


Livro de Criaturas



Créditos

Airton Franca Diniz JunigrAlan Emmanuel Oliveira dos Santddanioly AménogAlessandro Carvalho
Alex Menezes Ladeirasggilisson Diorgenes Vasconcel@duisio Pereira da Silva FilhAndré Alevatp
Andre Luis Tomaz Dionisj@runo José Ferreira de Souza Peix8ino Pereira da Silv&aio
Mizerkowski, Claudio Senos Pache de FaBaniel NoronhaElton Torres Fabio Carvalho Magalhdes
Felipe Depra Galdind-ernando Nascimento Reis da Cqstaiilherme Damascendosé Jorge Osoério da
Silva JuniorJose Rotondard.uiz Feliphe Barbosdarcelo Mello BenzMarcelo RodriguesMarco

Tulio Waihrich Max SovatNelson RodriguesRenato Cardosdroberto de Macedo Soares Leite
Samuel Oliveira de Azevedstefano Guimarées GiusifWWévison Guimardes dos Santos Genuyino
Wilson Renato Gongalves Neves

Capa

TiagoCostaNepomuceno

llustragbes Internas

Alisson Borges da Costa, Carlos Martins, Daniel Noronha, Doménico, Ego Virtualis, Eliane Bettocchi
Godinho (Lilith),Fernando Souza;lebert Vieira Simplicio Junior, Helder Paiva, Jorge Paiva (Kenku),
José Rotandaro, Marlon Vallieri, Narciso Silva, Patricia Carvalhido de Souza (Patty), Sergio Artigas,
TiagoCostaNepomucengThais Quintela de Linhares, Valdez Oliveira, Vinicius Dinofre Dada, Weliton
Matose Ygor Moraes

Coordenacéao

Marcelo Rodrigues, Stefano Guimarades Giusini, Artur Oliveira, Carlos Aguiar, Wilson Renato Gongalves
Neves, Fabio Carvalho Magalh&es, José Jorge Oso6rio da Silva Junior, Junior Machado :

Revisao

Bruno Leal, Paulo Henrigue Silva Camara, Wilson Renato Gongalves Neves, Marcelo Rodrigues, Fa
Carvalho Magalhaes, José Jorge Osorio da Silva Junior, Junior Machado

Publicacéo

Publicacbem 202%elo Projeto Tagmar em parceria com a RPG com Nozes Game&tultiiativa
RPGatravés de um financiamento coletivo, mas tambéstadisponivel para download gratuito em
www.tagmar.com.br

Ultima Revisdo

Agosto/2025HR3

Projeto

LGy

I lniciativa



http://www.tagmar.com.br/

Licenciamento

J3@i"Yt fdgl YDl f Y THE@a&IYTIO"WT Id 'Yz fe @ Il "W i ITH G ldd "t 1 "YA "¥§
Rodrigues, Ygor Moraes Esteves da Silva, Julio Augusto Cezar Junior e Leonardo Nahoum Pache de i
Faria; e estd licenciada de acordo as seguintes condigdiesicao-Uso NaeComerciat

Compatilhamento pela mesma licenca 3.0 Brasil

Vocé pode:

1 Imprimir, Copiar inteiramente este livro (incluido fotocopias), distribuir, exibir;

 Criar obras derivadas.

Sob as seguintes condigdes:

Atribuicdo: Vocé deve dar crédito aos autores originais.

Uso NaeComerciat Vocé néo pode utilizar esta obra com finalidades comerciais.
Compartilhamento pela mesma LicengeSe vocé alterar, transformar, ou criar outra obra com
base nesta vocé somente podera distribuir a obra resultante sob uma licenca idéntica a esta.f
Para cada novo uso ou distribui¢cdo, vocé deve deixar claro para outros os termos da licenga
desta obra.

Impresséo sob demandasta permissao autoriza que pessoas fisicas ou juridicas a cobrar pe
servigo de impresséo sob demanda dos livros do Tagmar disponibilizados no site
www.tagmar.com.br nas seguintes condicdes:

1. Fica autorizada a cobranca do servi¢co de impressdo, encadernamento e de envio,
desde que 0s pre¢os sejam compativeis com 0s pre¢os normais de mercado de
impresséo, encadernamento e envio;

S6 serd permitida a cobrancga do servico de impressao, encadernamento e de envio

solicitante do servico for uma pessoa fisica; ;

O servico prestado podera ser em lojas fisicas ou online;

Continua vetada a impressédo para revenda em lojas fisicas ou online. Quem imprim

deverd prestar o servico direto a quem ir4 utilizar os liveagem adquire os livros s6 [

podera revender para outra pessoa fisica e pelo mesmo custo de impressao/aquisicao

Continua vetada a cobranca oriunda de qualquer natureza para as versoes digitais; [/ -

ylI T 37YI 3YTayYy Tl f3"Yeigy !l 3°YTI "Yi-N&oda&dtialYs g d I’f‘

sl yGlr geaeftdlrrbel ¢ Y éWY: gI 3ft1°YTO4dagr | "Y3 l’;
Qualqueruma destas condi¢cBes poserrenunciada desde que Vocé obtenha permisséo do autor. :

Este licenciamento segue um padréo obra aberta e esté registrado pela seguinte licenca da Creative
Commons: http://creativecommons.org/licensesting-sa/3.0/br/ com validade legal no Brasil e por
muitos outros paises.




- Sumario

1.1 Como Funciona o Projeto Tagmar?............c.c......
1.2 Como Vocé Pode Ajudar no Projeto Tagmar?.................
2 Caracteristicas das Criaturas
2.1 Estagio (Est)
2.2 Defesa (Def)....cccccevnrveeiiiinnnnnns
2.3 Energia Fisica (EF)......ccccoeeverieennnen.
2.4 Energia Heroica (EH).........cccccoviierennnn
2.5 Tipos de Ataque
2.6
2.7
2.8
2.9
2.10 Outras Caracteristicas
Altura e Pesa
Intelecto
Habitat
Organizacéo.

3 Regras para Criaturas
3.1 Criticos para Criaturas Grandes ou Imateriais.
3.2 Halitos Encantadas
3.3 Invulnerabilidade a Armas ndo Magicas
3.4 Técnicas Especiais de Cambate

Ataques multiplos

Carga Aérea

Carga de Quadripede

Prender.......ccccceiviiieieinne
3.5

4 Criaturas nao Incluidas
4.1 Criaturas do Império
4.2 Criaturas das llhas Independentes
5 Regras para criacdes de Criaturas
5.1 Descri¢cdo das Criaturas
5.2 Estagia
5.3 Atributos
5.4 Altura e Pesa
5.5 Habitat & Organizacao
5.6 Velocidade Base
5.7 Defesa.
5.8 Energia Fisica (EF)......cccccocovverinenen.
5.9 Energia Heroica (EH).........cccceviverennn
5.10 Tipos de Ataque, Colunas de Resolu¢éo.e. Dano
5.11 Resisténcia & Magia (RM) e Resisténcia Fisica.(RF)................
5.12 Moral




5.15 Excgagf)es :
6 Descricdes das criaturas

Animais Gigantes

Abelha Gigante

Aranha Gigante

Blataria

Cacador dos Mangues.

Camaledo Gigante

Centopeia Gigante..........cccccevveeernnenn.
Escaravelho Rinoceronte

Serpente Marinha
Verme Carniceiro.
Verme do Deserto.
Verme do Gelo
Criaturas Construidas
Arvores Animadas

Esfinge
Estatua Animada
Gargula.




Golem de Areia
Golem de Argila.
Golem de Coral
Golem de Ferro
Golem de Gelo
Golem de Pedra
Homunculo
Monstro de Argila
Criaturas de Dartel

Criaturas Divinas

Enviado.

Falcao Celestial

Falcédo Negro

Planindea

Criaturas Infernais

Corcel Demoniaco

Demobnio Menor.

Deménio Tipo |

Deménio Tipo Il

Deménio Tipo Il (Guardiada)
Deménio Tipo 1l

Deménio Tipo Il (Senhor do Caos)
Demdnio Tipo IV (Lorde do Caos)
Deménio Tipo V (Inquisidor da Dar)..........cccvveeevieennne
Diabrete

Fera Escarlate

Mastim Infernal

Quimera.

Simbionte Infernal

Criaturas Misticas.

Aguia Gigante

Besta das Dunas

Corcel de FOQO.......ccooevviiieeennnnnn.
Cronomante

Hipocampus
Hipogrifo
Lagarto do Gela

Manticora.
Pégasus
Tartaruga Dragaa
Unicérnio
Criaturas Vegetais
Arvore Maldita

Mandragora.

Plantas Carnivoras

Plantor Conselheira

Plantor Liderl......ccceeevveiiiiiieiiienens
Plantor Mensageiro..........cccccoccveeeeeenanes
Plantor Soldado




6.9 Dragdes
Dradenar- Dragéo da Floresta
Dragédo de Areia
Dragéo de Cristal
Dragéo do Foga
Dragéo do Gelo
Dragéo Negro.
Dragéo Purpura
Dragonete
Draquae
Salamandra
6.10 Dragdes Imperiais
Dragéo Imperial do Fogo.
Dragéo Imperial Dourado
6.11 Elementais
Elemental da Agua
Elemental da Terra
Elemental do Ar.
Elemental do Foga
Paraelemental da Lama
Paraelemental da Névoa.
Paraelemental do Magma
Paraelemental do Raio

6.14 Monstros.
Basilisco Original
Basilisco Reptiliano................cccccvvvninee
Brutamontes.
Cérberus
Cocatriz
Devorador Astral
Fera das Sombras

Peste de Plandis
Sereias
Transmorfo.
Tritdo

6.15 MortosVivos.
Abominacéo
Animal Zumbi
Aparicéda
Assombracgéo
Atormentado.
Carnical Maior
Carnical Menor.
Carranca Fantasma




Cavaleiro Estigea
Cronoespectro
Desalmado.........ccccovvvveviieenne.
Dragédo Fantasma.

Espectro Maiot

Fénix Negra
Foge Fatuo

Necroarcana.

Necrodragaa

Reanimado.

Sombra Maior........cceeeeevieeeeeiiinninns
Sombra Menor......c.ooovvvveeeeeeeennnnnn.
Vampiro

Vingador Negra

Zumbi Consciente..........cccceeecvveeeennnnes
6.16 Racas Gigantes

Gigante da Colina.
Gigante de Duas Cabecas
Gigante do Fogo............ccccvvvvveeenenn.
Gigante do Gela
6.17 Racas Selvagens
Bestial
Centauro
Dragoniana
Feratus
Goblin




Introducao

No comeco era o gado que desaparecia...
Quando a primeira crianga sumio povo
comecou a falar em seres estranhos
rondando a vilanoite...
Cada vez mais criancas desapareciam e
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 coracéo

do pequeno povoado.




N - ‘w
- # I

A SEY, . " .

PO DR Lt GLAAD _



















1 Introducéo

Grandes desafios para grandes herdis, o que mede melhor a capacidade de um personagem do que os
problemas que ele enfrenta? Qualquer soldado de Ludgrin consegue derrotar um Orco, mas quantos

de haverem lutado ao lado de uma nobre Aguia Gigante? Ou sobreviver a um encontro com uma terny
Hidra?

Este livrocontémtodas as criaturas de todos os suplementos oficiais do Tagmar.

1.1 Como Funciona o Projeto
Tagmar?

Desde o inicio, este projeto foi concebido para ser
desenvolvido de uma forma semelhante aos projetos
desenvolvimento de softwatiere. Como o projeto ndo visa
lucro, todos os integrantes sdo voluntarios.

Para se manter o foco nolsjetivos e como peeehave de
conducéo dos trabalhos, o projeto possui uma pequena
hierarquia:Haum coordenador geral e alguns
coordenadores auxiliares.

O Coordenador geral é o responsavel por guiar todos os

trabalhos, sendo o ponto focal e direcionador dos esfor¢os do grupo
voluntarios. Ele também é o responsavel por garantir o cumprimento
dasDiretrizes do Projeto

Para o desenvolvimento de novos livros e a melhoria/ampliagdo dos
existentes o projeto conta com coordenadores auxiliares. O papel
destes coordenadores é distribuir as tarefas, avaliar o resultado
delas (os textos!) e fazer a disponibilizagdo na TagmarPedia para
que todos possam avaliar o0 material gerado através das
nossadiscussdes Oficiais

Em seguida os trabalhos sédo ajustados com base nas sugestdes dadas e finalmente vao ao processo,
votacdo. Somente entdo apds ser votado € que o trabalho é revisado, diagramado e por fim incorporgdo
oficialmente ao Tagmar. )

Todo o material do Tagmar é disponibilizado pdeavnloadou para consulta online neagmarPedia

O mais interessante é que qualquer um pode entrar para o projeto para colaborar. Todos sdo bem
aceitos, desde aqueles que entram apenas para dar sugestfes e participar das discussfes como aque
que p6em a mao na massa e desenvolvem as tarefas oficiais (regras, ambientacéo, criaturas, aventura
ilustracéo).

1.2 Como Vocé Pode Ajudar no Projeto Tagmar?

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

Tagmar, mande ummensagem para nos.

Acessehttps://tagmar.com.br/Contato

RPG. Entrar para Brojeto é facil (e gratuito!), basta seguir as instru¢cdes em:
https://ftagmar.com.br/Participar
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Caracteristicas das Criaturas

Todas as caracteristicas de uso mais imediato no jogo estao listadas (de maneira almaviadtelas
ao longo ddivro. Os nimeros dados sdo a média, ndo se considerando individuos especiais. Fica a
cargo do Mestre do Jogo criar as estatisticas de seres acima ou abaixo da média.

Faremos uma breve explicacao aqui dos itens nas tabelas (na ordem em que aparecem).

2.1 Estéagio (Est)

Os estagios listados sao dados conforme o poder relativo da criatura. Este ndo tem relagdo nem com a J/
EH nem com as Habilidades possuidas; € apenas um guia para o Mestre do Jogo estimar o poder da
criatura.

2.2 Defesa (Def)

4

.A defesa leva em conta a resisténcia ou armadura natural de algumas criaturas, a armadura usada, e/ou

outros casos. Os textos de cada criatura indicam quando sera usado cada caso. {~‘¢"‘~§\s.7
-* v

2.3 Energia Fisica (EF)

Comose pode ver, algumas criaturas tém uma EF extremamente alta. Isto € causado pela importancia
do peso para o seu calculo (ndo estranhe o elefante ter muitos poiBs Tembém se pode notar que
alguns seres possuem uma EF entre parénteses. Esta é a EF somada a Absorgdo dada por sua armg
natural (casco escama, carapagte,) ou artificial (elmos, escudos, cotas de maéta,).

2.4 Energia Heroica (EH)

A EnergiaHeroicaé de certa forma uma marca da capacidade de esquiva, velocidade, experiéncia ou _
instintos presentesias maiorias dasriaturas. A EH das criaturas esta relacionada diretamente com seu A/ 8
Estagiq e a sua CombatividadAlém disto, criaturas solitarias possuem também mais EH devido ao

fato de possuem um instinto maior de autopreservacao.

Percebese ao olhar para a tabela que nem todas as criaturas possuem EH, isto acontece porque es
criaturas nao terem uma forma apurada de desgardos ataques. Normalmente criaturas sem EH ou
sdo de Estagio 1 ou séo 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 fisico. Seriam desde suas armas naturais (garras,
mordidas, etc) até armas usadas (criaturas inteligent&igluns tipos de ataque sdo eminentemente ,
magicos, como o halito flamejante de um dragéo, ou o toque gélido de um espectro maior. Apesar di"
esta categoria ndo inclui nem o uso de magia nem a maioria das habilidades magicas das criaturas,
apenas seus ataques fisicos.

26L,MeP

As colunas L, M e P representam a coluna de resolugéo para tipo de Defesa Basica existente (L = leve,
M=média, P = Pesada). Elas ja estdo completas, com todos o0s ajustes, podendo ser usada diretamentg
nas aventuras.

2.7 Dano

Aqui, também, todos os fatores j& estdo contados na tabela, ndo exigindo qualquer calculo por parté /o | \\
Mestre i

2.8 Resisténcia Fisica e a Magia (RF e RM)

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

2.9 Moral

Corresponde a coragem, agressividade e determinacédo da criatura. Quanto maior, mais corajoso é o g
Durante a violéncia dos combates, os seres muitas venetinsielam se acovardam ou a
autopreservacatala mais alto. Cada criatura (ou qualquer Personagem néo Jogador) téfosu




s
‘mostrado na tabela de criaturas. Este nimero indica a coluna basica de resolugéo na qual se determina a
fuga ou ndo de personagens ou monstros.

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

2.10 Outras Caracteristicas

As caracteristicagpresentadas a seguir se encontram em cada uma das descricGes das criaturas.

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

4

As ragas maiores que 0s humanos usam armas e armaduras mais pesadas e, portanto, mais re5|stente ’
efetivas. Isto causa um aumento na Absorcéo, no caso das armaduras, e no dano maximo (0 " 100% " d@&.
cada arma). G

Intelecto

Todo ser com intelecto mais € considerado racidNalfica esta indicado o intelecto de cada criatura. As
irracionais estdanarcadass | y Y'Yl "Yt 0 &g I "TddA dristzrditgreaiintelecimedotnasua "Y
descricdo. Este é importante para defioommoagira um individuo e como este se portara diante de
certas situacdes. Um ser irracional age mais por instinto que qualquer outra coisa, 0 que pode mesmo
torné-lo um adverséario admiravel. A maior diferenca é a adaptabilidade. 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 cdo comum tem Estagio 1, mas usa a Habilidade Seguir Trilhas com total 4.

Algumas criaturas tém vantagens especiais que as tornam mais capazes em certas Habilidades. Por i3
néo estranhe, por exemplo, o fate o Minotauro teSeguir Trilhas 18 dentro de seu labirinto, apesar de
seu Estagio ser bem menor do que isto.

Habitat

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

Organizacao

Este item indica a presenca de organizacao coletiva (ou a falta desta) para cada espécie de criatura.
Existem 4 tipos de organizacéo possiveissrupo Grande, Grupo Médj&Grupo PequendSolitarioe
desconhecido.

Um ponto importante a ressaltar é que criaturas solitarias sdo normalmente muito mais combativas £
devido a sua dificuldade maior de sobrevivéncia. Esta situac&o influencia na quantidade de EH que ela [&
possui e ja esta calculado em sua ficha.

Lideres

O manto da lideranca é normalmente depositado sobre o individuo mais capaz, ndo necessariamente g
mais forte.

Muitas racas inteligentes possuem classes ou hierarquias. Sendo assirrs@odea enorme cadeia de /.'
comando da sociedade dos orcos como um bom exemplo: os seus valores dizem que o mais forte € @//alg
capaz; por isto, os governantes sao especialmente bons em batalha, mas também s&o espertos o '
suficiente para submeter, agradar ou eliminar aqueles que Ihes pare¢cam perigosos.

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

Além disto, eles sempre procuram manter sua seguranca através de diversos meios, como: guardas
pessoais, a magia dos misticos da sociedade, uso de animais treinad&sfiet;.criaturas inteligentes
em Posicdo de mando costumam ter capacidades, equipamentos e prote¢cdes melhores que o normal.

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




3 Regras paraCriaturas

Desta secao constam algumas regras que ndo tém relacdo com o material deste item, ou seja, criaturas,
mas sdo tratados aqui por serem regras ligadas a combate.

3.1 Criticos para Criaturas Grandes ou Imateriais

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

Isto pode, no entanto, criar problemas. O que acontece caso o personagem esteja enfrentando um
dragdo usando um gladio e obtenha cinza no Critico? Cortar a cabega de um 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 uma tabela de criticos

critico seja dado em uma criatura 50 vezes mais pesada que o atacante.

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

3.2 Halitos Encantados

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

Isto ndo quer dizer que o halito cubra toda esta area de uma vez. O que realmente acontece é que
€ instantaneo, mas dura alguns segundos e, neste meio tempo, quem o usa pode mexer a cabeca,
aumentando a area atingida.

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

Cujo lado maior tem duas vezes a altura da criatura e 0 menor a altura da criatura. O formato desta are
pode ser alterado a vontade desde que toda ela esteja dentro dos limites ja citados.

se ferirem.

3.3 Invulnerabilidade a Armas nao Magicas

Algumas criaturas, normalmente de grande poder, ndo sdo atingidas por armas comuns, preasandg
de objetos magicos para atinlgis. Isto, no entanto, ndo significa que dois Espectros Maiores 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 naturais (garras, mordidas, punhos, etc.) ou armas
especiais (como bastdes 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 criaturas naturalmente magicas todas que néo pertencerem ao grupo dos
Animais Domésticos, Animais Selvagens, Racas Civilizadas, Racas Selvagens, e Racas Gigantes.




s

’Por fim, caso a criatura que esteja atacando o ser invulneravel a armas ndo magicas tenha mais de 10
vVezes 0 seu peso, este podera atlngiormalmente desde que o atacado ndo seja imaterial (Sombras,
Espectros, Fantasmas, etc.). Exemplm Gigante do Fogo com 2000 kg pode atingir um vampiro de 110 kg,
nao conseguiria atingir um Espectro, pois este € imaterial; se este mesmo gigante fosse atacar um Demg
com 550 kg ndo conseguiria-tlaislano, pois ndo é pesado o suficiente (teria de ter 5500 kg).

3.4 Técnicas Especiais de Combate

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

Esta e algumas outras formas de ataque nao estao cobertas nas regras do livro basico. Por isso, para oS®
Mestres de Jogo que desejarem particularizar as formas de ataque de cada animal e ndo se importarem §
de acrescentar certa dose de complicacdo ao seu jogo, temos aqui regras que descrevem algumas das
maneiras que 0s animais usam para lutar.

Obviamente, existem outras formas ndo descritas aqui. Cddestre

encontre um caso ndo descrito ele pode, se assim desejar, criar esta n

forma usando as aqui descritas como orientagéo. At -
agues multiplos

Muitas das criaturas deste livro possuem capacidades excepcionais qué Bote

comparadas as criaturas inteligentes que podem ser utilizadas pelos Carga Aérea

jogadores. Algumas dessas capacidades podem ser representadas con

técnicas de criaturas.

Carga de Quadripede

Prender
As técnicas de criaturas sao semelhantes a técnicas de combate, habilidades

ou poderes sobrenaturais. Elas serdo divididas entre os mesmo grupos das técnicas de combate, no
entanto, nem todas elas possuem nivel ou total, e algumas vezes o valor encontrado entre parénteses
referente a mecénica especifica da técnica. Em geral, elas sdo mais eficientes 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

Mecénica Bénus Especial

Muitas criaturas sdo capazes de realizar mais de um ataque na mesma rodada de forma instintiva.
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lado, um numero entre parénteses. Esse nimero é a quantidade de ataques que a criatura é capaz de
realizar na mesma rodada, respeitando qualquer limite imposto na descricdo dos ataques.

Cada ataque é realizado com o total conforme consta na tabela da criatura, e todos na mesma iniciativ4
A coluna de ataque final é determinada pela defesa do alvo normalmente, e cada ataque pode visar u
alvo diferente (ou varios alvos diferentes, no caso de ataques de area).

PorexemploAY I OS g fl &gl OGGRUOG]I 338l OGal &g @bl gyl 30T
capaz de atacar trés vezes em sua rodada, utilizando qualquer combinacgéo de suas quatro formas de

Bote

Ajuste: nenhum

Mecéanica Bénus Especial

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

Além disso, se o primeiro ataque em combate obti2ammo Maximona EH ou causar dano na EF e a
vitima tiver metade do seu peso, o atacante ficard em cima da vitima e recebera +7 Colunas enquanto
mesma permanecer no embaixo. Para sair desta posi¢cdo sera necessario um teste Laranja (Médio) e
Escapar ou um teste Azul (Muito Dificil) no atributo Agilidade.




s
’Obs Em caso de criaturas aladas ou com potencial para erguer a vitima, se o Dano Maximo for
alcangcado no momento do bote a mesma optar por cafi@ega

Carga Aérea
Ajuste: Agilidade

MecéanicaBonus de FA

A criatura deve percorrer uma distancia (em metros) que seja equivalente a metade da sua velocidade

base. Em seguida, sorsea FA da Técniam sua coluna de ataque. Caso o ataque em carga atinja o il
oponente na EF ou obtenha resultado de cor Azul ou Cinza (no rolamento do dados no ataque) na EH, a/f&"
vitima devera passar em um teste Vermelho (Dificil) no atributo "Fisico". Caso falhe no teste aconteceré
seguinte: LN l‘

O oponente sera derrubado no chéo e ficara levemente 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

%\
oy
para nao deixdo cair. '

/3,
&
[ NS
Obs Esta técnica s6 beneficia a criatura em seus ataques de corpo a corpo. De forma alguma esta técnjf
ird beneficiar quem estiver montando na criatura. o=

Carga de Quadrapede
Ajuste: Fisico
MecéanicaBoénus de FA

A criatura deve percorrer uma distancia (em metros) que seja equivalente a metade da sua velocidade
base. Em seguida, sorse oa FA da Técniaaultiplicado por 2 em sua coluna de ataque. Caso o ataque

em carga atinja o oponente na EF ou obtenha resultado de cor Azul ou Cinza (no rolamento dos dados
ataque) na EH, a vitima devera passar em um teste Vermelho (Dificil) no atributo "Fisico". Caso falhe
teste acontecerd o seguinte:

O oponente sera derrubado no chao e ficara levemente tonto pelo impacto, perdendo sua acéo. Alvo
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 (
para nao deixdo cair.

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

ird beneficiar quem estiver montando na criatura.

Prender
Ajuste: Nenhum

Mecéanica Bénus Especial

Algumas criaturas possuem ataques que conseguem prender suas vitimas. Estes ataques podem ser ¥
grupos de tentaculos, de bracos, ou mesmo de patas colocadas sobre o peito ou ao redor do persongg
apos uma investida que o tenha colocado embaixo da criatura.

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

Para livrarse da imobilizacéo, o personagem precisa ser bem sucedido em um teste de escapar definida
na técnica da criatura. Por exemplo, Prender [dificil], significa que é preciso ser bem sucedido em um
teste dificil de Escapar para livige da condicdo. O mestre pode ajustar essa dificuldade se achar que
condicdes do combate permitem.
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3.5 Magia

Criaturas que usam magia terdo seu Karma e encantos discriminados em sua descricdo. Nadaconfun
f3a&l "YS|T Yy Y1 Gl pois@sies liNihgs @ab slgpéndep tierKarma; sdo poderes que funcionam
um numero determinado de vezes ou um tempo definido.

A maior complexidade em relacdo as criaturas que evocam feiticos é a necessidade do Mestre do
conhecer bem as magias do individuo, além de controlar seu gasto de H&imé.aconselhavel que
Mestres do Jogo principiantes usem estes seres inicialmente

Poderes Especiais
Poderes especiais sdo habilidades magicas que nédo gastam Karma, tendo, porém, suas limitacdes
proprias.

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

Outras séo utilizaveis apenas um certo numero de vezes a cada periodo deRemgpemplo: um
Elemental do Fogo pode fazer Piromanipulacdo 8, duas \este pasdiando interessa o periodo de
tempo entre um uso e outro, apenas 0 momento em gque se usa a primeira vez e quando chega o
momento de "recarregar" o poder.

Os usos mais poderosos, no entanto, sdo 0s permanentes e 0s que podem ser usados a vontade. Pg
exemplo: um dragdo de Fogo é imune a ataques de fogo, e um vampiro pode se transformar em um
Ou morcego sempre que quiser.

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

Novamente, dewese 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 combates, os seres muitas vermgisielam e se acovardam ou a
autopreservacéo fala mais alto.

YOU31t@Sr | YT ESMilgra VR NYTYR YYlYF K YT Y Yey !l "YI I Sft fTI ;
ja esté indicado na ficha da criatuisendo os niveis de dificuldade dados pela situagdo conforme dito
abaixo:

inferiorizado.

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

Médio: perdas médias, inimigo superior.

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

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

Caso o teste de Moral for bem sucedido os comandados manterdo a sua posicdo. Caso falhem, eleg |
abandonaréo sua posicéo, provavelmente tentardo fugir. Diversos modificadores podem ser aplicado

Inimigo odiado:-2 niveis de dificuldade.

Defendendo seu territério natal ou cowvill nivel de dificuldade.
Rendicao é morte certa3 niveis de dificuldade.

Desmotivado: +1 nivel de dificuldade.

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

O lider foi morto: +2 niveis de dificuldade.

OBS teste de Moral ndo se aplica as personagens dos jogadores.




4 Criaturas nao Incluidas

E precso dizer que as centenasa@turas que aparecem neste livro ndo sio tudo que se pod

encontrar no mundo de TagmaPortanto, esteja certo de que quando for desenvolvida a ambientacéo
de outras regides, muitas novas criaturas serdo introduzidas. Desta mesma forma, os Mestres de Jogg
séo incentivados a criarem seu proprio bestiario, individualizando sua campanha. g

4.1 Criaturas do Império

Poucas informacdes estédo disponiveis sobre estas terras. Vindos basicamente de estudantes em Calco
barbaros das terras selvagens (préximas a geleira) os textos e tradigées que falam sobre esta grande
nacao revelam algo sobre sua populagéo. Por estranho que possa parecer, nestas terras ndo existem
Pequeninos, Orcos e Trols, os Anfes sao chamados de sanguinarios e barbaros, e, pors$engsabe

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

Por outro lado, sabee de racas inteligentes que s6 se encontram nestas terras, entre elas os Bestiais e f’\

Tessaldarianos, estes ultimos criaturas com formas meio humanas, meio animais (humanos com cabeca %’%&7
~ ~ A -

de falcéo, ou rosto humano em corpo de ledo, etc). Al

Mais comuns nestas 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. El
falam de suas terras poucas vezes, mas através de suas lendae pledirar um pouco de sua cultura
€ seus reinos.

Especulase que existe uma grande ilha central, chamada Agéia, cercada de centenas de ilhas menoreSgg
Em Agéia existem alguns reinos organizados, mas nas ilhas menores ha uma infinidade de Pequenos v
governantes, onde cidades maiores dominam algumas ilhas formandoeneiimbs (estes sempre sédo 7

mutaveis ja que as ilhas comumente sao tomadas em guerras rapidas, trocando de governo no process

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

Nenhuma das ragas selvagens que conhecemos sé@o encontradas nas llhas Independentes, mas ela
possuem monstros terriveis o suficiente para suprir esta falta. Gragas aos Deuses, a distancia é gra

conseguem alcancar o Mundo Conhecido (embora nédo se consiga chegar as suas ilhas com barcos d
continente para verificar suas histérias).

5 Regras para criagoes de Criaturas

Muitos mestres ja tiveram a dificuldade em criar novas criaturas para Tagmar exatamente pela falta de g3
uma regra bem definida de como se deve se fazer isto. O seguinte roteiro visa a ensinar aos mestres
como se cria uma criatura seguindo varios padrdesqstabelecidos.

5.1 Descricéo das Criaturas

O Mestredeve primeiramente procurar descrever sua criatura de forma a facilitar a definicdo dos //
atributos da mesma. Na descrigéo, deve procurar definir locais onde ela pode ser encontrada, habitos///}
alimentares e outras informagfes que possam ser Uteis para melhor descrever a criatura e seu
comportamento.

5.2 Estagio

A primeira coisa que Mlestredeve definir € o estagio da criatura. Este definira o quao poderosa é a
criatura. Mas é importante lembrar que animais ndo costumam ter muitos estagios, pois nao
aprimoram muito suas técnicas. Eles simplesmente ja nascem daquela forma. Criaturas magicas e
criaturas racionais, costumam ter estagios maiores.

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




5.3 Atributos

Apbs definir o estagio, precisam ser definido os atributos dela (Forca, Fisico, Agilidade, Intelecto, Aura,
Percepcéo e Carisma), para depois calcular danos, ataques e outras coisas mais. Resemeadss

atributos sejam escolhidos também comparando com os atributos de outras criaturas. O padrao de
referéncia € o Humano mediano que tem valor igual a zero. Um valor 4 € o maximo para 0s atributos
humanos e o valor 10 é o maximo para criaturas do plano material. Um aspecto importante € que no
Tagmar, os valores dos atributos sdo exponenciais e ndo devem ultrapassar o valor 10. Ou seja: um

10 é muito mais que 10 vezes o valor 1. Esta caracteristica foi colocada para que nao ficasse impossivel
combater criaturas com atributos muito grandémportante destacar que criaturas irracionais, nédo

tém intelecto, entdo para este atributo, basta escrever como irracional.

Continuando o exempld?ara a Manticora, teremos 0s seguintes valores para os atributos. Forca = 4, Agi g
Fisico = 2, Aura = 2, Percep¢éo = 3, Camesielgéncia = irracional. =

5.4 Altura e Peso

E sugerido que blestreprocure comparar sua criatura com outras ja existenfgara evitar que ela

fique muito grande, muito pesada, ou ao contrario, menor do que imaginado. Comparar com criaturas
reais também é uma boa recomendacéo. Os valores adots@losalores médios de um adulto desta
espécie de criatura, podendo vir a variar um pouco no jogo.

Exemplo A manticora, em especial € um ser da nossa mitologia, o que facilita buscar em livros, descy ' Oes;d
Portanto serd adotado um comprimento de cerca de 2,5m e um peso de 600kg. Importante ressaltar
do mundo de Tagmar, ndo tem que ser exatamente igual a conhecida da mitologia.

5.5 Habitat & Organizagéo -
Apesar de ja ter detalhado isso na descri¢do, aqui é importante escrever de forma resumida o habitat dg
criatura. Exemplofoi determinado para a manticora que ela vive em habitat do tipo florestas e tem uma{g
organizacao solitaria, ou seja, dificilmente os jogadores encontraram duas manticoras juntas. /

5.6 Velocidade Base

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

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

5.7 Defesa

A defesa das criaturas sera calculada palo de Defe€xiaturas com peles finas, tem o tipo de defesa Z
TOTAYSgfl @@ gl 3°YS1 y'YGUOt G°Ybgl 331 AYS1 gl Yl e Ya3sly
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que a pele da criatura defenderia, com as armaduras, de modo a facilitar a escolha da pele.

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

Exemplo:A Manticora, é tem uma pele grossa, o que lhe proporciona um tipo de defesa média (M). Su
serd de 5 (Agilidade 5 + 0 de bdnus pelo tipo de pele), ficando no final com a defesa igual a M5. /

5.8 Energia Fisica (EF)

A EF das criaturas pode ser calculada pela formtafa:= 23 +/PeScC. No caso de ser criaturas

construidas, como Golens, estatuas animadas etc,-dewdilizar a seguinte férmula: Pl
EF = 2,53 +/Pesc. O valor obtido em ambas as férmulas, devem ser arredondados para baixo. Ap6s\: \
arredondar, devese somar o valor do Fisico. '

Exemplo:A Manticora possui 600kg Fska= 23 +600= 23 24,49= 4898, arredondamos para
baixo para 48. Somasel@eu Fisico teremos uma EF=50.

OBS: No Tagmar, o calculo nédo € linear, porque se fosse, seria impossivel se combater criaturas muitdyl,
pesadas. ‘
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5.9 Energia Heroica (EH)
A EnergiaHeroicadas criaturas varia conforme stombatividade, EHBasica eeu Estagio

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

A

artificiais.

Combatividade baixapara criaturas que combatem apenas se provocadas ou se possuirem ===\
alguma razao forte para isso, como a fome ou o instinto de defesa da prole, por exemplo. Uma J
categoria adequada para muitos dos animais, das criaturas vegetais, das criaturas de Dartel e Vo= 4
dos Licantropos.

Combatividade médiapara criaturas que combatem se possuirem algum motivo razoavel,

Como ameaca aos seus pares, presenca de comida com o alvo, ou se ela for de uma espécie
naturalmente feroz. Comum na maioria dos grupos de criaturas.

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

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

EH Base Cada categoria déombatividade listada acima concede { ]

criatura uma EHBase, conforme tabela abaixo. Contudo, criatura
solitarias possuem um bonus nesse valor em relacéo as criatura] Nao combativa 0
que agem em grupo, como listado na dltima linha da tabela. ESS{ compatividade baixa
regra ndo vale para criaturas desgarradas, mas apenas para aqu
cuja organizagao normal é solitaria, conforme apresentado na fic

da criatura.

5 /estagio

Combatividade média 7 lestagio

Combatividade alta 10 /estagid

Combatividade extrema | 13 /estagiq

As criaturas da categoria Racas Civilizadas e Selvagens enquad — p_—

. . I . . Solitaria +7 lestagiq
se em ndo combativas, se ndo possuirem treinamento algum patee
combate, ou em combatividade baixa, se possuirem um treinamento comum. Para espécimes
excepcionais, como um soldado talentoso ou um lider bestial, utilize a EH de acordo com a profisséo/-
mais proxima do que o personagem representa.

Para criaturas corpéreas, o fisico deve ser somdeld Basala criatura. Para criaturas incorpéreas a
aura deve ser somada a EH base da criatura. No entanto, criaturas ndo combativas sempre possuem
EH, independente do atributo.

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

Exemplos

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

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

Licantropo urso | Combatividade Média (7EH) |Grupo pequeno | Fisico 3 |EH/Estagio = 10 |/ { |l{|
Estagio = 13 = EH Total = 130 L WY
Gigante do Fogo | Combatividade Alta (LOEH) | Solitario (+7EH) |Fisico 4 |EH/Estagio =211 "\ { | /
Estagio = 17 = EH Total = 357

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

\




5.10 Tipos de Ataque, Colunas de Resolugédo e Dano

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

A Caélculo das Colunas de Ataque e Dano para AtaqueArcoas: Para calcular este tipo de $
ataque use a regra normal usada para personagens ndo se esquecendo de atribuir um total e g
arma igual ou menor que o estagio da criatura, depois de somar os atributos no ataque e no

{
dano. . @
Célculo das Colunas de Ataque para Ataques Naturais de Criaturas: Para calcular as colunas }“;vw
ataque, devemos consultar a tabela a seguir onde mostra as colunas para armaduras Leve, Q‘J ;
Média e Pesada. Essas serdo as colunas base, que 4 .
deverdo ser acrescidas da Agilidade da criatura e da
Proficiéncia. Sendo a proficiéncia o valor que mede a
habilidade da criatura naquele ataque. Sempre
lembrando que este valor ndo pode ser superior ao Mordida
estagio da criatura. Para ataques magicos (Halitos CaiEs
encantados e Toques) deve ser usado a Aura como | OPYS das
no lugar de Agilidade.

Tipo Ataque

Coice
Exemplo:A Manticora tém agilidade 5, estagio 12 e uma Chifres
proficiéncia com garras igual a 12. Como o ataque com garras
conforme a tabela, tem os valores 3 para LO, O para-Bpara -
PO. Somamos entdo a agilidade e a proficiéncia a esses valore§'©292

BFST 2T Y 3"°Y1$§1 t @&zl 3°YTU Y &l Gg Cauda

LO, 17 (12 + 5 + 0) para MO e 14 (13 pdra PO. Halito Encantado

Punhos

A Célculo do Dano para Ataques Naturais de Criatubadano causado pela criatura é
proporcional ao peso da mesma. Para tanto, éeselescobrir o dano base usando a tabela
abaixo.

O mestre deve atribuir um valor entre a faixa indicada na tabela)

Neste caso devee utilizar o bom senso. Uma criatura com garra
mindsculas, vai fazer menos dano com a garra do que com sua| 2a20 a4
mordida se ela tiver dentes muito afiados e enormes. 21250 428

Depois de determinado o valor pela tabela para o dano de 100%, 51 a 100 8al6
devese dividir ele em mudltiplos de 4 para achar os danos de 759 101 a 200 12 a 20
0, 0, AS | 1

50% e 25%. APos isso somar a forca a estes valores_e entao 0S| 541 4 350 12 a24
resultados seréo os valores do dano causado pela criatura. Notg-=2

. 351 a 500 12 a 28
se o ataque for Halito.

501 a 1000 16 a 28

. ) o 1001 a 2000 16 a 32
um dano base que pode variar entre 12 a 28. Foi detesnieatdo
que o dano base com mordidas é 20 (100% = 20, 75% = 15, 5094 221h? 3000 20a32
25% = 5) e com garras 16 (100% = 16, 75% = 12, 50% = 8, 259 3001 a 4500 20a36
Como sua forga € 4, teremos 0s seguintes valores finais para o af$01 a 6500 24 a 40
causado pela mordida: 100% = 24, 75% = 19, 50% = 14, 25% =| 6501 a 9500 24 2 44
as garras, teremos 100% = 20, 75% = 16, 50% = 12, 25% = 8.

Exemplo: Como a manticora pesa 600kg atacando com garras,

A Calculo de danos causados por armas de criaturas com tamanho maior do que hunéatia
Quando uma criatura é maior que a média humana, ha uma tendéncia que a arma seja feita g
proporg6es maiores que o normal, pmmsequénci@ dano basico desta arma também sera
maior do que a arma semelhante do tamanho normal.

Para calcular esse aumento, degelevar 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 mostrada seguir

De 2,51m a 3,50m de altura: +4
De 3,51m a 4,50m de altura: +8




rd
‘De 4,51m a 5,50m de altura: +12
De 5,51m a 6,50m de altura: +16

Exemplo: Uma criatura de trés metros de altura usando uma clava, ao invés de o dano basico da arma
16, sera 20 (16+4). N&oesquecendo @elicionar ao dano o modificador devido a forga da criatura.

5.1Resisténcia a Magia (RM) e Resisténcia Fisica (RF)

E obtido da mesma forma que os personagensura depende da natureza mistica de cada criatura, e
Fisicodepende na capacidade de resisténcia de cada criatura e ndo é proporcional ao peso, mas sim a
constituicdo da prépria criatura.

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

5.12 Moral

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

50%, para criaturas mais destemidas, #6% para criaturas mais covardes. Criaturas sem mente e
mortos vivos ndo possuem moral (ndo sdo influenciados). Criaturas magicas, podem ter valores maioges
chegando até 100% do estagio.

Exemplo:a manticora é uma criatura de estagio 12, mas por ser uma criatura magica e bem destemid
24,

5.13 Habilidade, Técnicas de Combate e Magias:

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

criaturas témhabilidades ligadas a caracteristicas de nascenc¢a e ndo ao aprendizado, por isto podem t@h
habilidades que ultrapassem sestagio Quanto a magias recomenda para criaturas com dons »
naturais que em vez de determinar Karma, se predefina que magias sabem fazer e que quantidade [

dia podem ser executadas. O uso de Karma s6 é recomendado para criaturas muito inteligentes e q
tenham aprendido suas magias e ndo que sejam dons naturais. i

5.14 Caracterizacao de Criaturas

Esta regra consiste em criar uma lista de palanata@ve que permitirdo aplicar uma modificacdo em
criaturas. Estas caracterizagBes acontecem apenas sob circunstancias predeterminadas, e 0s efeitosf";
resultantes seguem o modelo de cada caracterizacdo (aumento de estagio, habilidade especial, f\»’/.
treinamento, etc), que € aplicado na ficha da criatura. A criatura modificada passa a receber em seu | A
nome o titulo da caracterizagao.

Alfa

Definicao: Sao criaturas que atingiram o grau em sua hierarquia e receberam algum beneficio por isso

Mecénica Estas criaturas adquirem um acréscimo de +5 habilidades dos grupos manobras, subterflgio
e/ou geral e +5 técnicas em suas listas que podem ser da lista basica, 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 encontrar nos Alphas.

Habilidades Ac8es Furtivas, Corrida, Escapar, Examinar, Natacdo, Seguir Trilhas, Sobrevivéncia, etg/

Técnicas de Combatétaque Oportuno, Carga, Contiataque, Imprevisibilidade, Resisténcia a Dor,

etc. 2 B
\

Obs Estas habilidades e técnicas permaneceram com as criaturas mesmo apos néo fazerem mais parte.
de um grupo.

Celestial

Definicdo: Sao criaturas oriundas dos planos Celestiais ou que foram agraciadas por um ou mais
Deuses.
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Mecénica Quando a EF chegar a 0, ndo morrem, se teleportam de volta aos seus planos (a menos que
haja algum critico ou que haja algum bloqueio mistico e sofram novo ataque, morrendo). +1 em aura.

Imunes a envenenamento e luz. Podem ver seres incorpéreos e/ou através da luz seja ela magica ou nao -W

possuem 5 niveis a mais que as suas versdes normais.

De Guerra

Definicao: Sao criaturas que receberam um treinamento para costumam recuar ante a nenhuma AN
dificuldade, sao extremamente agressivas em combate e ndo permitirem serem tocadas por pessoas qtl
nao detém a sua confianca.

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

Esqueleto

Definicdo: Esqueletos séo criaturas que outrora foram seres vivos de racas civilizadas ou n&o e que
foram submetidos a necromancia.

ouMestrepodem usar as seguintes regras:

Regra GeralEH de mortevivo serd relativa a maxima que um guerreiro teria no mesmo estagio do ser
reanimado. Os valores finais de sua VB e EF devem ser respectivamente aumentados e diminuidos emss
cinco pontos. As informacdes extras que estiverem na criatura pronta podem ser usadas neste modelps

Racas CivilizadasDevamos usar a criatura Esqueleto Humano como base. Apés isto, aplicamos os
modificadores raciais da raga que desejarmos usar em cima dos atributos finais da criatura Esquelet
Humano.

Racas N&o CivilizadasSeres de ragas néo civilizadas conservaréo seus Ataques, Atributos, Defesa,
Habilidades, Estagio e Técnicas de Combate que possuiam enquanto vivos.

Gigantes

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

Mecanica Estas criaturas tém estas caracteristicas:

A Altura = Para cada 1 metro a mais ela recebe +1 Forca +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: Sao criaturas oriundas dos planos infernais ou que por algum motivo foram corrompidas.

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

Mini

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

Mecénica

Maleficios Estas criaturas tém redugfes nas seguintes caracteristicas:
Altura- Para cada 1 metro que for menor ela reegébeorcal Fisico.

Dano- Para cada 1 metro a menos ela ree@de dano.

Energia Fisica Para cada um metro ela recet&0 kg e 10 EF.

Beneficios Estas criaturas recebem um bdnus 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 To T T o Do
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‘Zumbis

Definicao: Sao criaturas que, através de um extenso e soturno ritual, foram reanimadas por algum
necromante para continuarem servindmmesmo apds a morte. Esses seres podem se originar a partir
de qualquer criatura irracional, portanto, podem ser encontrados nas mais diversas variedades de raca

fétido estado de decomposicao.

Mecanica As criaturas Zumbis sdo superiores as suas contrapartes vivas em muitos aspectos, mantendd%/
as mesmas habilidades e técnicas que possuiam (voar, farejar, garras, dentes etc.), nao recebem os
efeitos especiais de criticos, ndo comem, ndo bebem, ndo dormem e ndo se cansam. Além disso, sdo
totalmente imunes a todas as formas de controle, acatando apenas as ordens de seu mestre.

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

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

Nobre

Definicdo: Sdo consideradas criaturas nobres todas as criaturas que nasceram fadadas a ultrapassar 0s. :
limites de sua raga e sempre irdo sobressair por este fato. '

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

Reconhecendo cada atributo:

A Aura Ao entrar em contato fisico com a criatura vocé sentira uma leve liberacdo de energia qu =,‘I!
se reflete em um pequeno calafrio.
Agilidade Ao tentar entrar em contato fisico com estas criaturas elas se mostram muito mais
dificeis de serem tocadas.
Carisma Ao entrar em contato com a criatura vocé automaticamente se sente empaticamen
ligado a ela.
Fisica Ao ver uma criatura com esse atributo vocé logo percebe que ela € muito mais corpulé
que qualquer outra de sua raca. '
Forca Ao ver uma criatura com esse atributo vocé logo percebe que ela € muito mais definida
muscularmente que qualquer outra de sua racga; /
Intelecta Ao observar uma criatura com este atributo vocé perceber que ela é tdo astuta que
parece até ser racional. ‘
Percepca@pAo observar uma criatura com este atributo vocé percebe que ela mantém a aten
dela em varios pontos concomitantemente.

InformagGes Adicionais Criaturas nobres séo vendidas por prec¢os que chegam a ser 10 vezes o seu vaj
normal se possuirem os sete atributos. $

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

5.15 Excecles

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

Porém, existem excecdes, como: o orcofqueriado por humanos e, pdsto, 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 variacdo para as criaturas apresentadas, como um "
lider ogro com poderes magicos, ou um lagarto gigante com halito flamejante.

As excecBes sao muito interessantes para surpreender 0s jogadores com adversarios ou situacées
inesperadas.




Animais




6 Descrigdes das criaturas

6.1 Animais

Aguia

Aguias fazem seus ninhos no topo de
montanhas. Ap@s se acasalarem, estas aves
permanecem juntas por toda a vida. Deste
modo, cada ninho sera guardado por duas

&guias. Aguias possuem excelente visio e
muita agilidade e velocidade em voo.

Aguias podem ser domesticadas com 0 uso

da habilidade Treinar Animais (rolamento

Dificil que s6 pode ser tentado a cada 3 ___ G
meses). %

Organizacéo e Habitat
Solitario / Montanhas

Habilidades / Técnicas de

Combate

Usar os Sentidos(16) / Atague 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)
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Avestruz

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

Além disso, por conta de sua facil adaptacao, a

espécie conseguiu atravessar as montanhas dg

Muro e, hoje, se faz presente no sul de Laria ~

passado, elas existiam em uma grande %

extensdo de terra, por isso, também ha

avestruzes a oeste das Estepes Vitreas.

Ele se adapta melhor a desertos, recebendo a

alcunha de passarcamelo pelos povos do deserto.

Alimentam:se de plantas, insetos, pequenos animais e

costumam engolir terra e pedras junto com o alimento que

encontram no solo.

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

Apesar de serem animais que ha muito tempo foram :-;;_-‘Y:H

domesticados pelos herdeiros de Tindael, tanto para ’ N

alimentacéo quanto para transporte, 0s machos grandes podem ser extremamente

territoriais e agressivos; facilmente alcancando qualquer aventureiro azarado na corrida. Quando em g
combate, avestruzes atacam com poderosos coices, podendo ferir e até matar pessoas. Ao contrario dg
que pode se imaginar, suas bicadas, porém, sdo pouco efetivas e, por isso, normalmente ndo sdo
utilizadas como forma de ataque. Na 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 do
mais resistentes conhecidos, a espécie goza de grande valor, principalmente no norte de Tagmar. A
carne, ovos e plumagem séo outros produtos interessantes da espécie. Um produto menos difundido;
mas tao importante quanto, € sua hile que é capaz de dissolver até pedras. A bile de avestruz é usads3
como antidoto a venenos tipo | e Il, ou a infec¢des alimentares.

Alguns avestruzes séo treinados como montaria de guerra. Eles costumam ser vestidos com gorjais,fu
Ihes proporcionam uma absorcao de impactos frontais. Além da capacidade de ser usado em comba
mesma forma que um cavalo de guerra, seu treinamento lhe desenvolve mais a forca, permitindo levar }
um peso maior de até 130 kg. Os avestruzes treinados para carga também suportam este peso. 2

4

Um dos motivos de sua facil adaptacéo, dseeo fato de estes animais serem abertos a qualquer tipo
de alimento. Avestruzes selvagens costumam se alimentar de gramineas (alfafa, ervas), arbustos,
sementes ou qualquer inseto que consigam engolir, o que faz seu bando ndo permanecer sempre na

Muro costumam se referir a pessoas gulosas como "estémago de avestruz" devido ao fato de néo ser
incomum encontrar estes animais comendo até mesmo pedras e areia. A espécie também é capaz d¢
praticamente retirar toda a 4gua necessaria para sobrevivéncia através dos alimentos, sem precisar/
beber diretamente.

Estas aves possuem uma visdo agugada que aliada a sua alta velocidade as déo a capacidade de fug:
predadores com facilidade. No geral, desde que nao estejam querendo proteger seu alimento, ou ninha, \
preferem fugir, mesmo que n&o 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.

Eles costumam compartilhar seus ninhos que costumam ter ent®&028v0s em um Unico buraco com




‘maturagdo sexual costuma ocorrer entre os 2 ou 3 anos de idade, embora os animais alcancem seu
tamanho adulto ja com seis meses. Sua expectativa de vida é de até 70 anos. Apos eclosao, as crias
seguem o macho.

Filhotes nascidos através de chocadeiras devem ter um cuidado especial caso separados de um bandq
Sem uma figura paterna, eles podem ter dificuldade em aprender a ingerir alimentos até mesmo 3
oferecidos, podendo retardar seu crescimento. Por outro lado, caso a espécie ndo seja retirada do baf

i}
C.

cedo, dificilmente deixara de ser um animal selvagem. Por isso um criador paciente deve ser capaz de¥es’

ensinar o animal a se alimentar e suprir a figura paterna.

Organizacéo e Habitat
A Grupo Médio / Fazendas e pastos.

Habilidades / Técnicas de Combate
A Domesticado Corrida(4), Usar os Sentidos(4)
A Selvagem Corrida(8), Usar os Sentidos(5) / Carga(4), Esquiva(7), Imprevisibilidade(4)
A Treinado (montaria ou carga)Corrida(10), Usar os Sentidos(6) / Carga(6), Esquiva(8),
Imprevisibilidade(5)
A Treinado (montaria de guerra)Corrida(12), Usar os Sentidos(9)

Peso/Altura
A Domesticado 150 Kg/1,8a2,7 m
A Selvagem120Kg/2a2,7m
A Treinado (montaria ou carga)l20 Kg /2 a 2,7 m
A Treinado (montaria de guerra)120 Kg

Atributos
A Domesticado INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(1), AGI(3), PER(1)
A SelvagemINT(i), AUR(0), CAR(2), FOR(2), FIS(1), AGI(4), PER(1)
A Treinado (montaria ou carga)NT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(2), FIS(2), AGI(4), PER(1)
A Treinado (montaria de guerra)NT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(4), FIS(3), AGI(5), PER(2)
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Baleia
As Baleias Predadoras sédo grandes mamiferos carnivoros e sdo considerados pelos Marinheiros de Contj Q

e das llhas Independentes o terror dos mares. Sua reputacéo de monstro sanguinario e destruidor Z,
permeia os portos de todo o mundo. (

Com uma cabeca desproporcional medindo quase um terco do tamanho do seu corpo. Sao eximiasy,
cacadoras e possuem dentes conicos afiados e uma cauda devastadora. Medem entre 9 e 18 metros e
comprimento e pesam entre 6.000 e 25.000kg, dependendo da espécie. Sua coloracao varia entre o :/.\‘,
e 0 negro com manchas brancas por todo o corpo, também dependendo da espécie.

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

Lendas de batalhas titAnicas 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 sao muito perseguidas por cacadores que, além dos atrativos comerciais, cagam essa espécie
devido ao medo que a sua reputagéo provoca.

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

Estes gigantescos animais marinhos sdo encontrados em praticamente todos os mares e oceanos d
Tagmar. Mamiferos bem adaptados ao meio aquatico possuem uma enorme cauda utilizada como
principal érgao propulsor do seu deslocamento. Suas longas nadadeiras também Ihes auxiliam na
locomocgé&o. Sob sua pele lisa e sem pelos esndma grossa camada de gordura que ajuda na sua
flutuacao e na manutengédo do equilibrio térmico.

A audicao das baleias € o seu sentido mais importante. As baleias produzem ao menos dois tipos de sg
0 que funciona como uma espécie de sonar orientando o seu deslocamento, e o utilizado como um mei
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Por serem mamiferos, as Baleias necessitam subir periodicamente a superficie para respirar. Suas
narinas localizamse no alto de sua cabeca. Esses animais podem segurar a sua respiracao por até 2§
minutos, permitindo-a elas, assim, mergulhar a grandes profundidades e permanecer submersos por -~
um longo tempo, enganando, assim, eventuais predadores.

Existem basicamente dois grandes grupos de espécies de baleias em Tagmar: as baleias Tagmariane
as baleias predadoras. r;

[
As Baleias Tagmarianas possuem propor¢des descomunais e sdo uma das maiores criaturas que habitéh
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‘os mares de Tagmar. Medindo entre 25 e 38 metros de comprimento, podem pesar entre 10.000 e 45.000
kg. Sua estrutura densa e sua espessa camada de gtoduaan-nas totalmente adaptadas ao frio dos

mares, principalmente o das grandes profundidades que costumam alcancar. Alimesetaim

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.

: . . . ~ o -
Essas criaturas vivem migrando em busca de alimentagao farta e melhores condicdes térmicas. Ficaf

maior parte do tempo nas regides mais frias do oceano. No outono, com o congelamento das aguas,
migram para regides mais quentes para reprodiggr e criar 0 seu Unico filhote até que este esteja em
condicdes de sobreviver nos mares mais frios.

Por seu comportamento tranquilo e pacifico, sdo consideradas presas faceis. Quando atacadas,
mergulham procurando a seguranca das profundezas. Apos curtos periodos submersas elas voltam a
superficie para respirar, facilitando, assim, o trabalho dos seus cacadores.

baleeiros de Conti, por sua carne, gordura, 0ssos e espermacetes. Sendo o espermacete um 6leo natura

Devido ao seu enorme valor comercial, sdo amplamente perseguidas, principalmente por navios ('
muito valorizado e utilizado tanto para iluminacéo das cidades como para outros fins diversos. N3 |

Em combate, as Baleias Tagmarianas atacam o seu oponente com fortes cabecadas. Dependendo da
posicéo do seu adversario, também podem atacar com a sua enorme cauda. Contisgoem
criaturas muito pacificas, na primeira oportunidade que tiverem, mergulham procurando seguranca.

Organizacéo e Habitat
A Grupo Pequeno / Mares e oceanos

Habilidades / Técnicas de Combate
A Predadora A¢des Furtivas(7), Usar os Sentidos(13) / Ataque Oportuno(17)
A Tagmariana Usar os Sentidos(13)

Peso/Comprimento
A Predadora 15500 Kg
A Tagmariana 27000 Kg / 25 a 38 m

Atributos
A Predadora INT(i), AUR(0), CARK), FOR(7), FIS(6), AGI(2), PER(3)
A Tagmariana INT(i), AUR(0), CARK), FOR(7), FIS(6), AGI(2), PER(3)
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Bufalo .
Estes bovideos possuem corpo em forma deu,\ \
barril com peito largo e as pernas robustas, o A
pescoco curto e espesso, e uma cabeca w
massiva com chifres fortes. Bufalos estédo

entre 0s animais selvagens mais perigosos

encontrados por aventureiros e cacadores.

Além de possuir tamanho e peso

avantajados, um bufalo adulto é muito forte

sendo capaz de impor respeito mesmo a um

grupo de leGes que possam cruzar o seu

caminho.

{ /:c\\‘\ kS \‘\
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Os bufalos normalmente vivem em

manadas, que podem formadas desde pequenas familias a grupos enormes. Os machos mais velhos, g&_;t N
exemplo, vivem em grupos reduzidos, de 2 a 5 individuos. Mas as manadas maiores podem reunir ;,{:‘-?\“

milhares de bufalos, embora grupos de 50 a 500 individuos sejam mais comuns. Durante o inverno, as ;’3
manadas de bufalos lanosos se agrupam em manadas enormes, fazem uma migragéo para o norte da g
regido das geleiras, passando pelo Domo de Arminus. Estudiosos registraram que estas manadas
confluem para uma grande manada que se estende por quildmetros e causa a sensa¢éo de um pequg

terremoto na regiéo.

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

Os bufalos sé@o considerados entre os animais selvagens mais dificeis de cacar, devido a sua forga e
combatividade. Poucos rastreadores experientes sdo capazes de domar estes animais, e menos ainda
os aptos a domestields. Entretanto, o valor de sua carne, leite, couro e pelagem (particularmente 0s g==
pelos dos lanosos), faz com que muitos clas intentem capturar e domesticar bafalos para criar reban

A pele de um bufalo lanoso pode chegar a valer de 2 a 3 moedas de ouro para o comprador certo.

Seu comportamento agressivo e dominante é notdrio principalmente entre machos em época de !
acasalamento. Mas as fémeas, em particular, sdo capazes de entrar em flrria se virem seus filhotes e
perigo. Ha contos entre o povo sangrar, que relatam casos onde uma Unica fémea é capaz de derrotdr/
uma tropa inteira de guerreiros que tentaram se aproximar de seu filhote ou um bando enorme de fe(rf,é
selvagens que queriam capturar sua cria. As fémeas defendem seus filhotes mesmo depois de mort :
Uma manada de bufalos pode chegar a flanquear seus agressores ou fazer uma manobra para afugen
los. Esta manobra é conhecida como Cerco Intimidador.

Os filhotes s&o indefesos, ainda ndo possuem chifres e ndo conseguem atacar nem para se defender. |
Filhotes ndo possuem EH e possuem apenas uma fracdo da EF de um bufalo adulto (neste caso, a EF4
filhotes pode variar de 15 a 30). Sua velocidade, entretanto, € praticamente a mesma de um animal
adulto, pois eles precisam acompanhar suas mées. Quando nédo estdo amamentando, os filhotes estdogg¥}
explorando o ambiente 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 '; 1
ou diretamente a EF seu oponente € lancado a 8 metros de distancia e € derrubado no chéo. !

|

]
Os bufalos comuns vivem em regifes de campos, planicies e pantanos, enquanto os bufalos lanosog | k‘
vivem nas regifes mais frias como as geleiras. Além do habitat, os bufalos lanosos se diferem dos _Gf 1l
comuns porque possuem uma pelagem longa e marrom, que usam para se proteger do frio. Alguns 1\
espécimes lanosos também possuem pelos brancos, se mimetizando com a neve. Os lanosos também
desenvolveram um olfato mais forte, para encontrar agua e pasto no meio de terras cobertas de neve.

Suas lendas narram a participagéo destes animais na linha de frente de grandes batalhas de um pass
distante, guiados por um general rastreador que, assim, garantia grande vantagem sobre seus inimigo
Ha rumores que cidadaos mais velhos contam sobre um jovem impetuoso e desafiador que enfrentouy
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’sozinho um bufalo em uma arena na vizinha Eredra, no que sua vitéria consagrou seu nome como
Bufalo Impetuoso, os mais ousados dizem que se trata do antigo rei e os mais atrevidos o0 comparam
com seu filho (o atual rei), o chamando de Bezerro Escandaloso.

Os lideres das manadas usam varias vocalizag6es, que funcionam como a técnica Voz de Comando,
fazendo as manadas lutarem de forma organizada. Suas principais vocaliza¢Bes foram identificadas
rastreadores e eruditos, e séo:

ATY; dlryr 71 'YGT gl YY1 i gAYey ' Ysal yI Tl "Ybgl 4qad"Ya'Ysl z 3 &
repetidamente para coordenar os movimentos do grupo.

AY; Ayl T1IYGI gl "YTfogaSr |l AYey Y31 yYazUgbfs$Il YSI| yI "~
lideres para iniciar o movimento da manada em sua diregao.

AT, dryrTIYTI'Yebel A'Yey"™Y31 y'yglGueefafdl "YQi'YGLGf TI A"
AY; Al yr T YTP Yt L STt fYDPSr I AY31 z3°YTbeTIl 3°YGYTfbUgaz
sua presenca e posicao.

AY; Ayl T1IYTOGYI df31 AYBY T YG3GUS fOYTOUYbg ez

"invasor".

ATY; dlyrTI'Ybga33fdl A'Yey'YgebfTI 'YaaGt | 3fdl "YGI gT "~
dominantes para humilhar seus oponentes em debandada.

ATY; dlyrlr T1 "Yazegd"Yr a'Ya'ybftdl AYey'Y31 y'YTU30G3G0QT
transforma em um coro ap6s uma debandada e como prelidio a comportamentos agressivo contra
predadores ou outras ameacas. Filhotes respondem com uma versao mais aguda. A manada ganha

ajuste de +4 em todas as colunas de resolu¢éo para todos os ataques, +10 pontos de EH e a sua mora
passa a ser 12.

AYI fzl §YTG'YGUGfbl AYey ™ Ye 8l I'T £"YGgIl t 1 zbl TI A"YI &df T
vistos cagando perto de um rebanho em descanso.

AYY; dly I TI3YTI"YI't fytdzel Srl A'Yey !l "™dsIhdgnfesnialdife¢aoye dizéy 3
que tudo estd bem.

PQ
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Quando os bufalos reagem contra ameacas, eles fazem uma manobra chamada Cerco Intimidador, (%
envolve berros agressivos e corrida, no intuito de cercar e "tanger" os oponentes. Para néo fugir, 0s -
oponentes devem fazer um teste de moral com dificuldade Dificil ou maior (para cada 5 bufalos adultqs 4l
o nivel de dificuldade aumenta em 1, até chegar em absurdo contra manadas de 15 ou mais bufalos pesgs
manobra). Os bufalos fazem esta manobra por até trés rodadas, sem atacar. Mas se forem atacado
revidardo. Ao término destas trés rodadas, os bufalos tentardo correr juntos em dire¢céo aos oponentes;
Para os oponentes ndo serem atropelados pela manada, devem fazer um teste de Acrobacia com
dificuldade Dificil. Caso alguém seja atropelado, 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.

Organizacéo e Habitat
A Grupo Grande / Variavel (Pequeno ou Grande)

Habilidades / Técnicas de Combate
A Comum: Corrida(8), Natacao(9), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(6) / Carga de
Quadrupede(8)
A Lanoso: Corrida(11), Natag&o(12), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(10) / Carga de
Quadrupede(10)

Peso/Altura/Comprimento
A Comum 900Kg/1,5a2m/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)
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Cabecada
Bufalo Comum| 64(69) Chifres
Coice
Cabecada
Bufalo Lanoso 68(76) Chifres
Coice

Camelo

Os camelos sdo animais muito fortes e resistentes geralmente usados para a tragdo ou guerra. Existem
duas espécies de camelos, os dromedarios, com uma Unica corcova, e elzzshr@oo de duas

corcovas.

Os camelos sao 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 A
Conhecido, existem rumores que os camelos vivem por la desde a época em que Maira teria lancado "fﬂ’t Y
maldicdo na regiao, dando origem ao deserto ha uns 1000 anos (500 D.C). eH

Sao teimosos, mal humorados e de dificil treinamento (as vezes demorando um ano para serem '
adestrados). Mesmo ap6s um arduo treinamento, tendem a ndo seguir fielmente os comandos dados. #%%
Um fato curioso destes animais é que ao se sentirem ameacados, cospem naguele individuo para (
demonstrar que estdo prontos para um combate. Os Camelos possuem uma mordida forte capaz de
esmagar um cranio humano, conseguem girar o quadril 45 graus lateralmente pra efetuar um coice,

uma patada devastadora capaz de derrubar seres de até o dobro do seu peso e costumam por esma

seus adversarios no chao através de uma forte constituicdo 0ssea (Pedestal) formada em seu peito. @
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 como um amortecedor,
parecido com o da pata dos cées. As solas de suas patas podem expandir ao tocar no chao possibilitand
uma superficie de contato maior, impedindo que suas patas afundassem em terrenos arenosos ou d
superficies similares, possibilitando assim mais estabilidade para sua movimentacéo, podendo ating
méaximo de suas capacidades locomotoras. Conseguem caminhar 16 horas sem parar e alcancar
distancias de cerca de 140 gor dia, mantendo esse ritmo por cerca de 3 a 4 dias seguidos. Possuem
dois pares de longos cilios e uma pelicula protetora que os permitem enxergar até mesmo durante
tempestades de areia. Sua lingua e o céu da boca sdo bastante resistentes, e ele pode comer até pla ol
com espinho, comuns nas regiées desérticas onde vive e que {
fornecem ao animal pequenas quantidades de agua. Além de

adaptado para viver em lugares de alta temperatura (50

graus), os camelos podem também suportar

baixas temperaturas29 graus) e

estdo preparados para se viver com

pouca comida.Suas corcovas

funcionam como reservatorios d

energia para consumir durante

0s tempos de escassez. A alta

concentracdo de gordura corporal

isolada em suas corcovas é um fator

crucial para minimizar o calor no resto de

seu corpo. Possuem um forte sistema de

retencao de liquidos e podem ingerir até um

terco de seu peso em agua de uma Unica vez.

Este sistema € auxiliado por alguns trugues /

permitindo-o ficar até trés semanas sem beber agua e ‘

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

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

transpiracdo. A quantidade de urina que o animal

elimina também é pequena, se comparada a

quantidade de bebida que ele ingef@s camelos




‘conseguem carregar até 450 quilos, possui um leite muito nutritivo, uma carne saborosa. Do seu pelo é
possivel fazer tendas, cobertores, tapetes, roupas e cordas. As suas fezes sao tdo secas que podem servir
como combustivel para produzir fogo. @

Organizacéo e Habitat ( .

A Grupo Médio / Desertos e Locais Quentes

p
Habilidades / Técnicas de Combate S
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 AR
Quadrupede(6), Esquiva(5), Imprevisibilidade(6)
A de Guerra Pesad®eguir Trilhas(9), Sobrevivéncia(9), Usar os Sentidos(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/2,75a2,8 m

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

i

-

Coice
Camelo Comum Mordida
Patada
Coice
Camelo de Guerra Leve Mordida
Patada
Coice
Camelo de Guerra Pesa Mordida
Patada




Cées existem nas mais diversas formas e tamanhos, porém o chamado c&o de raga, ou aldo, € um anima}-"\}

i
]

encontrado apenas em Tagmar, possuindo uma aparéncia bem incomum. i ch

Os céaes de raca, além de maiores e mais fortes, sdo mais inteligentes, aprendendo truques na metadg
tempo. Estas criaturas de até um metro e meio de altura, com grandes mandibulas e dentes afiado
um pelo ralo, porém bonito, e um faro ainda melhor que o dos cdes comuns.

Céaes comuns podem ser treinados como: Guardas, recebendo Usar os Sentidos (5); Caes de Caca,
recebendo Seguir Trilhas (8); e, por fim, Cées de Guerra, quando aprendem a atacar qualquer adversarig

escolhido pelo dono, recuar quando ordenado e a ignorar seus medos instintivos (fogo, seres fantastico (f?:“

criaturas sobrenaturais, etc.). Cada treinamento demora 5 meses.

Os cées de raca podem ser treinados como mostrado acima, mas quando treinados como Cées de Caga
possuem Seguir Trilhas (12). '

A Organizacg&o 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 raca "Alda"Seguir Trilhas(10), Usar os Sentidos(6) / Ataque Oportuno(6), Carga Aérea(4),
Esquiva(4), Imprevisibilidade(6)

Peso/Altura
A Comum 16Kg/0,2a15m
A deraca"Alaa"25Kg/0,2a1,5m

Atributos
A Comum: INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(1), FIS(0), AGI(2), PER(3)
A de raga "Alaa"INT(i), AUR(0), CAR(1), FOR(2), FIS(0), AGI(2), PER(4)

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

Céao Comum Mordida
Cao de raca "Ala Mordida
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Cavalo

Existe uma lenda que diz que apds um
aglomerado de montanhas, existiria uma
enorme planicie, e que esta planicie seria
morada de uma espécie Unica de cavalos
selvagens. Os rastreadores dizem que estes
cavalos seriam criaturas inconfundiveis, pois
possuiriam uma pelagem de cor vermelha
sangue. Dizem também que os cavalos que4
vivem sd0 muito maiores que os conhecidos,
fortes e ferozes e que seriam presentes de Cré
Maira

Os Cavalos s&0 animais mamiferos de grande &% o e
porte e de natureza selvagem. Portadores de AN A< 2t ‘
uma cauda muito curta, mas prolongada por \ ‘
longos pelos, os cavalos séo reconhecidos 4

também pelas orelhas curtas, eretas, e su

crinas pendentes. A denticdo apresenta jf

longos incisivos, cujo grau de desgaste |g

indica a idade do animal, e grandes

molares. Um grande casco envolve

totalmente a Ultima falange do Unico

dedo em que termina cada membro. Os

cavalos sédo herbivoros, granivoros e eximios corredores.

Cada localidade explora o uso dos cavalos de formas distintas. Um exemplo disso é Eredra. Em Eredrdg/ §
0s cavalos sao usados como instrumentos para a morte de condenados, em Dantsem e Verrogar estag
criaturas sdo usadas como montarias de guerra da elite, mas indubitavelmente Filanti tem o melhor
ecossistema para criacdo de cavalos.

Cavalos comuns normalmente sao treinados para duas tarefas: corrida e salto. Os corredores sao

velozes e possuem maior resisténcia ao esfor¢co (podem correr continuamente por horas). Os saltad
conseguem saltar obstaculos maiores (até 1,80 m de altura) do que os demais cavalos (até 1,20 m). ¥
cavalo comum, porém, é medroso; assustacom fogo, animais selvagens, seres fantasticos, etc., além
de serem avessos ao combate, empinando e tentando fugir quando feridos ou ameacados, obrigandg
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|
criaturas sobrenaturais ou fantasticas (Demonios, dragdes, mertess poderosos, etc.).

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

e

Pdneis 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.).

Informacdes Complementares.

Estes animais sdo muito valorizados qualquer que seja seu tipo. Os cavalos treinados para a guerra/$4
raros e abusivamente caros, enquanto os néo treinados sdo comuns e encontrados a pre¢os mais
acessiveis.

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

Os valores adicionados a EF dos Cavalos de Guerra Leve e Pesados sdo das respectivas Armaduras
de Malha Completa e Couragca Completa.




s
‘Organizacéo e Habitat
A Grupo Médio / Campos, Cidades, Planicies e Tundras

Habilidades / Técnicas de Combate
A Comum Ataque Oportuno(4), Carga de Quadripede(6), Desequilibrar(8), Imprevisibilidade(4
A Selvagem Ataque Oportuno(5), Carga de Quadripede(8), Desequilibrar(8), Imprevisibilidade
A de Guerra LeveAtaques multiplos(5), Carga de Quadripede(8), Desequilibrar(10),
Imprevisibilidade(6)
A de Guerra Pesadd\taque Oportuno(8), Carga de Quadripede(10), Defletir Ataque(8),
Imprevisibilidade(8)

Peso/Altura
A Comum 550Kg/1,6 m
A Selvagem1200Kg /2,1 m
A de GuerraLeve750Kg /1,6 m
A de Guerra Pesad®50 Kg /1,8 m

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

<
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Coice
Cavalo Comum Mordida
Patada
Coice
Cavalo Selvagem Mordida
Patada
Coice
Cavalo de Guerra Leve 57(101 Mordida
Patada
Coice
Cavalo de Guerra Pesa 64(124 Mordida
Patada

| |N|o|ojaju|ja]lp|lO|O|O




Cobra Constritora

Ao contrario do que se diz, mesmo os maiores
exemplares destas serpentes séo incapazes de
engolir qualquer coisa maior que um pequenino. .
Assim sendo, estes animais ndo costumam atacar
criaturas maiores do que isto a ndo ser que se
sintam ameacados.

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

da cobra.

Organizacéo 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), CARY), FOR(2), FIS(0), AGI(2), PER(1)

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

Cobra Constritorg 3

Cobra Venenosa

Cobras sédo répteis escamados, carnivoros e da subordem das serpentes; seus corpos sao anngado,‘,
membros e aberturas dos ouvidos ausentes, olhos imoveis e sem palpebras, cobertos por escamas (-
transparentes, lingua delgada, bifida e protréatil e dentes conicos. As venenosas podem ser de espéc‘I :

como: Coral, Vibora, UrutCruzeiro, Cascaveéis, etc.

acham que seriam evolucdes de répteis marinhos.

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

existem algumas espécies que podem ficar tanto dentro

guanto fora d'agua.

Em combate, evitam animais de porte muito maior que o
seu e s6 0s atacam se sentiremmameacadas, podem se
camuflar em meio a folhas secas e entre a vegetagédo. Caso
uma presa em potencial se aproxime deste animal, a
mesma se enrolara e preparara o bote. Se o alvo chegar
préximo o bastante, a cobra dara entéo 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 cobras podem
ser de trés tipos:




s
’13) Agao Proteolitic8840 capazes de criar lesbes e até mesmo necrosar os tecidos, abaixo temos um
exemplo deste tipo de veneno.

Venenos Tipo |

Veneno NecrosanteEste é 0 veneno extraido de cobras muito perigosas (como uma Jararaca, Urutu,
entre outras) produzido de maneira a se tornar viscoso 0 bastante para ndo se desgrudar de armas X
durante um combate. Este veneno s6 tem funcionalidade se injetado diretamente na corrente sanguin
das vitimas. Para injetar o veneno é necessario causar dano na EF ou atingir um golpe 100% na EH da ¥
vitima com uma arma de corte ou perfuracdo embebida com a substancia. Para a producéo deste venenos
€ necessario possuir uma dose de veneno natural.

Forca de Ataqued
Método de aplicacadnjetavel.

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

término de 24 horas. Caso a vitima ndo passe no teste de RF, a regido afetada comeca a inchar
gradativamente e surgem manchag €olunas em todos os testes fisicos). Depois aparecem bolhas, que
inclusive podem conter sangue no seu interior. Quando as reacdes locais teenarais intensas a -y
vitima é acometida por uma febre alt8 colunas em todos os testes fisicos). Todo este processo demora ™=
cerca de 12 horas, apés isto, se o individuo ndo recebeu o antidoto, a 4rea afetada pelo veneno necrgs

e deveré ser removida imediatamente com o uso da habilidade Medicina (a dificuldade deve ser defi

pelo mestre apds analisar o caso).

Duragéo do efeitoVariavel (Vide Texto Acima).

2°) Acdo Coagulatéri®@ao capazes de criar codgulos no sangue matando a vitima por falta de oxigénio
no corpo, abaixo temos um exemplo deste tipo de veneno.

Venenos Tipo V

Veneno Mortal Este € o veneno extraido de cobras muito perigosas (como as Cascavéis, entre outrag
produzido de maneira a se tornar viscoso o bastante para ndo se desgrudar de armas durante um
combate. Este veneno s6 tem funcionalidade se injetado diretamente na corrente sanguinea das viti
Para injetar o veneno é necessario causar dano na EF ou atingir um golpe 100% na EH da vitima co,
uma arma de corte ou perfuracdo embebida com a substancia. Para a producgéo deste veneno é '
necessario possuir uma dose de veneno natural.

Forca de Ataquets

Método de aplicacadnjetavel.

Efeitos:Caso a vitima passe no teste RF, os efeitos negativos véo demorar 2 horas pra comegar a sua |
acio. '

Caso a vitima ndo passe no teste de RF, apds 30 minutos aparecem dores musculares em todo o corp§
(principalmente na nuca), perda de visdo Parcial ou Total (um langamento de dado ser4 necessario par,
decidir se a perda sera parcial ou total, sendo parcial com um resultado par e total com um resultado
impar), podendo haver vomito. A vitima morre apds 6 horas caso nédo tenha recebido o antidoto.

efeitos do veneno.
Duragéo do efeito4 a 6 Horas.

3°) Acdo NeurotdxicéBao capazes de criar paralisacdes de partes do corpo e até mesmo do corpo
inteiro, abaixo temos um exemplo deste tipo de veneno.

Veneno Tipo Il

Veneno ParalisanteEste é 0 veneno extraido de cobras ou escorpides produzido de maneira a se tornar
viscoso o0 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 100% na EH da vitima com uma arma de corte ou




s
‘perfuracdo embebida com a substancia. Para a producdo deste veneno é necessario possuir uma dose de
veneno natural de um escorpiéo laranja ou outro veneno similar.

Forca de ataques.
Método de aplicacadnjetavel.

Efeitos:Caso a vitima passe no teste de resisténcia ela sentira grande dor ao redor do ferimento,
recebendal coluna até limpar muito bem o ferimento com um teste Facil de Medicina (existe o risco d ,
infeccao caso isso ndo ocorra antes de 24h). Caso a vitima falhe no teste de resisténcia, ela sentird uma ¢
dor muito forte e recebera um ajuste -decolunas para qualquer teste que realizar, exceto outros testes

de resisténcia, durante uma hora. Apés esse tempo a dor diminuira e a penalidade-decaldea até

que o ferimento seja tratado (existe o risco de infec¢cdo caso isso ndo ocorra antes de 12h).

Duragéo do efeitol hora mas possui efeitos colaterais (ver descrigéo).

Informacgdes Complementares

0 personagem de serem picados, entretanto, caso sejam, a habilidade medicina pode ser usada para
tentar combater o veneno. Ambas as op¢des devem ser avaliadas pelo Mestre.

Organizacéo e Habitat
A Solitario / Florestas, bosqueglanicies e colinas

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

Peso/Comprimento
A 1Kg/05a2m
A Atributos

INT(i), AUR(0), CARY), FOR(0), FIS(0), AGI(1), PER(1)

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

Cobra Venenos| 1 Mordida




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

- Ariam, Oraculo de Mair

Existem grandes variedades de espécies de
corujas, com diversos tamanhos, algumas
possuem penas na cabeca que se assemelham
orelhas de gatos, suas colorac8es de penas ber
diversificadas que variam do amarelo, branco,
bege, cinza, marrom e/ou preto e tem como
funcao basica auxiliar na camuflagem. Uma
caracteristica em comum entre as corujas € que
Todas possuem uma penugem peculiar para vo
extremamente silenciosos por esse motivo
recebem menos um nivel de dificuldade para
Acdes Furtivaslurante seus voos.

Possuem uma visdo ampla e apurada, capacida
de girar a cabeca em até 270°, por conta de tod
esses fatores recebem menos um nivel de
dificuldade em suas rolagem tlsar os Sentidos
referentes a visdo. Elas também possuem viséo
noturna parcial.

Entre as aves de rapina por conta da forma que

seus ouvidos é posicionado, sdo capazes de /
discriminar, com precisédo, a localizacdo de uma . .
fonte sonora, permitindo localizar com precisdo "\ &
sem precisar necessariamente da visdo por con

disso sua rolagens di¢sar os Sentidoseferente a
audicao tem menos dois niveis de dificuldade.

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

De temperamento calmo, discretas e timidas, quando ameacadas podem ser cruéis em seus ataques
forma que procuram afugentar seus inimigos, ja que sua forca ndo e suficiente para causar grandes
danos a uma criatura de médio a grande porte. As corujas ficam mansas no cativeiro, principalmente s
criadas desde filhotes

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

Passam a vida de forma solitaria ou com um Gnico parceiro para toda a mesma. Os casais costumary
criar os filhotes até que cresgam o suficiente para voar e se proteger, o que leva uma média de 2 a 3|
meses. Em média vivem de 15 a 20 anos.

Organizacéo 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)




s
‘Magias e Poderes Especiais
A Menos um nivel de dificuldade para Agdes Furtivas. Menos um nivel de dificuldade em suas
rolagem de Examinar referentes a visdo. Menos dois nivel de dificuldade em suas rolagem de
Examinar referentes a audi¢&o. Visao noturna parcial.

Peso/Comprimento/Envergadura
A 5Kg/0,75m/2m

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

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

Bicada

Garras

Corvo

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

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

Organizacado e Habitat
A Grupo Pequeno / Planicies Temperadas

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acrobacias(5), Arte(1), Usar os Sentidos(6) / il 4
Ataque Oportuno(3), Carga Aérea(2), ,z;’fm',m ¥ q
Esquiva(2), Imprevisibilidade(3) M- N “ \\\ 1\‘\\\‘ "’

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 Defes% Ataque

Bicada
Garras




Crocodilo

Crocodilos séo grandes répteis carnivoros com corpos alongados cobertos de placas corr;
Possuem patas curtas, poderosas caudas comprimidas lateralmente, focinhos compridos, i
dentes ferozes e olhos protuberantes. Essas caracteristicas lhes ddo razoavel mobilida
em terra e os tornam predadores admiraveis na agua. jf.’ 7

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

e até grandes mamiferos (incluindo incautos

aventureiros). :

Passam o tempo espreitando suas
vitimas em lamacgais ou sob a agua
turva onde sua colorac¢éo escura entre
o0 marrom e o verde |hes confere uma
camuflagem natural. Permanecem
imoveis por horas a fio até terem a
melhor oportunidade para abocanhar suas vitimas. Seus olhos e suas narinas salientes possibilitam
cagar com a maior parte de seu corpo submerso sob as aguas.

Em combate, seu principal ataque consiste em abocanhar sua vitima oulagoith sua cauda.
Conseguindo atingir a energia fisica do personagem, crocodilos agarrardo sua vitima e tentarde arra

la para as profundezas, utilizando sua for¢a e um movimento rotatério para-ddogdem de receber o

dano normalmente, a vitima € agarrada e se ndo passar numa disputa de for¢a contra o Crocodilo (q
tem Forga 3) serd arrastada para o fundo. Uma vez no fundo, caso ndo passe num teste de Resisténcid
Fisica contra forca de ataque 6, perdera a consciéncia. Se nao ficar inconsciente, a vitima podera tentaj
usar a habilidade Escapar (muito dificil) para se livrar dele. Uma vez agarrado (estando ou néao
submerso) a vitima recebera 7 de dano automaticamente na EF a cada rodada.

Crocodilos séo 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 bénusi
+4 em todos 0s seus ataques, investindo com sua poderosa cauda e com mordidas devastadoras.

Essas perigosas criaturas sdo encontradas em abundancia em rios, lagos, pantanos ou em estuario
as aguas sdo turvas. Nao acumulam tesouros, mas sua pele atinge grandes quantias no comércio dag
grandes cidades.

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

Cauda

Crocodilo| 5 Mordida




Dentes de Sabre

Sua aparéncia lembra um tigre

marrom com cabeca achatada,

longos dentes de aproximadamente :
30cm em forma de sabre e as patas  £°.{z, >
da frente sdo ligeiramente mais 3 "‘C;;.' o f\‘*‘\"‘,\ !
curtas. Sua cauda é pequena. Sua " g ;qi'\ Wh
mordida é poderosa. Apresentam umé ’.st'!:‘l P
grande forca nos membros posteriores Py ‘
e, além disso, seus 0ss0s sdo muito S
flexiveis, por isso podem escalar

superficies ingremes como montanhas.

Seu faro e audi¢do séo tdo bons quanto os

dos lobos. Suas garras sao retrateis e sua
movimentacdo lembra a de um urso ou de

um céo farejando.

"
\

¥
.

Sao carnivoros vorazes e, na natureza, vivem normalmente sozinhos; entretanto, durante o periodo
reprodutivo, formamse grupos pequenos compostos por um macho, uma fémea e até trés crias, que
vivem com 0s pais até poderem sobreviver sozinhos. Depois que as crias se tornam adultas, o casal
também se separa.

Devido a forca dos membros posteriores, podem dar grandes saltos ou botes de até 5 m. Eles costu
cacar se esgueirando entre arbustos e matagais ou no topo de penhascos de desfiladeiros ou ravinas
para, entdo, dar o bote. Seu bote é um salto combinado com um ataque de garras (com as duas garra®
que em mecanica de combate equivale a um ataque de carga com ambas as garras da frente. Um Den
de Sabre pode atacar mordendo, com uma garra ou duas garras (neste caso seus dois ataques sofre
penalidade de25% no dano).

Seus dentes maiores, que dao o0 nome a esta criatura, podem valer (o par) entre 2 a 3 moedas de 0
principais mercados do mundo.

Organizacado e Habitat
A Grupo Pequeno / Terras Selvagens: entre muralha 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(i), AUR(0), CARYL), FOR(6), FIS(2), AGI(4), PER(2)

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

Garras
Mordida

Dentes de Sabr|




Elefante

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

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

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

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

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

”,

Elefantes podem ser domesticados se forem capturados jovens, entre 0os 5 primeiros meses de vida,
Gl TUzT! "Y30g Yegldfzl Tl 3°YGI gl "Y$| ySI &iAY30=2zT!| "Yiz
Capturar um filhote de elefante pode ser arriscado, pois sédo cuidadosamente vigiados por toda a
manada. Enquanto estiverem defendendo um filhote, elefantes recebem um ajuste de +5 em todas
colunas de resolucéo para todos os ataques, +20 pontos de EH e a sua moral passa a ser 20 e os at
GIr3zzlry"™I"™y3ag'YslzzfT0GglrTI 3YIfzfYyfbl YL TFITI1T7YzI
entrarem no estado de Furia.

Possuidores de uma firia lendaria, for¢a extraordindria e inteligéncia beirando o racional, essas
criaturas sdo amplamente procuradas para uso em combate e podem ser equipadas com armaduraq( - ;
leves, ponteiras de aco em suas presas (+3 pontos de dano) e torres de madeira, que comportam ateé 3|
soldados além do seu condutor. :

Devido a estas caracteristicas, filhotes de elefantes rendem um bom dinheiro, podendo alcancar até 2
moedas de ouro nos grandes centros comerciais de Tagmar.

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

Habilidades / Técnicas de Combate
A Comum Natagdo(7), Usar os Sentidos(8) / Carga de Quadripede(11), Furia(8)
A de Guerra Carga de Quadripede(14), Faria(11)

Peso/Altura/Comprimento
A Comum 5000Kg/3m/6m
A de Guerra5000Kg/4 m/8m

Atributos
A Comum INT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(6), FIS(4), AGI(0), PER(1)
A de GuerraINT(i), AUR(0), CAR(0), FOR(5), FIS(5), AGI(1), PER(2)




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

Elefante Comum

Elefante de Guerr

Falcao e
FalcGes fazem seus ninhos em locais altos, como cavidad
nas rochas. Eles podem ser treinados, mas isto requer S
tempo e pratica (Rolamento Dificil, em Lidar com Animais,

cada tentativa leva 3 meses).

Falcbes tem excelente agilidade e soberba velocidade em
VOO.

Organizacéo 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(5), Imprevisibilidade(3)

Peso/Altura/Envergadura
A 1Kg/03m/1m

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

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

Bicada
Garras




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

Gatos possuem uma apurada audicdo e uma invejavel
visdo noturna e por isso ndo recebem os ajustes de
escuriddo parcial caso sejam obrigados a lutar nestas
condicoes.

Organizacéo e Habitat
A Solitario ou Grupo Pequeno / Qualquer um

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acgdes Furtivas(11), Acrobacias(11), Escalar
Superficies(4), Usar os Sentidos(7) / Ataque
Oportuno(5), Bote(1), Carga de Quadripede(1),
Esquiva(5), Imprevisibilidade(5)

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

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

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

Gorila

Esses poderosos humanoides séo conhecidos por sua grande firia e forca fisica. S&0 muito apreciad
como troféus de caca, pois estdo entre os animais selvagens mais dificeis de serem enfrentados. Saq
fortes, rapidos, ferozes e inteligentes. Nunca caem num mesmo tipo de armadilha duas vezes e poder
guardar o cheiro de um cagador por muitos meses, inclusive pard@apa busca de vinganc¢a... Em ,
Tagmar os gorilas séo classificados em trés espécies: Gorila comum , Gorila Gigante e Goriladas |
Montanhas.

Em comum os gorilas possuem a aparéncia e a organizacéo social. S&o individuos de bracos longos e [
poderosos, pernas curtas e maci¢cas. Podem usar os pés com tanta habilidade quanto usam suas méao
Possuem térax macico e cabeca grande munida de maxilar protuberante e de forte mordida; os dented
um gorila podem facilmente arrancar um bragco ou uma perna de um inimigo, contudo muito raramente
atacam com mordidas, salvo em casos de grande necessidade, se seus bracos e pernas estiverem

inutilizados, por exemplo. Preferem atacar com uma corrida curta na direcdo do seu oponente para

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

A maioria os Gorilas tém pelo macio, volumoso e escuro, variando as vezes o local de concentragag u‘.i- '
pelugem, sendo mais comuns os gorilas carecas, barbados e de peito liso. As fémeas geralmente pesg
metade do peso dos machos e apresentam seios semelhante aos humanos, os gorilas sdo depender
leite materno nos primeiros meses de vida. :

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) que detém o controle do harém de
fémeas do bando. Seus grupos geralmente possuem entre 12 e 40 individuos.

Se deixados em paz os gorilas sdo pacificos e até divertidos e curiosos, mas poucos animais selvage
equivalem a ele em ferocidade ou determinacdo se forem molestados.




’S&o sentimentais e é 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 ragas inteligentes.

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

i

Entre os gorilas sdo também os menos inteligentes e seu comportamento diverge pouco da maioria dos“¥;

outros primatas como chipanzés e babuinos. X
.
h

Gorilas das Montanhas: S&0 os primatas mais inteligentes do Mundo Conhecido. Habitam as florestas ‘g, -
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 das flédkestas Har e

Ludgrim, alids, sua proximidade 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¢do 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 inteligente “
que seus primos. Foram vistos individuos dessa espécie usando ferramentas simples como varas para®®
medir a profundidade de lagos e rios, rochas para abrir cocos e paus para cavar a terra & 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 comunicacdo mais aprimorada e podem até mesmo compreender alguns sing
simples ou sons em Malés ou outro idioma. Entre as vilas de effe®de Ludgrim existe uma lenda

que fala do Rei dos Gorilas. Um simio inteligente e nobre que governa todos os gorilas desde as Floresj
de Ludgrim até Amien. A lenda conta que ele habita ruinas élficas encravadas no coragdo de Ludgrim o
gue tem o poder de conceder inteligéncia a qualquer animal selvagem. Uma variagdo diz que esse rei ¥
seria um Sacerdote de Maira Nil e que seus poderes seriam muito vastos. Outros dizem que ele é o
todos os Rastreadores e o Guardido mais velho e sabio de todo Mundo Conhecido.

Organizacéo e Habitat
A Grupo Médio / Florestas Tropicais e Temperadas

Habilidades / Técnicas de Combate
A Comum Carga(9), Furia(8)
A das MontanhasAcrobacias(9), Escalar
Superficies(14), Seguir Trilhas(11),
Trabalhos Manuais(4) / Carga(10), Faria(10)

Peso/Altura
A Comum 250Kg/2,2m
A das Montanhas250 Kg /2,2 m

Atributos
A Comum: INT(0), AUR(0), CAR(1), FOR(6),
FIS(3), AGI(3), PER(2)
A das MontanhasINT(1), AUR(0), CAR(1),
FOR(6), FIS(3), AGI(3), PER(3)




‘Est EF EH ‘Defes% Ataque ‘ L ‘ M
Mordida
Punhos
Mordida
Punhos

Gorila Comum

Gorila das Montanha;

Jaguatirica ,
Assim como os demais felinos, a Jaguatirica € um carnivoro e seu organismo nao é capaz de ficar longosi

periodos sem comida. Por isso, ela ndo escolhe muito a caga, desde que seja de carne viva e possa ser AR

vencida em combate. S
W
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, S
onde pode desenvolver facilmente suas habilidades, seja subindo em arvores altas ou correndo em alta ¥

velocidade pelos campos.

Organizacéo e Habitat
A Solitario / Florestas Tropicais

Habilidades / Técnicas de Combate 3
A Acdes Furtivas(22), Escalar Superficies(9), Natag&o(5), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(1}
Ataque Oportuno(5), Bote(3)

Peso/Altura
A 42Kg/05a0,7m

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

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

Mordida
Patada

Jaguatirica




Javali

Javalis sdo animais com cercade 1 a 1,5
metros de comprimento. S&o parentes
distantes dos porcos, porém possuem 4
longos caninos curvos saindo pelas latera
da boca, utilizados para ataque e defesa.
Com olfato e audicdo extremamente
agucados, apresentam ainda uma grossa
camada de gordura sob a pele que os
protege até de picadas de serpentes
venenosas.

Andam geralmente em grupos de 2 a 12

individuos liderados por uma fémea g

adulta. Em jejum prolongado tornaree =5 '
violentos e a fémea pode, nesse caso, chegar a devorar a prépria ninhada.

Organizacéo e Habitat
A Grupo Pequeno / Florestas temperadas e tropicais

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

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

Atributos
A INT(i), AUR(0), CARY), FOR(2), FIS(3), AGI(2), PER(1)

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

E um dos maiores felinos de que se tem noticia. Vivem em grupos com 1 macho e cerca de 4 fémeal
suas respectivas ninhadas. Em geral, as fémeas sdo quem trazem a caca enquanto o macho toma co

sdo obrigados pelo pai a deixarem o grupo quando completam o primeiro ano de vida.

Organizacéo e Habitat
A Grupo Pequeno / Planicies e campos tropicais e temperados

Habilidades / Técnicas de
Combate
A Acdes Furtivas(14), Natac&do(5),
Seguir Trilhas(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), CARY), FOR(5),
FIS(1), AGI(4), PER(1)




Felino das regifes geladas de Tagmar com cerca de 1 metro de comprimento. Adieneasicamente
de roedores, aves e lebres.

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

O Lince tem o habito de demarcar seu territério de cacga afiando as garras nos troncos de arvores das
proximidades. Esse territério pode abranger cerca de 10 km de diametro. E um eximio nadador e ndo

velocidades, mas em ataques de surpresa costuma ser bem sucedido.

Organizacéo e Habitat
A Solitario / Regides frias e temperadas

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acbes Furtivas(23), Escalar Superficies(5), Natag&o(3), Seguir Trilhas(9), Usar os Sentidos(11)7—
Ataque Oportuno(5), Bote(3), Carga de Quadripede(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 ‘ 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Mordida
Patada




Audaciosos, inteligentes e

rapidos, os lobos séo 6timos

cacadores e sdo tipicamente os
predadores dominantes de )

seus ecossistemas, geralmented, ,
evitam contato com o homem, ‘

mas caso se sintam ameacados nal
hesitam em atacar. Sdo extremamente
resistentes e capazes 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.

possa Ihe oferecer. Conseguem andar no deserto sem queimar as patas, caminhar sobre terreno
escorregadio sem cair, movse no gelo por mais fina que a camada seja, pois sabem distribuir seu pg
corporal andando sobre os dedos (digitigrado). Outro ponto importante a ressaltar € que: Em suas p3&
existe uma fina camada de pele separando cada dedo, permitindo destosabre terrenos fofos com

mais facilidade em comparacéo as suas presas.

Como todos os canideos possuem uma audicao e um olfato extremamente apurado. Estas duas
caracteristicas Ihes permitem testes no atributo Percep¢éo, nas habilidades Usar os Sentidos e Seguir §
Trilhas com menos dois niveis de dificuldade. Sua visdao noturna € a mais agugada dentre os canideos,
permitindo-os enxergar como grande nitidez a noite. Possuem a capacidade de se comunicar entre
através de: Comunicacgfes sonoras, expressodes faciais, linguagem corporal e sinais olfativos.

Séo capazes de viver em variados climas e regides, habitando locais como: Desertos, florestas, pan
regides gélidas e savanas. Na maioria dos casos, a colora¢ao de seus pelos tem ligagdo intima com
ambientes que sdo nativos. A coloracéo de seu pelo varia do branco, cinzancarranzado, marrom,
preto e vermelho. Atribuse frequentementa coloracdo da pelagem a uma forma funcional de
camuflagem. Sua pelagem volumosa e espessa funciona como um impermeabilizante para liquidos
também impede que sujeiras solidas se aglutinem.

As alcateias geralmente sdo compostas por até 7 membros, existindo casos raros de alcateias com 3
individuos. Os lobos vivem de forma hierarquica, no topo esta o casal de lideres, os Alfas. Estes se
destacam por serem mais astutos, bravos, fortes, de postura sempre ereta e imponente. Os Betas S&0 |
segundo casal hierarquico, carregam caracteristicas idénticas aos Alfas, contudo, sdo ligeiramente maj
novos, menos 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 denominacdo dada aos demais
entretanto, dentro deste grupo, existe uma minoria de filhotes e jovens que se destacam por terem
caracteristicas potencialmente semelhantes as dos Alfas.

Existem também os périas que sdo denominadas como Lobos Solitarios. Os Solitarios podem ser:
Antigos Alfas, um lobo que teve seu grupo dizimado ou em sua grande maioria lobos que acabara
atingir a maturidade.

Extremamente territorialistas, contudo, somente os alfas podem demarcar o territério. Usam urina e 1\
fezes para fazer a demarcacéo e o odor proveniente pode perduras por semanas. A extensao do territoria \ '
costuma variar de 200km2 a 1500km?2 (diametro de 16 a 44 km). Seu territério € seu campo de caca, \W-
dificilmente um lobo persegue sua presa para além dos limites. Entre suas presas mais comuns estéo:

Aves, carnica, crustaceos, mamiferos pequenos, peixes, répteis, vegetais e etc. Em bando, podem ca




s
‘parte dos pelos e 0ssos. Na escassez de alimento podem se tornar canibais, comendo os doentes e/ou
feridos.

Os lobos vivem em média 20 anos. Na alcateia sé os alfas repredazesininhadas costumam ser de

5 filhotes. Sdo apenas amamentados nas primeiras 5 semanas, ap0s isto, passam a consumir carne. Ag
atingir a faixa etaria de 6 meses séo considerados lobos jovens. Os jovens participam das cagadas d
forma passiva, como meros observadores, afim de adquirir experiéncia. Com 10 meses j& estdo proh

para participar como cacadores. Ao atingir a maturidade, na faixa de 1 a 2 anos, uma grande maioria Ye’?

desvinculase de suas alcateias com intuito de formar a sua propria.

Em combate os lobos tém vantagens em seus ataques contra seus alvos se: Pelo menos um de seus
aliados estiver proximo e em combate com o alvo em questédo. Cada lobo recebera +3 nas colunas
enguanto seu posicionamento for mantido. S&o animais oportunistas, possuem um ctagee

mortal e um bote similar a técnica carga.

Domesticar um lobo adulto é uma tarefa possivel, entretanto muito mais trabalhosa, pois o animal ja
esti 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 (Vermelho). Quando pego ainda filhote, apesar de uma tarefa ardua o teste na
habilidade Lidar com Animais é Facil (Amarelo), mas como todo lobo ndo se sentira confortavel em k
cativeiro, precisando de espaco para ter seu territorio. Um lobo domesticado tera seu dono como alfa e e
esperara dele as iniciativas. -

Organizacéo e Habitat
A Grupo Pequeno / Savanas, Pantanos, Florestas, Desertos e Regifes Gélidas

Habilidades / Técnicas de Combate

Natagdo(3), Sequir Trilhas(5), Usar os Sentidos(5) / Ataque Oportuno(3), Bote(1), Carga de
Arremesso(2), Conduzir o Oponente(3), Coritaque(2), Esquiva(2), Explorar Fraqueza(3),
Imprevisibilidade(3), Intimidar(1), Pressionar o Oponente(3)

Alduto: Acdes Furtivas(6), Acrobacias(6), Aplicar Esfor¢co(4), Corrida(6), Escalar Superficies
Natacdo(5), Seguir Trilhas(6), Usar os Sentidos(6) / Ataque Oportuno(4), Bote(2), Carga de
Quadrupede(4), Conduzir o Oponente(4), Comtaque(4), Esquiva(4), Explorar Fraqueza(4), (
Imprevisibilidade(4), Intimidar(2), Pressionar o Oponente(4)

Ataque(4), Esquiva(4), Explorar Fraqueza(4), Imprevisibilidade(4), Intimidar(2), Pressionar o
Oponente(4), Voz de Comando(4) 1
Alfa: Acdes Furtivas(7), Seguir Trilhas(7), Usar os Sentidos(7) / Ataque Oportuno(5), Bote(3)( Ji
Carga de Quadrupede(5), Conduzir o Oponente(5), Caxtigue(5), Esquiva(s), Explorar '
Fraqueza(5), Imprevisibilidade(5), Intimidar(3), Pressionar o Oponente(5), Voz de Comando(5) f&

Magias e Poderes Especiais

A Jovem Visdo Noturna. Testes no atributo Percepgéo, Examinar e Seguir Trilhas s&o feitos co
menos 2 niveis de dificuldade.

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

A Beta Visdo Noturna. Testes no atributo Percepcéo, Examinar e Seguir Trilhas s&o feitos com /4
menos 2 niveis de dificuldade. ‘

A Alfa: Visdo Noturna. Testes no atributo Percepcédo, Examinar e Seguir Trilhas séo feitos co
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 Alfa:50Kg/0,85m/1,5m




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

‘ P 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

2 9 7 5 3|2 1 25
5] 9 7 5 3| 4 2 30
5| 14| 11| 8 51 4 3 30
6| 14| 11| 8 515 4 30

Nome ‘Est‘ EF ‘ EH ‘Defes% Ataque

M
Lobo Joven] 1 13 8 M1 | Mordida 3
Lobo Alduto| 2 15 18 M2 [ Mordida 6
Lobo Beta | 2 16 18 M2 [ Mordida 6
Lobo Alfa 3 16 27 M2 | Mordida 7

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

S&o muito semelhantes aos elefantes. No entanto, distinggerde 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.

pontiagudo que ostenta pequenas orelhas adaptadas ao frio, e enormes presas curvadas que pode
alcancgar cerca de 5,0m de comprimento.

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

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

Vivem em grupos compostos, na maioria das vezes, apenas por fémeas e filhotes. Suas manadas s

as fémeas jovens em geral permanecem na manada. J& 0os machos jovens sdo expulsos, em virtude
temperamento imprevisivel e agressivo.




s

’Os machos acabam vivendo sozinhos ou em pequenos grupos formados apenas por machos (muito
raro). Os animais mais velhos disputam grandes batalhas pela supremacia de uma 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 territorio.
Qualquer invaséo é repelida com muita violéncia. Sentisd@meacados, erguem a sua tromba em um Nig
sinal de alerta e apds um potente bramir, laneaenem um terrivel ataque. g

A primeira ofensiva geralmente é uma devastadora carga, onde exploram toda a sua poténcia muscular ,/{(
o tamanho descomunal de suas presas. Esse mortifero ataque de até 8 toneladas acarreta um ajuste de A% l@
+10 na tabela de resolucdo. Posteriormente, utilizardo suas grandes presas em terriveis investidas. }ﬁ%
Dependendo da distancia, também poderédo chutar e pisotear seus oponentes. ' .‘- > Al

Se o0 animal estiver muito proximo ao adversario (cerca de 4 metros de distancia), podera atacar com a
sua tromba. Nessa hipétese, caso obtenha um ataque igual ou superior a 75%, imediatamente, 0 seu !
oponente sera agarrado e arremessado a uma altura de cerca de 6 metros, ocasionando um dano de 3 (j\
N
Y

pontos na EF em fun¢éo da queda livre. (Um teste de acrobacias nivel dificil pode ser usado para atenuag
os efeitos da queda). N3 |

Existindo filhotes na manada a reacdo do grupo sera ainda mais hostil. De forma enérgica, os adultos
sempre buscardo manter os invasores longe de suas crias. Ndo conseguindo lespeisé&até 5

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

Devido ao seu temperamento, Mamutes n&o aceitam o adestramento com muita facilidade. Apenas
quando capturados recémascidos ou jovens com pouco contato com adultos, o treino pode vir a ter
éxito. No entanto, longe da manada a taxa de mortalidade dos filhotes se torna muito elevada. Por iss8
0s adultos acabam sendo mais visados pelo alto valor comercial do seu marfim e pelo seu magnifico
manto muito utilizado na prote¢&o contra o frio pelos povos da regiéo.

O seu marfim é muito ambicionado pelos melhores artesdos do mundo conhecido, sendo utilizados na
fabricacéo de joias valiosas, armas exclusivas, instrumentos musicais de alto rendimento, esculturas
adornos, e revestimentos 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
individuo idoso acaba abandonando o seu grupo, e {aegam uma viagem sem volta rumo ao coragao |
Tr3°Ybat Gfgrlr 3¢ "YKYl "YG&T"YI "YGI 4| YOI YEt{ f Ysadl yI "YT " Y
grande cemitério de mamutes na regiéo central das geleiras. Nesse local seria possivel encontrar uma ,‘
quantidade indescritivel de ossadas e marfins da criatura. A sua localiza¢do exata, contudo, &
desconhecida.

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

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

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

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

Atributos
A INT(1), AUR(0), CARY), FOR(8), FIS(2), AGI(0), PER(0)

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

Mamute| 10




Além destas vantagens, mulas e burros séo capazes de superar subidas e descidas impossiveis pa L]

qualquer cavalo, 0 que muitas vezes o0s torna indispensaveis para aventureiros, que frequentemente

de ir a lugares pouco acessiveis. Se estas vantagens tém alguma compensacéio, esta € a personalidade G-

mula. Ela pode se tornar teimosa 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.

Mulas ndo tém nenhuma habilidade especial, mas caso percebam a presenca de algum perigo elas A
empacardo e ndo se moverdo na direcdo do perigo sob nenhuma condi¢do. Caso alguém que irrite a mul
passe por tras da mesma, esta usara o0 seu ataque especial: 0 coice. Caso a vitima seja atingida na EF p
ataque, ela voara 1 metro por cada 5 pontos de dano recebidos e, geralmente, ira aterrissar em uma
posicéo embaracosa ao fim deste voo.

Organizacéo e Habitat
A Grupo Pequeno / Planicies e planaltos

Peso/Altura
A 156Kg/1,2a14m

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

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

Coice
Mordida
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‘Onca Pintada

A onca pintada é natural de florestas muito densas com areas alagadas e extensas, geralmente
localizadas na regido tropical de Tagmar. S8o animais extremamente ferozes e perigosos,
completamente adaptados para a fungéo da caca.

E 4gil, forte, silenciosa, astuta e tem sentidos muito agucados. Sabe subir em arvores e é uma soberk}
nadadora. Por tudo isso, a onc¢a pintada é um dos mais temiveis animais que se pode encontrar em

densa. Felizmente, para os seres humanos, a on¢a pintada costuniéosvida s6 atacara um grupo de

humanos caso sintae ameacada e/ou estiver com muita fome. Apesar de ser um pouco menor do que =
os outros grandes felinos, a onca pintada € bem mais agil do que eles, o que se reflete em algumas de /g
suas Habilidades, sua Defesa e Tabela de Ataque. A

Organizacéo e Habitat
A Solitario / Florestas

Habilidades / Técnicas de Combate
A Acoes 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

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

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

Mordida
Patada

Onga Pintadg 5




Pombos sdo aves que podem

ser treinadas com a finalidade

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

animal ou colocadas em

pequenas mochilas presas em
suas costas. O peso médio nos
machos esta compreendido

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

480 gramas. Sao 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 sédo

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 sdo utilizados para manterem contato 2 vezes ao dia co
torres que foram erguidas no litoral.

N&o é qualquer pombo que pode ser utilizado com a finalidade de entregar cartas, apesar de serem da :
mesma raga que os demais, 0s pombogeios séo treinados desde cedo a voarem grandes distancias e ¥ 4
isso faz com que os mesmos tenham um porte fisico que suporta tais viagens. Seu treinamento comeca #4

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

A entrega das cartas ndo funciona por vontade prépria do pombo. Na realidade, as entregas sédo /
possiveis devido a capacidade que estes animais tém de se orientar, funciona da seguinte maneira: 1L|
pombo é criado em uma espécie de viveiro e treinado até suportar o esforgo de uma entrega, entéo, |
levado de seu local de origem para outro, quando liberto, o pombo ira voltar ao local onde encontra
protecdo, alimentos e outros pombos de seu bando, no caso, o local onde foi criado. Para manter a
comunicagio entre dois locais, os criadores dos dois locais costumam periodicamente enviar por meio f

de carrogas remessas dessas aves uns para os outros. Também € comum gue pessoas ricas tenham ¢
seus criados um tratador de pombos, e quando elas precisam que alguém cumpra uma miss&o para el
podem pedir que leve alguns pombos para ficar relatando seu progresso. A

Existe grande variacdo nas cores dessas aves, sendo mais comuns exemplares brancos, marrons e
acinzentados. Em geral s&o 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 inc
dos ovos é de 17 a 18 dias e atingem o tamanho adulto em 1 més e comegam a se reproduzir a parfi
meses. Suas penas sdo mudadas anualmente entre os meses da Paixdo e da Rosa. Eles se reprod
gualquer época do ano, mas o periodo de pico € na primavera e no verao. Eles se alimentam de
sementes, insetos e pequenos roedores.

Outras aves também podem ser treinadas para entregarem cartas. Entretanto, tal treinamento vai durar
um pouco mais de tempo (um més a mais) ou terd um nivel de dificuldade mais alto no mesmo periodo
de treinamento dos pombos. Entre as aves que mais comumente séo treinadas para esta fungéo estdo:
corvos, corujas e falcdes. Como recebem o mesmo treinamento, e sdo criados em cativeiro, suas
graduacdes em quase todas as habilidades que um paoeio possui (exceto agdes furtivas) sdo as




‘mesmas; respeitando também as peculiaridades 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 quildmetros e calcular quantg
tempo demoraria para percorrer esta distancia de acordo com a velocidade do pombo, descrita no inicig
deste texto. Normalmente, o pombo conseguira entregar as informagdes com pontualidade, salvo em
casos especiais, onde o pombo pode estar doente ou mesmo néo preparado ainda para viajar em un®
distancia muito grande. Ha também o risco de o pombo se tornar presa de algum predador no camin

Organizacéo e Habitat
A Grupo Grande / Brechas de rochas e lugares-sdmitos.

Habilidades / Técnicas de Combate
A Selvagem Ac¢des Furtivas(13), Navegacéo(11) / Esquiva(5), Imprevisibilidade(3)
A Correio: Navegac&o(12), Sobrevivéncia(12), Usar os Sentidos(11) / Esquiva(8),
Imprevisibilidade(5)

Peso
A Selvagem: 1 Kg
A Correio: 1 Kg

Atributos
A SelvagemINT(i), AUR(0), CAR(1), FOB(FIS(1), AGI(4), PER(2)
A Correio: INT(i), AUR(0), CAR(L1), FOR( FIS(), AGI(6), PER(3)

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

Pombo Selvage! (n&o possui) (voicr)]do

Pombo Correio (n&o possui) (vog(r)ldo




Rinoceronte

Os rinocerontes sao grandes mamiferos

herbivoros que vivem em savanas e

florestas tropicais. Possuem pele espessa

e acinzentada bem como longos chifres

que podem chegar a até um metro e meio

na idade adulta. Suas orelhas séo muito 4

pequenas. Em cada pata ha trés dedos |3

funcionais cobertos por uma unha

parecida com um casco. Eles nédo

enxergam bem, porém tem 6tima

audicao que Ihes conferé nivel de

dificuldade na habilidade escutar e +1

nivel de dificuldade em observar. :

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

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

O rinoceronte ndo se associa a outras espécies, com excec¢ao de pequenos passaros que se alimenta
seus parasitas. E um animal territorialista, antissocial e agressivo. N&o 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 faria e violéncia.

A primeira ofensiva deste animal geralmente é uma devastadora carga, onde explora toda a sua pot
muscular, seu chifre e 0 seu enorme peso contra o corpo do oponente. Caso o resultado da rolagem
ataque atinja a EF ou 100% na EH o seu oponente sera arremessado no chéo.

Enquanto seu oponente se encontrar caido, o Rinoceronte utilizard sua grande forca e seu enorme fisj
para pisotear o0 maximo que puder seu inimigo (dois ataques por rodada).

Organizacado e Habitat
A Grupo Pequeno / Savana e Florestas Tropicais

Habilidades / Técnicas de Combate
A Corrida(14), Natag&o(19), Usar os Sentidos(11) / Carga de Quadripede(13)

Magias e Poderes Especiais
A Se provocado quando néo esta atacando, o rinoceronte reage com agressividade, recebendo
colunas no seu ataque, +25 pontos de EH e a sua moral passa ter um ajuste de +5.

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

Atributos
A INT(i), AUR(0), CARZ), FOR(6), FIS(6), AGI(1), PER(2)

[\[e]gg[=] ‘Est EF ‘ EH ‘Defes% Ataque 100% 75% 50% 25% RF RM Moral VB

Chifre
Rinoceronte| 7 [140(144 Mordida
Patada
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