreicdo (1).

Tipo | - Soldado Béncéo (3); Curas Fisicas (3); Curas Heroicas (2); Detedéagid (4);
Ressurreicéo (2); Vigor (3); Visado Noturna (2).

Tipo Il - Guardido Analise (7); Béncao (7); Curas Fisicas (7); Curas Heroicas (6); Deteccdo de
Magia (6); Regeneracao (6); Ressurreicdo (6); Vigor (7); Visdo Noturna (4).

Tipo lll -VanguardaAnalise (10); Béncéao (10); Curas Fisicas (9); Curas Heroicas (10);
Deteccédo de Magia (10); Quebra de Encantos (10); Raio Elétrico (10); Ressurrei¢ao (10); Vigor
(10); Viséo Noturna (4).

Tipo IV - Comandante Apelo (9); Béncéao (10); Controle Climatico (@)as Fisicas (9); Curas
Heroicas (10); Expulsao (20); Protecédo Elemental (20); Quebra de Encantos (25); Relampagos
(10); Ressurreicao (10); Solo Divino (20); Vigor (10).

Tipo V -Elite CelestialArmadura de Sangue (10); Apelo (9); Béncéao (10); Contioléticb

(9) Curas Fisicas (9); Curas Heroicas (10); Expulséo (20); Prote¢éo Elemental (20); Quebra de
Encantos (25); Redencédo dos Oprimidos (10); Relampagos (10); Ressurreicao (10); Solo Divino
(20); Vigor (10).

Poderesspeciais dosrigiado Tipo IV e V

1
1

1
1

Imunidade: A armas ndo magicas, invisibilidade e ilusbes.

Rajada Divina: Esta criatura emite uma rajada de luz divina acertando todos os Demonios e
Mortosvivos que estiverem a até 20 metros dela. (2 vezes por dia).

Protecdo Luminosa: Qualquer um que atagsta criatura receberécolunas.
Visdo Holistica: Esta criatura consegue ver em todas as diregdes ao mesmo tempo.

Peso/Altura

1

= =4 -4 —a -

Menor - Mensageiro100 Kg /1 m
Tipo | -Soldado 132Kg/1,4a2,5m
Tipo Il -Guardido 200 Kg/1,5m
Tipo lll -Vanguard 250 Kg/ 1,75 m
Tipo IV - Comandante 300 Kg /2 m
Tipo V -Elite Celestialb00 Kg /2,5 m

Atributos

f

= =4 -4 —a -

Menor - MensageiroINT(2), AUR(2), CAR(2), FOR(0), FIS(1), AGI(1), PER(0)
Tipo | - Soldado INT(3), AUR(4), CAR(1), FOR(3), FIS(0), AGI(2), PER(2)

Tipo Il - Guardido INT(4), AUR(4), CAR(4), FOR(2), FIS(3), AGI(3), PER(2)
Tipo lll -VanguardalNT(5), AUR(5), CAR(5), 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 CelestiallNT(8), AUR(7), CAR(8), FOR(6), FIS(6), AGI(6), PER(5)
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(Est EF |EH Defest Ataque P 100%75% 50% 25% RF RM MoralKarme VB

ArmaDivina| 3|3 |3 14|11 8 | 5 15
Enviado Menor Mensageiro | 1 |21(37] 8 L3 | Bastdo de 2|3 / 6 (andandg
‘ i 3(3[3|14|11]| 8|5 30
uz (voando
Enviado Tipo I- Soldado 3 |22(43] 21| L4 Ejf‘ao de |g|g|g| 2410|240 |3]|7]| /| 10 18
. 25
Enviado Tipo Il-Guardido | 7 [31(57] 70 | ms | BaSt80de g1 g 9| 28| 22|16 10[10[ 12| s | 21 [(Bndanda
(voando
) 30
Enviado Tipo Ill-Vanguarda | 12(35(71{ 132 Pe | BaSt40de 11g/1g)18| 33 | 26| 19| 12|16 17| / | 36 [(@ndandg
(voando
ESZStaO de |35(32(32| 30 | 24| 18] 12 anggn i@
Enviado Tipo V- Comandantq 25|39(75] 300| P7 Rajada 30(31f / 130 ( 70
Atyioss 31(31(31| 38 [ 29| 21| 13 (voando
Bastdo de | 3g|38|38| 35 | 28| 21| 14 4
Enviado Tipo V- Elite Celestial 30|50(86] 390| P8 Reiada 36|37| / | 150 (3”8%” 9
D 37|37|37| 42 [ 33| 24| 15 (voando
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Falcao Celestial N

Estas belas criaturas séo tdo misteriosas
e belas quanto &obres Aguias
Gigantes. Suas penas séo todas branca
em seu corpo, e ao redor da cabeca e
em algumas partes das asas sdo de UNQ
coloracéo azul claro.

Diversas lendas falam sobre a origem

dela, o que torna cada vez mais /’:};/4////,1/"( AL R RSSE
misterioso sua verdadeira origem. Uma A7 2 ---"““"\-
das lendas fala que durante a guerra /4 (/, \\\\\\\
dos Bankdis, Maira vendo suas belas ’ “4\

florestas sendo destruidas, recorreu a

Palier por ajuda. Unindo suas forcas,

criaram um enorme falc&o divino. Forte, inteligente e com muitos poderes, a criatura voou sobre 0s
inimigos, destruindo todos aqueles que destruiam os ideais de seus criadores. Com a beng¢é&o de Cruine,
o falcdo 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 aventwsale Helen, ela e seus companheiros foram emboscados por diversos dembnios. Sem
demonstrar medo, ao contrario de seus amigos, Helen lutou bravamente contra todos os demaénios.
Porém, a luta se tornou claramente mortal para a elfa, que tombou ap6s matammetésle 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 nao morressem. Vendo sua bravura, Maira enviou um Falcao
Celestial para auxiliar seus companikseiro

Antes de entrar definitivamente nos campos de Cruine, Helen olhou para os olhos profundos do Falcdo
gue a observava apds derrotar os demonios restantes. O Falcdo ao olhar diretamente nos olhos da
rastreadora, viu uma pessoa da mais pura e de nobrededee ndo poderia permitir que ela

morresse. Assim, langou uma poderosa magia sobre a elfa, formando um Elo Ancestral entre ela e o
Falcéo.

Mais poderoso que qualquer Elo existente, essa magia permitiu que o Falcdo curasse o corpo da elfa,
usando as pgrias energias, impedindo assim que ela morresse. A lenda conta que Helen se tornou
imortal junto com o Falcao e voam até os dias de hoje juntos.

N&o importando em qual origem, todas falam que a forga e inteligéncia dessa criatura a torna uma forga
implacéavel em favor dos Deuses, ndo apenas Maira e Palier, mas todos aqueles com inten¢des nobres.
O Falcao além de suas capacidades fisicas descomunais possui diversos poderes magicos (ver Poderes
Especiais e Magias). Além destes, possuem sua maidiadabitilo Ancestral.

Com esta habilidade unica, o Falc&o pode criar um Elo igual aos rastreadores, porém muito mais
poderoso. Ao se unir com o Falcdo, a pessoa sera agraciada com a imortalidade e aumento significativo
de suas forcas. A pessoa tera um atonemEH 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 bénus
significativos, a pessoa também ficara sobre o efeito da magia Prote¢cdo Mental 7. Qualquer magia que
aumente as capacidades fisicas ou magicas do Falcao também vale para a pessoavarsda e vice

(como Resisténcia, por exemplo). O Falcéo e a pessoa poderdo se comunicar liviemente apenas
pensando, e saberdo exatamente 0 que cada um esta sentindo rnaodimpodistancia entre eles. O

Falcao também podera curar a pessoa usando seus proprios pontos de EF e EH e a pessoa também.

Vale ressaltar que o Falcdo néo faz isso levianamente e 0 Mestre deve pensar muito se o jogador que
sera agraciado realmente noeresse bénus. 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 ficara quatro rodadas estatico,
sofrendo surpresa total caso atacado, e num ato de fdria, a pesseEaentemente tentard se vingar a
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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.

Caso o personageseja um Jogador, e este perceba que morrera tentando se vingar e nao queira fazé
lo, 0 Mestre deve assumir 0 personagem, mesmo contra a vontade do jogador.

Esta criaturgpode se comunicar mentalmente em qualquer lingua existente, ou através da fala.

Orgaizacao e Habitat
A Solitario / Plano Divino ou Montanhas

Habilidades / Técnicas de Combate
A Misticismo(16), Religido(22), Usar os Sentidos(25)

Magias e Poderes Especiais

A Elo Ancestrab um uso. Controle Climatico 6, Relampagos 10, Esconjuracéo 7, Quebra de
Encantos 8. Empatia Animal 9 constante (apenas funcionando com falcdes e aguias), Protecéo
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 criatordaaes e profanas.

Peso/Altura/Largura/Comprimento/Envergadura
1300Kg/3ad4m/2a25m/2a3m/7a9m

Atributos
A INT(2), AUR(4), CAR(2), FOR(3), FIS(4), AGI(2), PER(3)

Nome  Est EF EH Defess Ataque | L M| P 1004 75% 50% 25% RF RM MoralKarme VB

Bicada 181612 31 [ 24 [ 17| 10 10
Falcdo Celesti{ 18 | 76 | 432 | M3 [Garras 21]18]15[ 27 [ 21 15[ 9 | 22| 22| 32 | 62 |(@dando
Rajada Divina | 23| 23]|23| 39 | 30 | 21| 12 (voando)

Falcao Negro

Essa criatura é o terror de qualquer monstro
proveniente danundo inferior ou mesmo
criaturas que desobedecem as leis de
Cruine. De coloragéo totalmente negra, com
olhos profundos de cores ouro derretidos,
esse é um dos Unicos seres capazes de
colocar medo em uma das mais terriveis
criaturas demoniacas: as Quimeras

A lenda que remonta a criagdo desse
belissimo passaro € 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 havindicios de demonistas,
havia um grupo desses sacerdotes para
resolver o problema e sua fama era que
nunca uma misséo néo fora resolvida.
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