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Neste livro, vocé encontrard uma lista de Bestas, o tipo de criatura mais comum
de ser encontrada em Mighty Blade. Varias Classes sdo capazes de interagir com estas

e Xamas podem possuir Companheiros Animais enquanto Paladinos podem possuir

Montarias Especiais. Druidas e Xamas também sdo capazes de convocar uma varieda- {
de de criaturas com uso de Habilidades e tanto eles quanto os Patrulheiros podem
se comunicar com algumas dessas criaturas usando suas Habilidades ligadas a um
Espirito Animal - assim como personagens com Dogma: Discipulos da Natureza Xamas

criaturas através de uma variedade de Habilidades diferentes. Druidas, Patrulheiros "
\

Os Patrulheiros podem, também, se especializar em cagar Bestas de forma
mais ampla ou mais especializada com o uso de Cagador de Criaturas, Matador de
Criatura ou Cagador de Monstro, enquanto Bardos sdo capazes de encantar Bestas
utilizando Melodia dos Animais.

Enquanto isso, certas Ragas possuem afinidade com um ou mais tipos espe-
cificos dessas criaturas. Assim como personagens com o Espirito Animal: Abelha,
os Faens com Presenca Real possuem uma capacidade inata de lidar com Artrépo-
des de todos os tipos, e podem adicionar essas criaturas a sua lista de Habilidades
ligadas a Bestas. Firas, por sua vez, sao conhecidos como domadores prodigiosos
capazes de treinar animais de montaria com facilidade.

Este livro trard, portanto, informagdes que, embora sejam particularmente
interessantes para personagens das Classes e Ragas apontadas acima, também se-
rdo essenciais para qualquer Mestre, ja que Bestas podem ser encontradas em to-
dos os cantos de Drakon - seja em pantanos fétidos, planicies que se estendem até
o horizonte, rios e mares profundos até os mais altos picos montanhosos - além
de, claro, infestam ruinas perdidas e cidades congestionadas igualmente.

USANDO ESTE LIVRO

Este Guia esta dividido em trés capitulos e dois apéndices. O primeiro ca-
pitulo, Regras, se dedica a explicar as estatisticas das criaturas encontradas no
segundo capitulo, Criaturas, que por sua vez compreende uma grande cole¢do de
descrigOes e estatisticas para criaturas do tipo Besta que podem ser encontradas
no mundo de Drakon. O terceiro capitulo, Idiossincrasias, trara regras especificas
para enxames e para o treinamento das criaturas encontradas no capitulo ante-
rior, além de regras para combate montado. Finalmente, no primeiro apéndice
Habilidades, estardo compiladas todas as Habilidades de cada uma das criaturas
apresentadas neste livro, e no segundo apéndice, Habilidades Revisadas, estdo
listadas todas as Habilidades que sofreram revisao devido as regras apresentadas
neste livro - além de novas Habilidades que lidam com animais.

sdo, ainda, capazes de se transformar - total ou parcialmente - em Bestas. ‘ )
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LIMA PALAVRA DE ALERTA

Este é um livro de RPG cuja intencdo é trazer um bestidrio para ser usado
em cendrios de fantasia, e ndo tem intencdo de ser um tratado de biologia de qual-
quer tipo. Vdrias criaturas que estdo apresentadas aqui sdo totalmente ficcionais,
e muitas criaturas reais listadas neste livro possuem caracteristicas sobrenaturais
ou classificagdes biolégicas que ndo condizem com a realidade. Nés utilizamos
como inspiracdo o Systema Naturae de Carl Linnaeus, cuja classificagdo proposta é
B muito mais simplista do que a atual classificacdo zooldgica e possui uma qualida-

A de um pouco mais fantastica, aproximando-se dos bestidrios medievais. Dentro

dessa classificacdo, vérias espécies, ordens, classes e mesmo filos inteiros podem
Il estar sob a classificacdo errada - os anfibios estdo todos classificados como répteis,
A enquanto anémonas, moluscos e anelideos estdo classificados como vermes.
' Além disso, apesar deste livro tentar ser verossimil, buscando inspiragdo em

fatos zoolégicos reais, nenhuma descrigdo deste livro deve ser considerada ver-
# dadeira para qualquer propésito além de uso em RPG - especificamente dentro
dos cendrios do Mighty Blade. Varios animais tiveram seu comportamento mo-
dificado ou completamente inventado para funcionarem dentro dos parametros
que criamos para eles.

Perdoem nossas liberdades nas descri¢des das criaturas neste livro e espera-

mos que todos possam se divertir com o contetido aqui apresentado.

ASRADECIMENTOS ESPECIAILS

Aos nossos apoiadores oficiais, os membros da Torre de Sarfion, que além
de nos apoiarem foram de muita ajuda para a selecdo das criaturas deste livro,
além de terem ajudado nas escolhas de nomes, habilidades e regras aqui inclu-

Loco (CRA!), Nitsoa (a quem devemos o mosquito gigante; reclamem com ele...)
e Redlev.

A Thais Medina, cuja paixao por dinossauros e conhecimento de biologia
foram extremamente tteis para que esse livro ficasse um pouco mais eficiente (e
divertido) como um todo.

A Raul Guimarées, cujas ideias no desenvolvimento do livro Nebula: Criatu-

/' idas, especialmente a Axradh “o Inominével”, Byuki, Leona Sabres, Luiz Corvo

cularmente na inclusao das regras de treinamento de criaturas.
Juban Albino e Tantrina, que sempre nos apoiaram ndo s6 em relacao a Mi-
ghty Blade, mas em um nivel pessoal. Sem vocés, esse livro ndo existiria!

‘\ ras de Marduk resultou em varias ideias que foram trazidas para este livro - parti-
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Cada criatura encontrada neste livro possui uma tabela com informagées ge-

A rais, um texto descritivo e uma ficha de jogo. A tabela de informagdes gerais possui

e onde usd-la, enquanto a ficha de jogo possui todas as caracteristicas mecdnicas re-
J  ferentes aquela criatura, sequindo as mesmas regras encontradas no Guia Basico do

l‘. uma lista das caracteristicas mais importantes para entender a criatura e saber como
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' Mighty Blade. A seguir estio as descrigoes dessas regras explicadas especificamente

para o contetido deste livro.
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INFORMASOES GERA
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seguir encontram-se explic/ag.ées
A4 detalhadas das caracteristicas
'encontradas na tabela de infor-
macdes gerais de cada criatura. Todas
as fichas encontradas neste livro virdo
antecedidas de uma sessdo contendo as
informacgdes gerais sobre a criatura no
seguinte formato:

NOME

O nome mais comum pelo qual
a criatura é conhecida ao longo de
Drakon. A criatura pode possuir outros
nomes em regides diferentes, que serdao

encontrados na sua descricao.

CLASSIFICASAD

A Classificagdo de uma criatura
traz todas as informacoes sobre aquela
espécie especifica, incluindo as seguin-
tes informacgoes:

DIVISAQ

Todas as criaturas estdo dentro de
uma das seguintes divisdes: Besta, Tro-
glodita, Humanoide e Esfinge. Todas as
criaturas deste livro sdao Bestas - todas
possuem uma forma diferente da hu-
manoide e sdo consideradas irracionais.

TIPO

Cada criatura pertence a um Tipo
especifico dentro da sua Divisao geral,
apresentada entre parénteses. Todas as
criaturas deste Guia sdao do Tipo Artré6-
pode, Ave, Mamifero, Peixe, Réptil ou
Verme (Criaturas anteriormente classi-

Rearas

= N—7 N—— )

O

IRRACIONAL

Sua comunicacdo é extrema-
mente limitada e muitas vezes s6
compreendida por membros de sua
raga. Ndo é capaz de ter raciocinio 16-
gico ou conhecimento abstrato. Vocé
ndo pode barganhar, mentir, detec-
tar mentiras nem seduzir - e ignora
todas as tentativas dessas a¢des com
relacdo a vocé. Vocé também néo é
capaz de ler, escrever ou compreen-
der sinais graficos de qualquer tipo.

N\ /g

0>

ficados como Aracnideos e Inset6ides
pertencem ao Tipo Artrépode). A se-
guir estdo listadas as descri¢des para
cada um desses Tipos - quaisquer mo-
dificadores por Tipo ja estdo calculados
nas fichas das criaturas.

Artrépode: Ao invés de um esque-

leto interno, seu corpo é protegido por bﬂ\

'}i‘

N

um exoesqueleto resistente que ofere-
ce excelente protecdo. Vocé recebe um
boénus de Defesa de Armadura depen-
dendo do seu Tamanho. +1 se vocé for
Middo, +2 se vocé for Pequeno, +4 se
vocé for médio, +6 se vocé for Grande e
+8 se vocé for Colossal. Essas placas tam-
bém oferecem Redugdo de Dano igual a
metade de seu bénus de Defesa (arre-
dondado para cima). Além disso, por
seu sangue ser extremamente espesso,
vocé é imune a efeitos de Sangramento.
Ave: Seu corpo é coberto de penas

natagdo. Além disso, se vocé ficar sem |,
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leves que evitam que vocé afunde na |
dgua, recebendo +2 em seus testes de
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ontos de Mana durante um teste de
natagdo, vocé fica sem forcas para conti-
nuar nadando, mas ndo corre o risco de
se afogar. No entanto, vocé s6 consegue
mergulhar por, no maximo, um nimero
¢ de turnos igual a sua Forga, sendo for-
superficie depois disso. Final-
mente, suas penas sao altamente infla-
7] maveis e vocé é Vulneravel ao Fogo.

1 Além disso, a maioria das aves

possui a boca protegida por um bico,
que usa como principal forma de ata-

do tipo Ave tiver um ataque de Bicada,
considere que ela causa dano igual a
» Forca +2/Corte e, se este for seu ataque

f' que e defesa. Assim, se uma criatura

' primaério, recebe +2 em seus testes para

este ataque (exatamente como a Habili-
dade Bico, descrita no Apéndice - Ha-
bilidades).

Mamifero: Mamiferos sdo consi-
derados a base de comparagdo para os
outros tipos de criaturas, e ndo recebem
caracteristicas especiais.

Peixe: Vocé pode respirar e se lo-
comover normalmente sob a dgua, mas
ndo é capaz de se locomover em terra

comega a sufocar, e depois de um nu-
mero de turnos igual a sua Forca, perde
10 Pontos de Vida por turno. Além dis-
so, vocé é incapaz de se locomover fora
d’agua, ficando com Agilidade 0.

Réptil: Vocé é particularmente
adaptado para climas quentes, e ndo re-
cebe redutores por calor extremo desses
ambientes. No entanto, vocé ndo é bem
adaptado para climas frios, e recebe o
dobro dos redutores por frio extremo,
climas frios e efeitos de Enregelar - e
estes duram o dobro de tempo. Além
disso, sempre que sofrer dano por Frio,
, vocé fica Enregelado

/' firme e quando ficar exposto ao ar, vocé
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Verme: Vocé ndo possui uma co-
luna vertebral, e seu sistema nervoso
funciona de uma maneira completa-
mente diferente dos outros tipos de
criaturas vivas - o que se estende aos
seus sentidos. Gracas a isso vocé é imu-
ne a efeitos mentais e ndo é afetado por
ilusdes, ndo sofre dano extra por acertos
decisivos ou ataques a areas especificas
e é imune a efeitos de sangramento.

HABITAT

Em Drakon, existem dez tipos de
terrenos, cada um deles considerado
um habitat separado. Criaturas selva-
gens serdo encontrados apenas em seus
habitats - animais domesticados néo
seguem essas restri¢des e podem ser en-
contrados em qualquer tipo de terreno.

Artico: Regides de terra, rocha e
dgua permanentemente congeladas.
Algumas dessas regides podem degelar
parcialmente durante o verdo, mas as
temperaturas delas sdo sempre extre-
mamente baixas. A regido ao norte de
Eishelm até o circulo artico sdo conside-
radas regides articas.

Deserto: Areas aridas de solo ro-
choso ou cobertos de dunas de areia,
com pouca presencga vegetal e animal. O
clima é extremamente seco, com rarissi-
mas ocorréncias de chuvas e tempera-
turas elevadas o ano todo. O norte das
Terras Secas e a drea central de Parband
sdo consideradas desertos.

Floresta: Area majoritariamente
coberta de arvores altas e arbustos es-
pessos. Possui estagdes bem definidas,
com invernos frios, verdes umidos e
primaveras e outonos com muitas chu-
vas e temperaturas amenas. Em Te-
bryn, a Floresta dos Antigos, a Floresta

@apitulo)ll
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da Borda e outras pequenas areas sao
consideradas florestas. A maioria do
territério de Londérien é considerado
floresta. Algumas é&reas esparsas em
Arkania, Bryne e Parband sao conside-
radas florestas.

Mar: Areas de dgua salgada. Toda
a regiao do Mar do Comércio e da cos-
ta ao redor de Cassiopéia é considerada
mar. O Mar do Comércio costuma ter
clima frio, com tempestades ocasionais
no verdo. As costas sul e leste de Cassio-
péia possuem estagdes mais bem defini-
das, com correntes de ar quente no verdo
- que podem causar tempestades repen-
tinas - e frias no inverno, geralmente
com presenca de nevoeiros. Primavera
e outono geralmente sdo amenos com
precipitacdes de chuvas prolongadas. A
costa norte de Cassiopéia é gelada, com
geleiras e icebergs o ano todo.

Montanha: Areas cobertas majo-
ritariamente de solo rochoso com ve-
getacgdo rasteira. O inverno é rigoroso,
geralmente com precipitacdo de neve e
congelamento de cérregos, primaveras
com ocorréncia de lamacais devido ao
degelo e verdes e outonos amenos. A
Cordilheira dos Cristais, as Montanhas
do Céu Vermelho, os Picos Orientais
em Parband, Cnoc Ard em Londérien e
a maior parte do territério de Dagothar
sdo consideradas montanhas.

Pantano: Areas alagadas com
dgua salobra apresentando arvores al-
tas esparsas e arbustos retorcidos. Nao
possuem muita variacdo sazonal, com
umidade fria quase o ano todo, ape-
nas mais abafado na época do verdo. A
maioria das Terras Venenosas, o Gran-
de Pantano do Leste sdo consideradas
pantano, e algumas areas do Condado
de Faendull e algumas &reas ao redor

>~ A\— \a..__a_ ,:_/
= VN TS

dos rios de Tebryn, Arkama, Londerleﬁ :

e Bryne sdo consideradas pantanos.
Planicie: Areas planas cobertas de
vegetacdo rasteira com presenca de coli-
nas entrecortadas por riachos e com pre-
senca de eventuais capdes de arvores bai-
xas e espessas. Apresenta estagdes bem
definidas, com invernos rigorosos, verdes

Umidos e primavera e outono amenos. .'1)

Grande parte do territério de Arkéania e
Bryne, assim como as areas ao sul de Da-
gothar e a regido dos vales e o norte de
Tebryn sao consideradas planicies.

Rio: Rios e lagos de 4gua doce.
Podem ser encontrados em todas as re-
gides de Cassiopéia e seu clima depen-
de da regiao onde se encontram.

Savana: Areas de topografia pla-
na coberta por gramineas e arvores es-
parsas. Apresenta duas estagdes bem
definidas, sendo uma chuvosa e uma
seca. As Terras Secas e a maior parte
do territério de Parband, além do norte
das Terras Venenosas sao consideradas
Savanas.

Subterraneo: Grutas e cavernas
naturais ou artificiais e galerias sub-
terrdneas inundadas. Podem ocorrer
em praticamente qualquer outro tipo
de ambiente. Geralmente ndo é afetado
pelo clima da superficie, sendo frio e
umido o ano todo. A maioria do reino
de Dagothar é entrecortada por gale-
rias subterrdneas - algumas naturais e
outras criadas pelos Andes - e ha um
enorme nimero de ambientes subterra-
neos nas Cordilheiras dos Cristais e nas
Montanhas do Céu Vermelho.

Tundra: Areas planas cobertas
de vegetagdo rasteira com presenca de
colinas entrecortadas por riachos. O cli-
ma é sempre frio, com precipitagdes de
neve e geadas o ano todo e apenas no
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x'ferao ocorre degelo. A reglao ao norte
de Dagothar e a maior parte de Eishelm
sdo consideradas Tundra.

DIETA

O tipo de alimentacdo da criatura
pode ser classificado em seis tipos:

Carnivora: Se alimenta primaria-
mente de carne, podendo se alimentar
de vegetais ou frutas, eventualmente. A
criatura geralmente caca para sobrevi-
ver, e tende a ser agressiva.

Especial: A criatura tem héabitos
alimentares incomuns, explicados na

» sua descricdo. Consulte o texto descri-

tivo da criatura especifica para saber
sobre seus hébitos alimentares.
Herbivora: A criatura se alimen-
ta primariamente de vegetais, as vezes
consumindo pequenos vermes. A criatu-
ra pode ser de pasto, se alimentando pri-
mariamente de grama e folhas, ou pode
ser especializada em frutos ou raizes.
Necrofaga: Se alimenta primaria-
mente de restos organicos. Algumas
criaturas se alimentam de restos orga-
nicos de animais na forma de carnica, e
podem se aproveitar de cadaveres ain-
da frescos se estiverem a disposigdo.
Saprdfita: Se alimentam de mate-
rial vegetal em decomposicdo, e podem
se alimentar de raizes ou frutas ainda
frescos se estiverem a disposicao.
Onivora: Se alimenta igualmente
de carne e vegetais. Geralmente nado sao
predadores ativos, e tendem a ser menos
agressivos do que criaturas carnivoras.

ORGANIZASAO

Uma espécie de criatura pode ser
sohtarla ou andar em pares ou bando.

===\

/= S
Uma criatura sohtarla geralmente sera
encontrada sozinha e isolada de outras
criaturas, enquanto um par de criaturas
indica um casal ou dupla de animais
daquela espécie. Se a criatura possuir
um bando, o nimero de um bando mé-
dio daquele tipo de criatura estara in-
dicado, geralmente com uma variacdo
de possiveis individuos - por exemplo,
o cabrito montés tem uma organizacdo
listada como Bando 10-20, o que signifi-
ca que um bando de cabritos monteses
terd, geralmente, entre dez e vinte indi-
viduos. Esse nimero inclui apenas cria-
turas capazes de combater, sem contar
filhotes incapazes de se defender apro-
priadamente - e para isso é importante
ler a descrigdo da criatura para conhe-
cer os detalhes da organizagdo daquela
criatura especifica.

TAMANHO

Os tamanhos das criaturas podem
aparecer em centimetros (cm) se tive-
rem menos de 1 metro de comprimento,
mas geralmente serd apresentada em
metros (m), e sdo classificadas em cinco
tamanhos diferentes, dependendo de
suas dimensdes, apresentadas abaixo -
as dimensoes sdo calculadas baseadas
na altura ou no comprimento (o que
for maior), e a envergadura é ignorada
para verificar o tamanho da criatura,
exceto se a criatura s tiver uma enver-
gadura listada.

Midado: vocé possui um tamanho
méximo de 50 ¢cm, o que torna vocé ex-
tremamente dificil de perceber e atin-
gir. Vocé pode rolar +2d6 quando fizer
testes de para se esconder, mover em
siléncio ou se camuflar e sua base de
defesa é 8 ao invés de 5. Seus ataques

@apitulo)ll




corporais sdo sempre realizados com
Agilidade ao invés de Forca. por um couro mais grosso do que qual- ¥
Pequeno: Vocé possui um tama- quer armadura normal) e é Resistente a | N}
nho maximo de 1 m, o que torna dificil todos os tipos de dano fisicos (Contusio,
lhe atingir ou detectar. Vocé pode rolar Corte e Perfuracdo) - é possivel causar
+1d6 quando fizer testes para se escon- dano normal, se um adversario for ca- ¥
der, mover em siléncio ou se camuflar. paz de escald-lo com uma Acdo de Ro-
Além disso, seu bonus automético de dada Completa com Dificuldade igual
Defesa é 6 ao invés de 5. a sua Esquiva. Vocé pode tentar retirar
Meédio: Vocé tem entre 1 e 3 m. um oponente que o esteja escalando N
Este ¢ o tamanho da maioria das cria- com uma acdo de rodada completa e um
turas e ndo possui modificadores espe- Confronto de Agilidade ou Forga - o que

i

N,

o . A B N . "
ciais. Vocé tem uma defesa base 5. for mais alto - entre vocé e a criatura que { R}
Grande: Vocé possui um tama- g estiver escalando. Se o alvo for derru- | ||

nho minimo de 3 m e € dificil para vocé  pado, ele sofre dano por queda de acor- \

se esconder com eficiéncia, além de ser g com a sua Altura. \
mais facil de atingi-lo. Sua Defesa Basi- ‘l
ca é4 aoinvés de 5 e vocé realiza testes i
para se esconder, mover em siléncio e PBO \Ji
se disfarcar como se fosse Inapto. Sua O peso da criatura em gramas (g),

Forga ¢ considerada o dobro para cal- quilos (kg) ou em toneladas (ton). O va- n
cular o dano de seus ataques corporais or apresentado nessa secdo é o de um _\n
primérios, ou metade disso para calcu- individuo mediano, e pode variar para g"
lar seus ataques secundarios (veja Ata- criaturas excepcionalmente fortes ou |8

ques, na pagina 15). fracas daquela espécie.

Colossal: Vocé é extremamente \1
grande, possuindo um tamanho minimo . \
de 8 m e é quase impossivel ndo perce- HEMA DE VIDA
ber ou errar ataques contra vocé - mas A idade maxima que esta criatura

devido ao seu tamanho massivo, vocé é pode chegar, em média. Essa é a idade I”
muito dificil de ferir, gracas a uma com- que a criatura consegue atingir se esti- A\

binagdo de couro grosso e camadas de ver em seu habitat natural, ao qual ela [}

gordura considerdveis sobre seus muds- estard bem adequada. r
culos. Sua Defesa Basica é 2 ao invés de f\
5 e vocé sempre falha automaticamente )
em testes para se esconder, mover em TEMPERA“E”TO ' '
siléncio e se disfarcar. Sua Forga é con- A seguir estdo listados todos os |

siderada o dobro para calcular o dano Temperamentos que uma criatura pode

de seus ataques corporais primarios, ou ter e seu comportamento especifico ([}

metade disso para calcular seus ataques diante de interacdes com criaturas de *\
|

secundarios (veja Ataques, na péagina outras espécies. D)
S — U
. 3 e — N\

15). Além disso, vocé é imune a Falhas Cada temperamento tem um va-
da Armadura (mesmo os espagos entre lor associado que somado a Vontade }

I
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A Ameaca de uma criatura é baseada em sua organizacao, e estara lista-
da entre parénteses logo ap6s cada uma das possiveis organizacdes da criatu-
ra. Se a criatura ndo possuir a organizagdo Solitaria, um valor de Ameaca para
um tnico individuo daquela espécie estaré listado (entre colchetes) logo ap6s
a Organizacao, antes dos valores de organizac¢do da criatura.

A Ameaca de uma criatura (ou bando delas) indica o nivel médio do
grupo de personagens que conseguira lidar com aquelas criaturas (ou bando
de criaturas) com alguma vantagem. Assim, uma criatura (ou bando) com
Ameaca 2 é adequada para ser enfrentada por um grupo de personagens de
nivel 2, por exemplo. Perceba que considera-se para propodsitos de ameaga um
grupo de aventureiros composto por 3 a 5 personagens de jogadores daque-
le nivel com pelo menos um aliado (Companheiro Animal, Montaria Especial,
Guarda-Costas, Familiar...) e portanto dispondo de 4 a 6 personagens ativos
por rodada. Se o grupo possuir 7 ou mais personagens, considere que ele pode
enfrentar Ameagas 2 niveis mais altas (entdo um grupo de 7 personagens de
nivel 3 devera ser apto a enfrentar Ameacas de nivel 5) enquanto para grupos
b com apenas 3 ou menos personagens a Ameaca das criaturas deve ser consi-

derada 1 nivel mais baixa (entdo um grupo com 2 personagens de nivel 4 é

3\

apto a enfrentar Ameacas de nivel 3 com boas chances de sucesso).

(g

O

define a Determinacdo da criatura. As-
sim, para definir a Determinacdo da
criatura, some este valor a Vontade da
criatura (ao invés de somar o valor base
8 apresentado no Guia Basico).

Perceba que os temperamentos
nao estdo listados em ordem alfabética,
mas sim em ordem crescente de agressi-
vidade (chamados de passos). Quando
um efeito alterar um passo no tempera-
mento da criatura, consulte a lista abai-
x0 na ordem em que os Temperamentos
sdo apresentados para definir o novo
Temperamento da criatura.

Servo (valor base 13): Farad tudo
que seu mestre mandar, da melhor ma-
neira possivel, inclusive colocando sua

¢ vida em risco. Apenas criaturas com al-

gum tipo de ligacdo magica com outra
crlatura possuira este Temperamento.

e (\ﬁ

Protetor (valor base 10): Protege
algo ou alguém e morrera lutando por
isso. A maioria das criaturas possui esse
Temperamento em relagdo aos seus fi-
lhotes, independente do seu comporta-
mento natural. A maioria das criaturas
domadas possui este Temperamento
em relacdo ao seu dono.

Covarde (valor base 6): Evita o
combate a menos que possua uma 6bvia
vantagem sobre o adversario. Utiliza de
trapaca se for possivel, e tende a fugir se
for ferido ou perder a vantagem.

Pacifico (valor base 7): Evitarad
sempre o combate. Tentard sempre fu-
gir em situagdes de perigo, e s6 entrara
em combate em tltimo caso.

Sobrevivente (valor base 8): Ata-
ca quando ameacado ou acuado mas
sempre busca preservar a propria vida.

@apitulo)ll
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CALCULANDO A AMEASA

Apesar das criaturas apresentadas neste livro ja estarem com suas Ame-
acas calculadas, se os Mestres desejarem calcular a Ameaca de criaturas que
criarem ou calcular a Ameaca de grupos de criaturas diferentes dos apresen-
tados nesse livro - inclusive grupos contendo diferentes tipos de criaturas - as
regras abaixo explicam detalhadamente como calcular Ameaca.

Para calcular a Ameaca de uma criatura, some o dano que a criatura faz
com todos os seus ataques em um turno - exceto ataques que exijam o uso
de Habilidades de A¢do - e a Redugdo de Dano (se a criatura possuir). Multi-
plique esse valor por 4. Se a criatura for capaz de realizar ataques através de
Reagdes (como Combate Tatico ou En Passant), some o dano do ataque mais
apropriado (apenas 1 vez). Se a criatura possuir Habilidades de A¢ao que cau-
sem dano extra em ataques que exijam encontrdes (como Ataque do Bufalo),
some o dano extra do ataque (apenas 1 vez). Se a criatura possuir Habilidades
de Acado que aumentem o dano de seus ataques (como Golpe Devastador 1),
some o dano extra que o ataque causa multiplicado pela quantidade de vezes
que a Mana da criatura permite que ela utilize aquela Habilidade (no maximo
4 vezes). Some 2 vezes a quantidade de Habilidades que a criatura possuir.
Some a quantidade de Pontos de Vida da criatura. Finalmente, divida o re-
sultado obtido por 100. Se o resultado for menor do que zero, a criatura tem
Ameaca 0. Se o resultado for maior do que zero, arredonde para o ntimero
inteiro mais préximo (fragées de 50 ou menos para baixo, fracdes de 51 ou
mais para cima) - o resultado sera a Ameaga da criatura.

S

/2

O

Tentara escapar do combate se sofrer
qualquer dano, a menos que esteja acu-
ada.

Agressivo (valor base 9): Ataca a
qualquer sinal de perigo e desconfian-
¢a. Tentara interromper o combate se
perder mais da metade dos Pontos de
Vida.

Feroz (valor base 11): Atacaré
qualquer criatura que considere que te-
nha chance de derrotar. S6 interrompe
um combate se perceber que obviamen-
te ndo tem chances de vencer.

Furioso (valor base 12): Ataca sem
questionar qualquer um que se aproxi-
mar, mesmo de sua propria espécie.
Luta até a morte depois que se engaja

Rearas

em um combate, sem chances de fugir.
Criaturas Furiosas sdo imunes a efeitos
de Medo enquanto estiverem engajadas
em combate.

DESCRISA

Uma descrigdio sobre os habi-
tos biolégicos e comportamentais da
criatura, além de possiveis variagdes
de cor, comportamento ou nomes em
diferentes areas ao longo de Drakon e
quaisquer informacgdes folcléricas ou
culturais envolvendo a criatura nas di-
ferentes areas de Drakon onde a criatu-
ra pode existir.
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seguir encontram-se explicagdes
detalhadas das caracteristicas
‘encontradas na ficha de jogo de

g I cada criatura.

ATRIBUTOS

Todas as criaturas apresentadas
neste livro possuem Atributos como
um personagem de Mighty Blade, com
as mesmas caracteristicas apresenta-
das no Guia Basico, com as seguintes
excecoes:

Inteligéncia: A Inteligéncia das
criaturas Irracionais (Bestas e Troglo-
ditas) funciona de forma diferente das
criaturas Racionais (Humanoides e
Esfinges). Ela representa a capacidade
perceptiva e de raciocinio da criatura,
permitindo testes de percepgdo e ini-
ciativa como de qualquer outro per-
sonagem, mas ndo serve para divisar
estratégias complexas ou para tentar
mentir ou enganar (embora ainda pos-
sa ser empregada para medir o quanto
uma criatura consegue criar taticas de
emboscada ou quando devem fugir ou
podem tentar vencer um oponente) e
embora possam detectar armadilhas
(e, portanto evita-las) elas ndo sdo ca-
pazes de compreender seu funciona-
mento. A Inteligéncia também serve
para calcular quanto treinamento uma
criatura domada é capaz de absorver

7/ de forma eficiente (veja o capitulo 3

para detalhes sobre doma e treinamen-
to de criaturas).

Vontade: Criaturas Irracionais

ndo possuem consciéncia ou ego, e,

. portanto ndo podem utilizar Vontade

FICHA DE JO40
OS5

e ‘/-
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FOR¢A ©

Criaturas Mitidas sempre te-
rao Forca 0. A capacidade de carga
destas criaturas serd igual a meta-
de do seu peso e elas causam ape-
nas 1 ponto de dano com seus ata-
ques, sem multiplicadores de dano
no caso de acertos decisivos - mas
acertos em ataques contra Alvos Es-
pecificos visando areas vitais ainda
causam dano dobrado.

Elas podem realizar testes
de Forca tanto para realizar acoes
quanto para resistirem a efeitos
(como a maioria dos venenos), ape-
nas nao tendo qualquer boénus de
Atributo para o teste. No caso de
Confrontos, se uma criatura com
Forca 0 ndo puder utilizar outro
Atributo para realizar seu teste,
considere que ela falha automati-
camente e que o adversario tem um
sucesso automatico, a menos que a
outra criatura também possua For-
caO0.

Se alguma Habilidade indicar
Forca para determinar algum tipo
de efeito dessas criaturas - como
Asas Leves - utilize o valor de Von-

tade da criatura no lugar de Forca.

N\ r
1%

para interacOes sociais, exceto em rela-
¢do a sua propria espécie e de forma
instintiva - ou em Confrontos caso
uma criatura tente engana-la de algu-
ma forma. Criaturas Irracionais sem-
pre utilizam Vontade para calcular sua
Determinacao.
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Criaturas Irracionais ndo pos-
suem raciocinio suficiente para blo-
quear ataques e sempre utilizam sua
Esquiva como Defesa por padrdo - se
algum efeito impedir que a criatura
utilize sua Esquiva, o Mestre tera que
calcular qual o Bloqueio da criatura.
Diferente de criaturas racionais, no
entanto, criaturas Irracionais nao fa-
zem esforco consciente para bloque-
ar, o sua Forga é considerada metade
(arredondada para baixo) para calcu-
lar seu Bloqueio (assim, o Bloqueio
de uma criatura irracional sempre
sera igual ao seu modificador basico
de Defesa - de acordo com seu tama-
nho - somado & metade de sua Forca
e qualquer bdénus de Armadura, se
houver).

A Unica excegdo a essa regra é
o Javali. O Javali utiliza seu Bloqueio
(utilizando sua Forg¢a integralmente)
como forma de Defesa. Javalis ndo se
importam com as regras naturais ou
com a légica da autopreservacéo.

Além disso, a Determinacédo de
uma criatura irracional sempre é cal-
culada utilizando Vontade, nunca In-
teligéncia, e a base serd determinada
dependendo de seu Temperamento,
ao invés de possuirem a base 8 como
criaturas racionais (Veja Tempera-
mento na pagina 11 para detalhes).

PONTOS DE VIDA E MANA

Funcionam exatamente da mesma
forma descrita no Guia Bésico. Se a cria-
tura possuir Reducdo de Dano (RD), o
valor estara listado [entre colchetes]
logo ap6s os Pontos de Vida da criatura.

Rearas
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Crlaturas Irracionais selvagens

sempre manterdo alguns de seus Pon-
tos de Mana de forma a evitar ficarem
Exaustas (Guia béasico, pagina 18). As-
sim, se ao utilizar uma Habilidade a

criatura fosse ficar sem Pontos de Mana )

devido a isso, ela simplesmente ndo uti-
lizara a Habilidade - a menos que seja
comandada a isso por seu dono, caso
sejam domadas.

Efeitos externos - como efeitos
ambientais, doengas ou eventuais efei-
tos de dreno de energia utilizados so-
bre a criatura - que deixem a criatura
sem Pontos de Mana ainda podem fazer
com que ela fique Exausta se a deixarem
sem Pontos de Mana.

ATAQUES

Todos os ataques de uma cria-
tura estarao listados em sua ficha,
mesmo ataques que a criatura pos-
sivelmente ndo utilizara por possuir
opgoes melhores. Uma criatura segue
as regras normais para personagens
com relacdo as suas agdes, e geral—
mente s6 pode fazer um ataque por
turno, a menos que tenha alguma Ha-
bilidade que permita realizar ataques
extras (como Brigdo ou Mailtiplos
Ataques), mesmo que tenha vérios
ataques listados.

Os ataques das criaturas sdo di-
vididos entre primarios e secundarios.
Se a criatura possuir ataques secunda-
rios, eles estardo marcados com aste-
risco (*). Ataques sem um asterisco sao
considerados primarios - mesmo que a
criatura possua mais de um. Uma cria-
tura em geral ira utilizar seus ataques
primérios em combate, e apenas se nao
tiver outras opgoes, utilizara seus ata-
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ques secundéarios - mas ha excecoes,
como o Verme Gigante, que utilizam
seus ataques secunddrios para poder
em seguida utilizar seus ataques pri-
marios. Os ataques secundarios da
criatura (quando houver) seguem as
" mesmas regras de outros tipos de ata-
que, com duas exce¢les: Se a criatura
7 for de Tamanho Grande ou Colossal,
¥f] apenas metade da Forca da criatura
' (arredondado para baixo) serd adi-
k cionada em seus ataques secundarios
f" (veja Tamanho, na péagina 11). Além
I/' _

disso, se a criatura tiver Habilidades
do tipo Acdo, ela ndo podera utilizar
essas Habilidades com seus ataques
secundérios.

O
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A PORQUE NAO QUADRUPEDE?

‘ Nem todas as criaturas que an-
" dam sobre quatro patas recebem a
i Habilidade Quadriipede em sua ficha.
| Esta Habilidade esta presente ape-
p nas nas fichas daquelas criaturas que
t nao sao capazes de funcionar de for-
f ma eficiente se ndo estiverem andan-
/ do sobre as quatro patas - como no
' caso dos equinos, caprinos, canideos
e grandes felinos, por exemplo. Es-
tas criaturas podem aprender a ficar
em duas ou trés patas como um tipo
de truque, mas nao fazem isso natu-
ralmente porque é pouco eficiente.
Aquelas criaturas que utilizam
suas quatro patas para se locomover,
mas podem usar as patas dianteiras
como manipuladores - como ursos,
doninhas, esquilos, ratos e pequenos
felinos - ndo recebem esta Habilida-
de mesmo se locomovendo prima-
riamente sobre as quatro patas.

O

Ao lado do nome do ataque esta
listado um ndmero que corresponde
ao bonus de ataque da criatura. Esse
bonus geralmente serd simplesmente
o maior valor entre a Forca ou a Agi-
lidade da criatura - embora algumas
criaturas possam possuir bonus para
seus ataques, dependendo de seu Tipo
ou de suas Habilidades (estes bonus,
se existirem, ja estardo calculados no
valor apresentado). Em seguida estara
listado, entre parénteses, o resumo do
efeito do ataque, incluindo uma distan-
cia - corpo-a-corpo (CaC) na maioria
dos casos, o que significa que a criatura
s6 consegue atingir alvos a até 1 me-
tro de distancia ao seu redor (quadra-
dos adjacentes, se mapas de combate
estiverem sendo utilizados), ou Haste
(H), indicando que o ataque da criatura
pode atingir um alvo a até 3 metros de
distancia - e uma quantidade/tipo de
dano (dano por Contusdo estard abre-
viado como Cont. e dano por Perfura-
¢do estara abreviado como Perf.). Se
mais de um tipo de dano estiver listado,
a criatura pode escolher qual dos tipos
de dano utiliza a cada ataque. Se um
ataque possuir caracteristicas especiais
- como inoculag¢do de veneno - esta ca-
racteristica estard listada no ataque, e
se uma Habilidade estiver listada em
um ataque, ela s6 poderd ser utilizada
quando a criatura realizar aquele tipo
de ataque especifico.

HABILIDADES

As Habilidades que a criatura pos-
sui estarao listadas no fim de sua ficha,
contendo o nome da Habilidade e o tipo
(Agdo, Reacdo ou Suporte). Se a Habilida-
de possuir um custo em Pontos de Mana
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(PMs) este custo estard listado ao lado
da Habilidade, e se ela possuir algum
modificador estatico (como bonus em
Determinagdo, ataques ou dano) no caso
de Habilidades de Suporte, estes modifi-
cadores ja estardo calculados na ficha. Se
houver alguma dtvida sobre o funciona-
mento exato de uma Habilidade, todas
elas estardo listadas, detalhadamente, no
apéndice ao final deste livro.

VARIASOES

Algumas criaturas listadas neste
livro possuem variacdes na forma de
subespécies ou familias muito préxi-

mas de criaturas que possuem poucas

diferengas da espécie mais comum. gF

Estas variacdes (quando existirem) es-
tardo listadas no final da ficha da cria-
tura, incluindo sua Ameaca e todas as

modifica¢des pertinentes de Classifica- }

¢do, ataques, Habilidades ou comporta-
mento.

Em alguns casos, criatura varian-
te recebem alteracdes em suas Habili-
dades ou Atributos que terdo impacto
em outras Caracteristicas de sua ficha
(como seu dano, defesa ou determina-
¢do). Essas modificagdes nao estardo
apresentadas e precisardo ser calcula-
das de acordo.

Nome: COPELD
Espécie: Lobp

gy
Ficha de Znimal

Natureza: Companheiro A/w’wmt 2 | . PONTOS DEVIDA
(lassificacéio: BESH (Mawmifero) j Habilidade Dif/Mana
; 35 Combate e Crupo (Suporte)

FORGA  AGILIDADE INTELKENCIA VONTADE PONTOS PERDIDOS Mordiolo Poderosn (Suporte)

4 3 3 32 5J Stintistos Apuraclos (Supoyte)

Evashp (Suporte) */20
{ PONTOS DE MANA Atnaue! (Truaue)
BLOQUEI0 ESQUIVA DETERMINASA® 0 ]
0 5Q ¢ Equipamento Custo/®eso Peon! (Trugue)
Ataque Pano/PHipo
Mordlila +5 (+Atag. ven) 9/Perf.
Dotais

Exemplo de ficha de criatura preenchida, essa ficha pode ser encontrada
na se¢do de downloads do nosso site: www.mightyblade.com.br.
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il 2 — Cbartizas

" Neste capitulo estdo listadas as criaturas do tipo Besta mais comuns de se-
.l rem encontradas em Cassiopéia — e em algumas regides além deste continente. As
JR estatisticas de cada criatura nesta lista sdo de um membro mediano de sua espécie.

SeES e

S}
S

t. Membros especialmente grandes ou ferozes, lideres de manadas ou matilhas e animais

com experiéncias especiais podem ter Atributos, Pontos de Vida ou Pontos de Mana
um pouco mais elevados, ou mesmo apresentar uma ou duas Habilidades diferentes.

; ' As Habilidades da criatura estardo apenas listadas em sua ficha, sem nenhuma

descrigdo mecdnica exceto gasto de Pontos de Mana - quando houver. Uma lista com-
pleta com todas as Habilidades usadas neste livro pode ser encontrada no Apéndice.

Modificadores devido a Habilidades ou Tipo da criatura, quando aplicdveis, ji
estardo calculados na ficha. -

vmwumk ) DECORTIIARD SED0 ATH00 mmm :

Z===0 ?9



\":_'-_-._

AI.(E
At
CLASSIFICAGRO

Besta (Mamifero)
Habitat: Floresta e Tundra
Dieta: Herbivora
Organizagao: Solitario (Ameaga 2)
Tamanho: Altura2,5m,
Comprimento 3,5 m (Grande)
Peso: 700 kg
Meédia de Vida: 20 anos
Temperamento: Sobrevivente
0>
Ices sao grandes herbivoros co-
nhecidos por suas enormes galha-
& Ndas palmadas. Apesar de haverem
diferentes formatos para os esgalhos de-
pendendo da espécie exata do alce, eles
sempre apresentam uma ampla galhada
macica e cdncava que se projeta em pro-
tusdes para todas as dire¢des. Os alces de
Londériem costumam apresentar uma
galhada uniforme com 6 a 8 pontas nas
extremidades, enquanto o alce do gelo -

/g

AICE

8 PV:70

4 PM:70

3 Def. (Esquiva): 8
4 Determinagio: 12

Forca:

Agilidade:

Inteligéncia:
ontade:

Ataqﬁes
Chifre +8 (CaC; Dano: 20/ Cont.)
Cascos* +8 (CaC Dano: 12/ Cont.)

: . Habilidades:

- Ataque do Bufalo (Acdo) - 10 PMs
Chifres Poderosos (Suporte)
Montaria (Suporte)

Quadridpede (Suporte)
Resisténcia ao Frio (Suporte)

das regides de Eishelm e Dagothar - ge—
ralmente apresentam duas ramificagdes, ‘a
uma anterior com duas pontas mais agu-
das e uma posterior mais plana e com 4
a 6 pontas. Finalmente, o alce tebryniano
costuma ter duas palmas largas, seme- ) J
lhantes a asas de borboletas, com pon-
tas curtas nas bordas. A galhada de um
alce varia de 1m de largura em animais
jovens a até 2 metros em animais mais {
velhos. No fim do outono, que é a esta-
¢do de acasalamento, os alces perdem os
chifres para conservar energia durante o
inverno. No final da primavera, eles te-
rao uma nova galhada totalmente cres-
cida. Ao chegar ao final da idade adulta °
- entre o0s 12-15 anos - um alce para de

perder a galhada, e permanecera com a

mesma pelo resto da vida. As fémeas da J
espécie ndo apresentam chifres. A

Alces sdo solitarios, e mesmo na h
época do acasalamento os adultos se en-
contram apenas brevemente. Os filho-
tes permanecem com as maes durante
seu primeiro ano de vida, quando entdo
sdo espantados para viverem sozinhos.
A gestagdo de uma alce gera gémeos na
metade das vezes.

Alces nao sdo territoriais, mas po-
dem ser agressivos com criaturas que
se aproximem ou os ameacem. Seu ta-
manho e forga podem ser fatais em um
combate, e embora eles ndo persigam
um inimigo que fuja, lutardo até a mor- \
te depois de entrarem em combate. Sua { )
agressividade faz com que eles sejam " '
muito dificeis de domesticar, e apesar ¥
de tanto Aesires quanto Andes mante- N
rem pequenas quantidades desses ani- ([}
mais em cativeiro para abate, eles ndo
costumam ser de fato domesticados, |
sendo tratados com atencdo e conside- (f "
rados perigosos. : j’
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l CLASSIFICASAQ
7\ Besta (Ave)
\ '| Habitat: Floresta e Planicie
B Dieta: Carnivora
Al Organizacao: Solitdria (Ameaga 2)
' ou Par (Ameaca 3)
i/l Tamanho: Altura 2,5 m (Médio)
ZA| Peso: 150 kg
[ Média de Vida: 40 anos
Temperamento: Feroz

- II"‘Q-“T-\-'/__-" :r/\-r k //‘ \a/ ‘\

(e

 Ar—

e nhangmras sdo grandes aves ter-
restres, facilmente reconhecidas
' por seus bicos pesados e de cores
/ f vibrantes. Embora suas asas sejam atro-
‘ fiadas e intteis para o voo, possuem
" pernas e pescoco longos e musculosos,
[ | sendo capazes de correr com muita ve-
E locidade e atacar com violéncia, seja uti-
MM\ | lizando as grandes garras de seus pés
¢ ou o bico afiado. Essas aves sdo conhe-
’ cidas por atacarem com um movimento
/' de péndulo de suas cabegas, utilizando

0 poderoso pescogo para alavancar o
bico sobre seus alvos.

s/ Anhanguiras
// sdo aves mali-
// ciosas e cruéis,

que perseguem
qualquer criatura
/ que possam ma-
_ " tar, evitando apenas
>\ predadores muito
' maiores do que
—_elas - sendo

 ANHANGUIRA

6 PV:80
6 PM:70
3 Def. (Esquiva): 11
5 Determinagio: 16

Forca:

Agilidade:
nteligéncia:

Vontade:

Ataques:
Bico +9 (CaC; Dano: 10/ Corte)
Garras* +7 (CaC; Dano: 10/ Perf.)

Habilidades:
) Brigdo (Suporte).
Garras (Suporte)
Golpe Devastador 1 (Agao) - 30 PM

evitadas a todo custo, exceto pelos ca-
cadores mais incautos ou esttpidos.
Esses animais vivem isolados,
lutando até mesmo contra outros de
sua espécie, mas anhanguirds que nao
estejam mais em idade fértil podem
formar casais duradouros.
27>5 A fémea pde dois ou
§ trés imensos ovos, que
‘\,\ng podem pesar até vinte
4 quilos, que ela aban-
{p‘ dona quando estdo
=~ préoximos a época
de eclodirem,
M, e os filhotes

capazes
/ de cacar, as
'\ vezes até mes-
mo  matando
5 seus irmaos.
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ARANH GIGANTE
S @ N i

CLASSIFICACAQ
Besta (Artrdopode)

Habitat: Floresta e Subterraneo

Dieta: Carnivora

Organizacao: Solitaria (Ancia,
ameaga 3), Par (Adulta, ameaga
3) ou Grupo (1 adulta e 3-5
filhotes, ameaca 4-6)

Tamanho: Envergadura Filhote 1,5
m (Médio), Adulta 3 m, (Médio),
Ancia 5 m (Grande)

Peso: 80 kg, 300 kg ou 900 kg

Média de Vida: 300 anos

Temperamento: Agressivo
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s aranhas gigantes sdo semelhan-
4 tes as aranhas comuns, mas po-
'dem medir até um metro e meio
de altura e cinco metros entre as pon-
tas de suas patas. As aranhas gigantes
vivem em cavernas e locais grandes e
vazios. Alimentam-se de praticamente
qualquer coisa viva que caia em sua teia.

Machos e fémeas adultos se en-
contram para acasalar, e permanecem
juntos enquanto as fémeas carregarem
0s ovos, geralmente procurando por
uma caverna ou local adequado para
um covil ou se mantendo em uma area
com um bom ntimero de casulos. As-
sim que os filhotes comegam a eclodir,
a fémea mata o macho que servira como
sustento para os filhotes (que podem
chegar a 200). Depois de consumirem o
corpo do progenitor, os filhotes maiores
devoram os menores, geralmente res-
tando apenas entre trés a cinco jovens
aranhas que permanecem com a mde

Criaturas

/

ate se tornarem adultos (por volta de S
30 anos), quando se afastam dela para P*
encontrar parceiros e recomegar o ciclo.

Aranhas gigantes costumam de
armar emboscadas, geralmente visan-
do grupos de criaturas. A estratégia JI
mais comum para grupos de aranhas }

gigantes consiste na adulta surgindo
e disparando sua teia em um alvo e §
os filhotes entdo atacarem de surpre- P\
sa as outras criaturas do grupo - elas
nao atacam criaturas presas na teia,
nem utilizam sua teia se houver um ‘
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alvo ainda preso. A tltima criatura do
grupo sera encasulada e levada para o
covil pela aranha adulta - geralmente
morrendo de desidratacdo em alguns ‘l
dias - enquanto os filhotes se alimen-
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tam dos inimigos mortos. J
Diferente das aranhas comuns, \
aranhas gigantes possuem garras qui- “
tinosas extremamente afiadas que uti- | ¢4
lizam como forma primadria de ataque, E
tentando agarrar seus alvos para entdo | N
mordé-los - a tatica das aranhas gigan- ,
tes sempre é atacar com as garras, agar— 1
rar, e por fim morder. Se o alvo ficar sob \
efeito de seu veneno, elas entdo passam
a atacar outro alvo, repetlndo 0 mesmo :
padrao de ataque. }'
As fémeas podem se tornar parti-
cularmente grandes com a idade, e algu- [}
mas dessas ancids as vezes se isolam de
outras aranhas gigantes para ndo com- \
petir por territério e alimento, se tornan- { )
do solitarias e extremamente agressivas. " '
Ancias (por volta dos 200 anos) costu- {
mam atacar criaturas de surpresa, pren-
dendo um alvo em sua teia e tentando [[[§
paralisar os outros com seu veneno, um
de cada vez, voltando a uma criatura |
presa na teia apenas se ela se libertar - "
ou se for a tltima criatura viva. A j’
1y =\
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VENENO DE ARANHA <IGANTE

Aranhas gigantes aplicam um
veneno que causa enrijecimento mus-
M/ | cular agudo. Um alvo de sua mordi-
l' da precisa fazer um teste de Forga
(dificuldade igual a Determinagao da
aranha). Se passar, o personagem fica
Atordoado por 2 turnos. Se falhar, o
alvo fica Distraido por 2 turnos.

Aranhas ancias tem um ve-
neno mais potente, capaz de causar
paralisia em um alvo. Um alvo da
mordida de uma aranha gigante an-
cid precisa fazer um teste de Forca
(dificuldade igual a Determinagdo
da aranha). Se passar, o personagem
realiza todos os seus testes como se
fosse Inapto por 2 turnos. Se falhar,
o alvo fica Paralisado por 2 turnos.

Este é considerado um vene-
no natural.

\
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/', ARANHA GIGANTE JOVEN

/ Forga: 4 PV:20 (RD2)

5 ' Agilidade: 3 PM: 10
Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 12

Vontade: 2 Determinacio: 11

Ataques:

Mordida +5 (CaC; Dano: 8/Perf. +
Ataque Venenoso)

Garras +5 (CaC; Dano: 6/ Perf.)

T Habilidades:
1 | Arboricola (Suporte)
Ataque Venenoso (Suporte)
Brigao (Suporte)
Miriapode (Suporte) . .
Visao Noturna (Suporte)
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ARANHA GIGANTE ADULTA

Forga: 6 PV:80 (RD?2)
Agilidade: 4 PM:30
Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 13

Vontade: 3 Determinacao: 12

Ataques:

Mordida +7 (CaC; Dano: 10/ Perf. +
Ataque Venenoso)

Garras +7 (CaC; Dano: 8/ Perf.)

Habilidades:
Arboricola (Suporte)
Ataque Venenoso (Suporte)
Brigado (Suporte)
Miridpode (Suporte) .
Teia (Acao) - 15 PMs
Visao Noturna (Suporte)

ARANHA GIGANTE ANCIA

Forca: 8 PV:130(RD 3)
Agilidade: 3 PM:50 L
Inteligéncia: 5 Def. (Esquiva): 13

Vontade: 5

Determinacao: 14

Ataques:

Mordida +9 (CaC; Dano: 20/ Perf. +
Ataque Venenoso)

Garras +9 (CaC; Dano: 18/ Perf.)

. Habilidades:
Arboricola (Suporte)
Ataque Venenoso (Suporte)
Brigdo (Suporte)
Miriapode (Suporte) . .
Teia (Agao) - 15 PMs
Visao Noturna (Suporte)
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CLASSIFICASAQ

Besta (Mamifero)
Habitat: Planicie, Savana e Tundra
Dieta: Herbivora
Organizacao: (Ameaca 0) Grupo 3-5

(Ameaga 1-3)

Tamanho: Altura 1,5 m (Médio)
Peso: 250 kg
Meédia de Vida: 20 anos
Temperamento: Sobrevivente
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rietes sdo grandes carneiros la-
nosos que vivem em planicies.
'Sdo fortes e pouco agressivos,
além de serem bem mais inteligentes
que os outros caprinos. A maioria dos
Metadilios possuem criagdes de arietes
que se concentrarem na produgdo de 1a
e carne, no entanto, varios usam esses
animais para carga, puxando carrogas
e arados ou mesmo como montaria.
De fato, algumas cidades e fortalezas
Metadjilias inclusive mantém tropas de
ginetes de arfetes da mesma forma que
outras racas mantém tropas regulares
de cavalaria.

Andes as vezes empregam arietes
como animais de corte, 13 e carga, mas
raramente como montarias, preferindo
animais mais adaptados a regides ro-
chosas e montanhosas para esse fim.

Em seu estado selvagem, arie-
tes sdo gregérios, vivendo em grandes
grupos em planicies ou colinas. Sdo
herbivoros, preferindo grama, arbustos
frutiferos e espinheiros como alimenta-
¢do - e ndo compartilham do habito de
certas racas de bodes menos exigentes
em termos de alimentacdo. Apesar das

e

fémeas possuirem chifres tao desenvol-3
vidos quanto os machos, estes sdo mais P*
agressivos, atacando qualquer um que
se aproximar do rebanho. As fémeas s6
atacam para proteger a si mesmas ou na

defesa de seus filhotes, mas preferem Y|

fugir se houver essa possibilidade.

ARIETE

PV:50
PM: 20
Def. (Esquiva): 9
Determinacao: 12

Forca: 6
Agilidade: 4

nteligéncia: 3
Vontade: 4

Ataqﬁes:
Chifre +6 (CaC; Dano: 8/Cont.)
Cascos* +6 (CaC; Dano: 6/Cont.)

Habilidades:
Marrada (Suporte)
Montaria (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
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AXOLOTE
S NN L

l CLASSIFICASAQ
Besta (Réptil)
{ .| Habitat: Rio

Dieta: Carnivora

JA| Organizacdo: Solitaria (Ameaca 0)

11| Tamanho: Comprimento 45 cm
| (Miado)

' Peso: 200 gramas

¥l1| Média de Vida: 15 anos
Temperamento: Covarde

0>

xolotes, também chama-
NS 4 dos de peixes terrestres,
'sdo criaturas aquaticas
JK capazes de se locomover em
‘ terra firme, além de possui-
" rem um excelente folego. Sao conhe-
MY | cidos por uma capacidade regenerativa
|g, extremamente eficiente, sendo capazes
M | ndo s6 de fechar feridas que seriam le-
¢ tais para outras criaturas, recuperarem
’ membros perdidos em questdo de dias,
/' como também regenerarem seu cérebro

)

I e outros 6rgaos internos caso eles nao
\ sejam totalmente destruidos. Esta ca-
} pacidade regenerativa pode ser utiliza-
M\ da por herbalistas e alquimistas para a
criacdo de uma pogao regenerativa efi-
ciente - enquanto a cauda das salaman-
/ ¥ dras, uma variacio comum do animal, é
muito utilizada para pogdes com efeitos
i flamejantes variados.
v/ Sua capacidade regenerativa e sua
fll] aparéncia agradavel tornaram os axolo-
* tes (e sua variacdo comum, a salaman-
¢ dra) bastante comuns de serem encon-
"“1 trados como animais de estimacdo, nao
s6 por alquimistas mas também por no-

g
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bres e
pessoas
abasta-
das - que
podem se
dar ao luxo de
um aqudrio - que
apreciam a aparén-
cia e docilidade da
criatura.

Axolotes sdo criatu-
ras solitdrias, e apesar de poderem ser
encontradas em pares quando decidem
se reproduzir - o que ocorre de modo
arbitrario ao longo de todo o ano - nao
apreciam a companhia de outras criatu-
ras na maior parte do tempo. De fato,
eles sdo conhecidos por canibalizarem
seus proprios irmaos logo depois de
nascer. As fémeas depositam centenas
de embrides em uma espécie de esponja
gelatinosa da qual os filhotes se alimen-
tam em seus primeiros dias de vida.
Quando essa gelatina nutritiva acaba,
os maiores filhotes tendem a canibalizar
0s menores, até que sobrem uns poucos
filhotes que se espalham e passam a vi-
ver solitarios, atingindo a idade adulta
em questdo de dias.

@apitulol2



Vontade: 2 Determinagio:§, | - maldicao que afeta qua_lquer m ‘}
: : ™ | que os matar. As lendas variam sobre
Ataques: qual seria essa maldicdo, desde mor- §
Mordida +2 (CaC; Dano: 1/ Corte) rer afogado dentro de uma semana até
: atrofia e perda de um membro. Nao ‘ '
" Habilidades: existem textos que comprovem a liga- 3§
Anfibio (Suporte) '\ ¢do dos axolotes a qualquer criatura A
. Membrana Nictitante (Suporte) extraplanar ou a existéncia de uma mal- ‘ |
Nadar (Suporte) " dicdo, mas a lenda persiste e a maioria
Regeneracao (Suporte) - 10 PMs das pessoas tem receio de matar essas
criaturas. ‘
D00
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Lendas sobre os axolotes dlzem

 AXOLOTE

Forca: 0 PV:15
Agilidade: 2 PM: 45 ,
nteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 10

derosa entidade elemental foi destruida
no plano primaério, e que seu sangue se
transformou nos primeiros axolotes.
Gragas a isso, é dito que eles carregam )

\

ELIXIR DE AXOLOTE

Ingredientes: Erva dos Passos, flor de isura (Infusdo 12), p6 de ambar,
rabo de axolote (Fermentacao 15)

Descri¢ao: Essa pogdo tem uma cor fucsia, e seu gosto é amargo e ads-
tringente. Depois de bebida, ela rapidamente fecha ferimentos abertos (remo-
vendo quaisquer efeitos de sangramento) e, se o ferimento foi resultado de
uma parte decepada da criatura, a pogao ira fazer com que a parte perdida se
regenere com o tempo. Dedos, olhos, lingua, orelhas ou qualquer outra parte
pequena cresce novamente em 1 dia. Um pé ou mao levam cerca de 6 dias, e
um membro inteiro demora cerca de duas semanas para se regenerar. Esse
extrato s6 funciona em criaturas vivas, e s6 tem efeito em ferimentos que ainda
nao tenham cicatrizado.

O
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VARIASAQ: SALAMANDRA (AMEASA 6)

Salamandras sao varia¢des de Axolotes que podem aparecer comumente
- cerca de um quarto - entre essas criaturas. Salamandras sdo caracterizadas
por um tom vermelho ou laranja brilhante em sua pele, e possuem uma re-
sisténcia natural ao fogo - e apesar de viverem nos mesmos habitats comuns
dos axolotes, podem ser encontradas em fontes de aguas termais com bastante
frequéncia. Salamandras recebem a Habilidade Resisténcia ao Fogo.

que eles foram criados quando uma po- ¥

e

(e
-

P —
e

v’-‘l’:l‘/

—_—




e /A 10 e
BBOURO BURAQUEIRO
o

CLASSIFICASAO

Besta (Artropode)
Habitat: Floresta, Montanha,
Planicie e Subterraneo
Dieta: Carnivora
Organizacao: Solitario (Ameaga 0)
ou Grupo 10-30 (Ameaca 8-11)
Tamanho: Comprimento 1,4 m
(Médio)
Peso: 100 kg
Média de Vida: 6 anos
Temperamento: Sobrevivente

O
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Jesouros buraqueiros sdo gran-
Prdes insetos com cerca de um
~%0 metro e meio de comprimento e
quase um metro de altura, conhecidos
por sua capacidade de escavar taneis
para se locomoverem sob a terra. Mui-
tos fazendeiros tém problemas com
esses insetos, por causa do hébito des-
sas criaturas de cavarem seus tdneis
sob o terreno fofo abaixo de grandes
plantagdes, o que pode comprometer
a saude da plantagdo ou causar aci-
dentes com os proprios fazendeiros.
Mais de um fazendeiro ja quebrou
uma perna quando o terreno sobre o
tanel escavado por um besouro cedeu
sob seus pés. E casos de fazendeiros
atacados por esses animais também ja
foram relatados, apesar dos besouros
preferirem atacar animais menores,
como ovelhas, porcos e galinhas, o que
também gera muitos transtornos. No
g verdo, que é a época de acasalamento
" ) dessas criaturas, o problema se agra-
N va, ja que os besouros se retinem em

e l\%

grandes grupos de 10 a 30 individuos.
E muito comum que tropas de solda-
dos sejam enviadas para as regides das
fazendas nessa época, ou que aventu-
reiros sejam contratados para lidarem
com o problema em regides mais afas-
tadas. Alguns grupos de aventureiros
inclusive se originam depois que, sem
receber ajuda externa, fazendeiros
mais intrépidos decide enfrentar essas
criaturas.

Elfos preferem, ao invés de ma-
tar esses besouros, tentar afasta-los de
suas terras, com a ajuda de Druidas
ou Faens que possam se comunicar
com os insetos. Andes e orcs, por outro
lado, tendem a tentar capturar e trei-
nar essas criaturas para que trabalhem
na escavacdo de trincheiras, taneis e
valas.

Em geral, besouros buraqueiros
ndo atacam nenhuma criatura com mais
de um metro de altura - o que coloca
Metadjilios e Goblins dentro de seu car-

BT o
BESOURC BURAQUEIRO

4 PV:40 (RD2)
3 PM:20

2 Def. (Esquiva): 12
3 Determinagio: 11

\J

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Ataques:
Mandibulas +4 (CaC; Dano: 10/ Corte)

Habilidades:
Enterrar-se (Acdo)
Escavador (Suporte)
Miridpode (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)

@apitulol2
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dapio, mas exclui a maioria das outras
ragas inteligentes. Na época do acasa-
lamento, no entanto, quando grandes
grupos dessas criaturas se retinem, eles
podem atacar presas maiores em grupo.
Inclusive, ha relatos de criaturas gran-
des, como ogros e ettins, sendo ataca-
dos e devorados por grupos de besou-
ros buraqueiros.

No meio do verdo, depois de
terem acasalado, os besouros féme-
as de um grupo depositam seus ovos
em uma cdmara de incubagdo, espe-
cialmente escavada, abaixo dos seus

S \"?Zﬁt\ et

tineis de locomogao. La sao delxado's

restos de animais e até outros besouros P®

mortos, para que os besouros recém-

-nascidos possam se alimentar. Apesar | |3
)

que nem todos os ovos eclodem e nem
todos os besouros que nascem conse-
guem sobreviver, no final do verdo
a colonia tera dobrado de tamanho,
e todos os besouros jovens terdo as

mesmas caracteristicas de um besouro
adulto. Cada besouro da coldnia, en-
tdo, comeca a escavar um tunel para
longe da col6nia, e no resto do ano eles
sdo encontrados sempre sozinhos.
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(i CLASSIFICASAQ
7! Besta (Artropode)
{ .I Habitat: Floresta e Savana
\-. il Dieta: Onivora
/',' Organizagao: Solitario (Ameaga 0)
' Tamanho: Altura 4 m,
! Comprimento 6 m (Grande)
)/ Peso: 10 ton
[ Média de Vida: 80 anos
' Temperamento: Insuportavelmente
" { Pacifico

A S AT
BE$0URO ELEFANTE
P A S

/e

S
ﬁ@“@ssa é a variedade de inseto gigan-
e te com maior tamanho conheci-
do, motivo que provavelmente
também levou a adotarem “Elefante” no
nome da criatura. Com cerca de quatro
metros de altura e até 8 metros de com-
primento, ele é o gigante dos insetos. Por
sorte, é mais pacifico do que o mamife-
ro do qual recebe 0 nome - e com quem
compartilha varias outras caracteristicas
além do tamanho. Besouros-elefantes
vivem solitarios, alimentando-se princi-
palmente de carniga e material vegetal
em decomposi¢do. Apesar de serem ca-
pazes de se alimentar praticamente de
qualquer coisa, eles preferem alimentos
que nao oferecam resisténcia. Qualquer
coisa que se mova - incluindo plantas
balancando ao vento - é um estimulo
para a criatura procurar outra coisa para
se alimentar. Ndo que sejam medrosos,

¢ longe disso - a maioria dos criadores, na

verdade, dird que um besouro-elefante é
estipido demais para se assustar - mas

¢ sim por uma questao de preguica.

Com suas carapagas pesadas e so-
Iidas eseu corpanzil igualmente pesado,

e l\ﬁ

qualquer coisa que se desloque é uma
fonte de alimentacdo que exige mais es-
for¢o do que o animal esta disposto a de-
sempenhar. Além disso, o chdo das flo-
restas onde a criatura costuma viver esta
sempre repleto de material organico em
decomposigdo que ele pode aproveitar.
Obviamente, o besouro-elefante
ndo tem predadores naturais. Nenhuma
criatura se interessa na quantidade de
carne de inseto que ele é capaz de forne-
cer, e ele ndo oferece perigo algum, ex-
ceto talvez de matar seus observadores
de tédio. Sua existéncia é resumida em
uma intermindvel e lenta caminhada
através do seu habitat, pastando conti-
nuamente. De fato, na natureza, besou-
ros-elefantes jamais param de comer.
Nao se sabe se eles ndo dormem ou
se sdo capazes de continuar pastando
mesmo adormecidos. Se consultar um
criador, ele dird que o animal tem um
cérebro tdo mintsculo que se esquece
de parar de comer enquanto dorme.
Besouros-elefante sdo apreciados
como animais de carga - eles sdo capa-
zes de carregar até o dobro do préprio
peso, e isso é uma quantidade conside-
rével de carga! Apesar de lentos - eles
nao andam mais rapido do que um hu-
mano em uma caminhada preguicosa
NS

 BESOURO-ELEFANTE

14 PV:200 (RD 3)
1 PM:100
1 Def. (Esquiva): 10
1 Determinacio: 9.

Forca:

Agilidade:
nteligéncia:

Vontade:

Ataqﬁes:
Tédio, talvezi

_ " Habilidades:
Mente Vazia (Suporte)

- Miridpode (Suporte)
Paquiderme (Suporte)
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- eles ndo demandam quase nenhuma
manutencdo - sao tdo lentos e grandes
que é quase impossivel perder um deles,
principalmente considerando sua exéti-
ca coloragdo de cores vibrantes - e se ali-
mentam de praticamente qualquer coisa
por sobre a qual passem. Além disso, sdo
completamente inofensivos e incrivel-
mente faceis de domesticar. E s6 apontar
suas antenas na dire¢do que quer que ele
ande, e ele seguira nessa direcdo indefi-
nidamente. Eles ficam um pouco contra-
feitos se no caminho que estiverem nao
houver comida - o que significa andar
sobre areia, pedras ou cascalho - mas
qualquer criador pode dizer que, depois
de dez minutos num ambiente como
esse e 0 besouro ja adicionou areia e pe-
dras ao seu cardapio.

Apesar de, teoricamente, serem
capazes de escalar, nunca ninguém viu
uma dessas criaturas fazer qualquer
tipo de esforgo nesse sentido. De fato,
sempre que confrontados com uma di-
ferenca abrupta no solo, de tamanho
consideravel (mais de meio metro),
como um pedregulho ou um muro, eles
simplesmente vdo em outra direcdo -

demolir construgdes, nenhum esforco
foi capaz de produzir resultados; eles
simplesmente se recusam a derrubar
coisas propositadamente.

Se forem confinados em um espa-
¢o que ndo permita que eles se movam
- como um muro de meio metro ao seu
redor - eles se limitam a esperar a morte
- o que pode levar algumas semanas para
acontecer - comendo o chdo abaixo de si.

Apesar de muitos criadores man-
terem besouros- elefantes como animais
de carga, sua reprodugdo é um mistério
completo. Nenhum deles jamais se re-
produziu em cativeiro, e nunca foi en-
contrado um desses animais com uma
diferenga significativa de tamanho para
ser considerado um filhote. Apesar de
se denominarem criadores, a maioria
dos donos de besouros-elefantes se li-
mitou a procurar por um nos locais
onde eles costumam existir e conduzi-lo
para seu destino. E todos serdo unani-
mes em dizer que nenhum besouro ja-
mais reclamou.
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BESOLRO SUILHOTINA
S SN Cea

{ CLASSIFICACAQ

Besta (Artropode)

{ .| Habitat: Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,

A Savana e Subterraneo
' Dieta: Carnivora
'. Organizagio: Solitario (Filhote
Ameaca 1, Adulto Ameaga 3)
Y ' Tamanho: Comprimento Filhote 1
m (Médio), Adulto 3 m (Grande)

Peso: 100 kg a 450 kg

Temperamento: Agressivo

/' Média de Vida: 5 anos

N r
0

4 ma das maiores espécies de be-
W M souro gigante conhecidas, essa
—9_ criatura ¢ um predador agressivo.
1| | Podem ser encontrados em praticamen-
E te qualquer ambiente, exceto os mais

o | gelados.
¢ Além de

imensos em
’ tamanho - podem medir até
/ quatro metros de compri-
mento, apesar da média
i ser de trés metros quando
|, adultos, o que lhes confere
_./ uma for¢a descomunal e
(I] um exoesqueleto grosso
e dificil de quebrar - es-
/\ sas criaturas sdo conhe-
cidas por partirem suas
vitimas ao meio com B
f, apenas um golpe de  @gm
7% suas poderosas man- \
flll dibulas em forma de -
lamina que lhes con-
¢ fere o nome.
3 No entanto, a =
, caracteristica mais te- S

\~

s <

g

mida dessas criaturas, principalmente
por parte de aventureiros que viajam
por regides ermas, é seu habito de em-
boscar seus alvos. Em regides rochosas,
é comum que eles procurem fendas
para se esconderem enquanto esperam
suas vitimas, mas essas criaturas sao ca-
pazes de usar suas pernas para cavarem
um buraco sob si e jogarem os sedimen-
tos removidos sobre a sua carapaca, efe-
tivamente afundando no solo. Eles sao
suficientemente espertos para nao faze-
rem isso em terrenos com vegetagdo -
onde um monticulo de terra remexida
pareceria suspeito - mas sdo capazes
de se enterrarem em qualquer tipo de
solo, mesmo em terrenos pedregosos,
onde um amontoado de pedras a mais
ndo parece em nada estranho. E muito
comum que fagam seus esconderijos em
terrenos arenosos ou em florestas, onde
um morro de areia ou de folhas mortas
e galhos ndo fazem muita diferenga.

7 — _;,-é_f 5 —
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Uma vez enterrados, esses insetos
esperam que seu alvo passe pelo local
onde estdo escondidos e entdo atacam
a vitima pelas costas. Apesar de preferi-
rem alvos solitarios de tamanho peque-
no ou médio, se estiverem com fome
podem atacar grupos grandes, mana-
das ou criaturas maiores do que eles sdo
atacadas apenas em casos de desespero.
Por sorte, esses insetos sdo solitarios,
sendo encontrados em pares apenas na
época do acasalamento, que dura ape-
nas duas semanas no meio do verao.
Um més depois da época do aca-
salamento, as fémeas depositam seus
ovos em um buraco que escavam e
depois abandonam o local. Elas depo-
sitam entre 20 e 30 ovos, que eclodem
em cerca de uma semana. Filhotes de

BESOURO GUILHOTINA JOVEN

Forga: 5 PV:80 (RD2)
Agilidade: 3 PM:30 .

Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva); 12
ontade: 4 Determinagio: 13

—
—

Ataques:
Mandibulas -j-5 (CaC; Dano:'14/Cor
ou Perf. + Ataque Esmagador)

_ . Habilidades:

_ Ataque do Bufalo (Acdo) - 10 PMs
Ataque Esmagador (Suporte)
Enterrar-se (Agao)
Marfim (Suporte)
Miriapode (Suporte) . .

7 N—— PP

W

besouros guilhotina recém-nascidos S
sdo muito semelhantes a um besouro P®
adulto, mas tém apenas meio metro
de comprimento e sdo completamente
brancos. Suas carapagas nesse estdgio \ W
sao frageis e eles ndo apresentam mui- \yl
to perigo. Os jovens besouros tentarao ‘\_

matar e devorar seus irmaos, num ri-
tual que dura uma semana, ao final do
qual apenas um tnico besouro sobrevi-
ve — agora com cerca de um metro de
comprimento e as caracteristicas de um
adulto apenas em menor escala. Nesse
estagio eles também desenvolvem a co-
loracdo que terdo para o resto da vida,

variando do verde musgo ao marrom \
escuro, dependendo do ambiente. N\

BESOURO GUILHOTINA ADULTO

Forca: 9 PV:120(RD 3)
Agilidade: 3 PM:50 :

Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 13
Vontade: 6 Determinacio: 15

Ataques:

Mandibulas +9 (CaC; Dano: 27/ Corte
+ Ataque Esmagador)

Encontrao +9 (CaC; Dano: 18/ Cont)

|
l

‘”

' Habilidades:
Ataque do Buafalo' (Acgao) - 10 PMs
Ataque Esmagador (Suporte)
Enterrar-se (Agao)

Marfim (Suporte) ..
Miriapode (Suporte)
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BISAQ

CLASSIFICASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Planicie e Tundra
Dieta: Herbivora
Organizacao: Solitario (Ameaga 2)
ou Grupo 20-50 (Ameaga 20)
Tamanho: Altura 1,90 m,
Comprimento 4 m (Grande)
Peso: 700 kg
Média de Vida: 20 anos

Temperamento: Sobrevivente

N\ (g
O

Jrisoes sdo animais de manada que
RN phabitam pradarias e planicies
&2 no norte de Cassiopéia. A maio-
ria deles vaga pela tundra do norte de
Dagothar e leste de Eishelm, mas ma-
nadas menores podem ser encontradas
no norte das Terras Venenosas e em
Londérien. As manadas de bisdes sdo
matriarcais, com uma fémea liderando
o grupo e decidindo a direcao em que o
grupo se movimenta. Quando um ma-
cho chega a idade adulta - por volta dos

—
trés anos - ele é expulso da manada, e
se retine com 0O grupo apenas na época
do acasalamento, durante o verao.

Bisdes machos, maiores do que
as fémeas, sdo bastante agressivos e
podem ser perigosos até mesmo para
cacadores treinados, que geralmente
preferem atacar as manadas, compostas
por fémeas e filhotes e que geralmente
fogem ao ser ameacadas, dificilmente
atacando os cacadores.

Em Eishelm e Dagothar, cacado-
res geralmente capturam filhotes e os
levam para suas aldeias, onde as fémeas
sao criadas para leite e reproducao, en-
quanto os machos costumam ser usados
como animais de tragdo e montaria. De
fato, bisoes sao a montaria mais comum
empregada pelos Aesires - enquanto
os Andes preferem usa-los majoritaria-
mente como animais de tragdo.

BI$A0

PV:100
PM: 50
Def. (Esquiva): 6
Determinacao: 12

Forca:

Agilidade: 2
Inteligéncia: 2
Vontade: 5

Ataques:
Chifres +9 (CaC; Dano: 20/ Cont.)
Cascos* +9 (CaC; Dano: 14/ Cont.)

: Habilidades:
Ataque do Buafalo (Agdo) - 10 PMs
Atropelar (Suporte)
Marrada (Suporte)
Montaria (Suporte)
Quadruapede (Suporte). -
Resisténcia ao Frio (Suporte)
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CLASSIFICASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Montanha e Subterraneo
Dieta: Herbivora
Organizacao: Solitario (Ameaca 0)
ou Bando 10-20 (Ameaca 8-11)
Tamanho: Altura 1 m,
Comprimento 1,5 m (Médio).
Peso: 100 kg
Média de Vida: 20 anos
Temperamento: Sobrevivente

=AD"
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7 abritos Monteses sdo animais de
manada que habitam zonas mon-

W tanhosas por toda Cassiopéia.
Manadas desses animais podem ser en-
contradas nas montanhas ao redor das
Cordilheiras dos Cristais, ao longo de
Londérien - onde apresentam chifres
mais longos e retos e sdo chamados de
ibex - e por toda a regido de Dagothar
- onde apresentam chifres espiralados e
sdo chamados de markhor.

As manadas de cabras sdo ma-
triarcais, com uma fémea liderando o
grupo, enquanto os machos sdo expul-
sos do grupo quando chegam a idade
adulta - por volta dos dois anos de ida-
de. Machos adultos s6 se retinem com
as manadas na época do acasalamento,
ao longo de todo o outono, passando
o resto do ano isolados, devido a sua
agressividade. De fato, encontros com
cabritos monteses machos costumam
ser violentos, tanto quando eles se en-
contram com outros cabritos monteses
quanto outras criaturas - embora eles

Criaturas

n‘*

geralmente fujam de criaturas maiores 3
do que eles ao invés de atacar. '?_

Cabritos machos sdo maiores e[\
possuem cornos mais longos do que 3
as fémeas, que também sdo muito mais M
déceis e preferem fugir ao se sentirem ) JI
ameacadas.

CABRITO MONTES

4 PV:40

5 PM:20 _

3 Def. (Esquiva): 9
4 Determinagio: 12

Forca:

Agilidade:
nteligéncia:

Vontade:

Ataqﬁes:
Chifres +5 (CaC; Dano: 8/Cent.)

; " Habilidades:
Atletismo (Suporte)

. Chifres Poderosos (Suporte)
Patas Fortes (Supotrte)
Quadrtapede (Suporte)

>0

VARIASAQ: BODE (AMEASA 6)

Bodes sao espécies de cabritos
monteses que foram domesticadas
por geracdes, se tornando mais do-
ceis. Além disso, o contato com hu-
manos os tornou muito adaptaveis, ":'

A

e eles se tornaram muito mais tole-
rantes com sua alimentacdo. Bodes
tem temperamento Pacifico, e rece-
bem a Habilidade Marrada no lugar
de Chifres Poderosos e Glutio no
lugar de Patas Fortes.

0>

\




.;;’ B S ——
Siw =

(AMALEAQ
S

CLASSIFICACAQ
Besta (Réptil)

Habitat: Deserto, Floresta,

Montanha e Savana
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario (Ameagca 0)
Tamanho: 50 cm (Mitdo)
Peso: 2 kg
Média de Vida: 5 anos

] ic --' =
tas vezes adotados como companheiros
animais gracas as suas capacidades de
camuflagem e escalada, o que os torna
extremamente bons como batedores.
Sdo comuns como animais de estimagéo
em geral, devido ao fato de serem dé-
ceis e se alimentarem de todos os tipos
de insetos. Alquimistas apreciam cama-
ledes também porque o animal precisa
trocar de pele uma vez por ano, e a pele
descartada é utilizada como componen-
te de algumas pocdes - e a capacidade
de segurar objetos em angulos inusita-
dos e por longo tempo podem ser tteis

Temperamento: Pacifico

NP r
0

\

7 «F amaledes sdo répteis conhecidos
é 9 | por sua habilidade de mudar de
Q- cor, que, combinada com uma
capacidade para a imobilidade e uma
lingua preénsil extremamente veloz e
longa, os torna excelentes cacadores de
tocaia. Eles ndo sdo agressivos, no en-
tanto, e devido ao seu sistema de caga,
atacam apenas criaturas bem menores
do que eles préprios, que podem pren-
der com facilidade com sua lingua e
engolir sem muita dificuldade. Ao sen-
tirem-se ameacados, eles em geral irdo
trocar de cor e se mover para longe,
tentando se mesclar ao ambiente. Ata-
cardo apenas se ndo tiverem uma rota
de fuga.

Camaledes sdo excelentes escala-
dores, possuindo dedos extremamente
fortes em forma de pin¢a e uma longa
cauda capaz de se enrolar com firmeza

] em objetos. No entanto, eles ndo sdo

particularmente dgeis ou velozes, sen-
do muito bem adaptados a sua tatica de

¢ se camuflar e espreitar para cacar.

Embora nao sejam particularmen- .

QA te geis ou velozes, camaledes sao mui-
7

na preparagao de pogoes.

~ CAMALEAQ

Forca: 0 PV:15

Agilidade: 2 PM:15
nteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 12

Vontade: 2 Determinagio: 9

Ataques:
Lingua +2 (CaC; Dano: 1/Cont.)

_ Habilidades:
Ataque Preciso (Acao)
Camaledo (Acdo) - 10 PMs
Escalador Perfeito (Suporte)
Quadruapede (Suporte)

\
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CLASSIFICASAQ

Besta (Mamifero)
Habitat: Deserto e Savana
Dieta: Herbivora
Organizacao: Solitario (Ameaga 0)
Tamanho: Altura 2 m,

Comprimento 3 m (Grande)

Peso: 500 kg
Média de Vida: 50 anos

74

Temperamento: Pacifico
/4

‘f’ "'

Devido as corcovas, tanto camelos
quanto dromedarios exigem a utiliza-
¢do de selas especiais para serem mon-
tados, semelhantes a pequenas plata-
formas sobre uma armacdo de madeira

montada ao redor das corcovas - muito ) J

elefantes e rinocerontes.

Por serem descendentes de linha- §
gens domesticadas a séculos, os came-
los tendem a ser mais afdveis do que
os dromeddrios, embora ambos sejam
igualmente utilizados em Parband -
onde sdo 0s mais comuns animais de
montaria e carga.

semelhantes as howdahs utilizadas em }

— e

O

7 amelos ndo sao nativos de Cas-
siopéia, tendo sido trazidos pelos
7 Firas de seu continente original,
Ofidien, nas primeiras embarcagdes da
raga a chegarem a costa do atual reino
de Parband. Gragas a isso, ndo exis-
tem camelos selvagens em Cassiopéia
- todos sdo descendentes de animais
domesticados vindos de Ofidien. Dro-
medérios, uma subespécie menor, sado
endémicos de Cassiopéia e podem ser
encontrados em estado selvagem.
Camelos possuem duas grandes
corcovas nas costas, que servem de es-
toque de gordura para quando o ani-
mal passa muito tempo sem conseguir
alimento adequado. Tém pelos longos
e pernas fortes terminadas em patas
largas e chatas, préprias para andar
na areia, enquanto que os dromedé-
rios possuem uma tdnica corcova, pelo
mais baixo e sdo mais esguios e baixos.
Ambas as espécies sdo extremamente
bem adaptadas ao deserto (o periodo
de tempo que podem ficar sem agua é
o somatoério dos bonus das Habilidades
Nomade do Deserto e Corcova).

Criaturas

N

==

Y —

e vt =

W \J
CAMELO

6 PV:40 (RD 2)

2 PM:40

Forca:
Agilidade:

Inteligéncia: 3 Def. (Esquﬁza) 6
2 Determmagao.gf.

Vontade:

Ataques: ;
Mordida +6 (CaC; Dano: 12/ Cort)

Habilidades:
Corcova (Suporte)
Nomade do Deserto (Suporte)
- Paquiderme (Suporte)

" VARIARO: DROMEDARIO (AMEACA 0)

Dromedarios sdo uma subes-
pécie menor de camelos encontrados
apenas em Cassiopéia, especifica-
mente em Parband e nas Terras Se-
cas, sendo altamente adaptados para
regides dridas. Dromedarios recebem
Forga -le Agilidade +1.
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/ Besta (Mamifero)

-" || Habitat: Artico, Deserto, Floresta,
. Montanha, Pantano, Savana e

; Tundra.

' Dieta: Carnivora

/ (Ameaca 1-2)
' Tamanho: Comprimento comum

CLASSIFICACAD

Organizacao: (Ameaca 0) Grupo 3-5

90 cm (Pequeno), Mastim 1,2 m
(Médio)

Peso: 20 kg

Média de Vida: 15 anos

:':."“’v.— — "Jf % I

Temperamento: Protetor

\ 0> r
(T des sdo animais domesticados
descendentes de lobos e utiliza-
W d0s largamente ao longo de toda
Drakon como ajudantes em diversas
tarefas, e sdo encontrados apenas em
areas civilizadas - cdes que retornam a
natureza irdo se aproximar ao compot-

tamento (e caracteristicas) de lobos.

Forca: 3 PV:30

Agilidade: 3 PM:15
nteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 9

Vontade: 3 Determinacio: 13

Ataqties:
Mordida +3 (_-CaC; Dano: 7/ Cort)

:  Habilidades:

Mordida Poderosa (Suporte)
, Quadrapede (Suporte)

Sentidos Apurados (Suporte)

-
v .

Animais mais inteligentes (Int +1)
costumam ser treinados como cdes pas-
tores (as vezes chamados de ovelheiros).
Capazes de aprender um grande nime-
ro de truques com facilidade, geralmen-
te usados para pastorear ovelhas - dai
seu nome - mas podem ser empregados
para o pastoreio de animais maiores,
como reses ou cavalos, ou mesmo para
auxiliar na lida com outros animais.

Ja animais com faro (Habilida-
de Faro) mais desenvolvido sdo geral-
mente treinados como sabujos, usados
na caga de animais de pequeno porte
- como lebres, faisdes e raposas - ou
como cdes de guarda.

Mastins sao cdes de grande porte,
com focinhos curtos e altos e mordida
extremamente forte. Foram desenvolvi-
dos para enfrentar animais agressivos
como lobos, javalis e alces - e entre os
Aesires e Andes, sdo empregados até
mesmo para cagar ursos! Apesar de ndo
terem sentidos particularmente apu-
rados, sdo muito usados como caes de
guarda gracas ao seu tamanho e feroci-
dade.

- CAQ MASTIM
PV: 40
PM:20 .
Def. (Esquiva): 8
Determinacao: 13

Forca: )
Agilidade: 3

nteligéncia: 3
Vontade: 3

Ataques:
Mordida +6 (_-_CaC; Dano: 11/ Cort)

: " Habilidades:
Brigdo (Suporte)

, Mordida Poderosa (Suporte)
Quadrupede (Suporte)

api‘tulu 2
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CLASSIFICACAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Pantano, Planicie e Rio
Dieta: Herbivora
Organizac¢ao: (Ameaca 0) Grupo
5-15 (Ameaga 3-9)
Tamanho: Comprimento 1,8 m
(Médio)
Peso: 100 kg
Média de Vida: 10 anos
Temperamento: Pacifico

S A RN e 5K
e Y\ s
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7 apivaras sdo grandes roedores
com hébitos sociais, geralmente
/=" vivendo em grupos que podem
ter dezenas de individuos. Elas podem
ser encontradas em dareas alagadas e
préximas a rios, principalmente em
planicies e pantanos - onde encontram
grama em abundéncia.
Gragas aos seus habitos sociais
e sua natureza pacifica, capivaras sdo
faceis de domesticar, mesmo adultas.
Essa facilidade de doma, somada ao
seu tamanho e inteligéncia tornaram a
capivara um animal bastante apreciado
como montaria e besta de carga por ra-
cas de pequeno porte, como Hamelins,
Metadilios, Faens e até mesmo Tailox.
No entanto, sua natureza pacifica faz
deles montarias de guerra pobres - em-
bora eles possam ser treinados para nao
fugirem de sons altos e ameagas, eles
ndo podem ser treinados para morder
em combate.
Elas sdo boas nadadoras, mas ndo
sdo capazes de mergulhar com eficién-
cia ou prender a respiragdo sob a dgua

_\'.'

por muito tempo, e gracas a isso Nao S
sdo boas montarias aquaticas. '

Capivaras utilizam sinais odori-
feros para se identificarem, marcar ter-
ritério e até mesmo como parte de sua
comunicacdo e sdo conhecidas por um M
excelente faro.

~ (APIVARA

PV: 40
PM: 20
Def. (Esquiva): 8
Determinacao: 10

Forca: 4
Agilidade: 3
nteligéncia: 3
Vontade: 2

Ataques:
Mordida +4 (CaC; Dano: 4/ Corte)

_ Habilidades:
Faro (Suporte)
Montaria (Suporte)
Nadar (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
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CLASSIFICACAQ
) Besta (Peixe)
' II' Habitat: Deserto, Mar e Rio
B Dieta: Carnivora
1 Organizagao: Solitario (Ameaga 3)

Tamanho: Comprimento 6 m
' (Grande)
/A| Peso: 2 ton
Média de Vida: 30 anos

Temperamento: Feroz
/.‘ N\ 0> /e
i 47 ma espécie de peixe semelhante
em forma a um tubardo munido
% de longas pernas no lugar de na-

‘ dadeiras, Carcharons sido capazes nao
" apenas de se locomover em terra firme

] | mas também desenvolveram uma im-
" pressionante capacidade de se locomo-
P\ | ver sob areia com facilidade. Sao mais
t comuns na costa leste de Cassiopéia,
’ mas podem ser encontrados ao longo
/ da costa sul e no interior do continente
' ao longo das Terras Secas, ao longo do

Rio do Orc Morto e nas proximidades
do lago Mesara.

Carcharons sdo ameagas para em-
barcacdes pequenas assim como para
banhistas nas praias, ja que sdo agressi-
yA¥ vos e atacam qualquer coisa que se mova

quando estdo com fome - e eles estdo

lf constantemente com fome! Sdo capazes
v/ de viver em dgua doce ou salgada e ape-
fll] sar de nao se afastarem mais do que um
4 quilémetro de corpos de dgua - incluin-
¢ do mares, rios e lagos - eles podem per-
""1 feitamente perseguir presas em poten-
cial além dessa distancia em terra firme.

g

e ‘/-

Carcharons possuem sentidos po-
bres e ndo possuem as capacidades de
percepcdo de tubardes verdadeiros, o
que pode permitir que um alvo consiga
enganar a criatura e fugir, se for capaz
de se esconder. Outra opgao é subir em
arvores altas, formacbes rochosas ou
encontrar abrigo dentro de constru-
¢des, ja que carcharons nao sao capazes
de escalar e ndo parecem ser capazes
de conceber a idéia de destruir objetos
para alcangar suas presas. Assim que
uma criatura estd além de sua capacida-
de de ataque direto, um carcharom sim-
plesmente perde o interesse e retorna
para seu habitat.

Carcharons colocam seus ovos em
aguas rasas ao longo da costa no final
da primavera, e seus filhotes se desen-
volvem rapidamente, sendo considera-
dos adultos no comeco do inverno. Por
sorte os animais tém uma natureza soli-
taria e se encontram brevemente apenas
na época do acasalamento e nunca for-
mam cardumes.

' CARSHAROM
8 PV:180 (RD 3)
3 PM: 90

Forca:
Agilidade:

Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 10
Vontade:

4 Determinagao: 15

Ataques: _
Mordida +8 (CaC; Dano: 22/Corte
Ataque Esmagador)

: Habilidades:

\ Anfibio (Suporte),
Ataque Aleijador (Agdo) - 20 PMs
Ataque Esmagador (Suporte)
Enterrar-se (Acao)
Escamas Grossas (Supdrte)
Escavador: (Suporte)
Quadruapede (Suporte)
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Carcharons sio cacados ativamen-
te por Grotons e Tritdes - os primeiros
pela ameaca que a criatura oferece as
suas comunidades costeiras e os se-
gundos por considerarem o animal um
oponente valioso, geralmente cacando
o animal pelo prestigio. Ambas as Ra-
¢as consomem a carne de carcharons

= -\\2-‘\"-——-_-‘. e et A

pera para produzir armaduras eficien-
tes. Tanto a carne quanto as armaduras
feitas da pele do animal sdo bastante
apreciadas por outras Ragas e embora
os Tritoes dificilmente se desfacam de-
las, é possivel encontar ambas sendo
negociadas em comunidades Grotons.

/) \ W\

ARMADURA DE TUBARAO

Apesar do nome, e de poder ser confeccionada com a pele de grandes
tubardes, este tipo de armadura é comumente feitas de pele de carcharon, na-
turalmente mais grossa - apenas os maiores tubardes possuem pele espessa
suficiente para confeccionar essas armaduras adequadamente.

A pele desses animais é dura e resistente, sendo extremamente dspera
em uma direcdo e perfeitamente lisa na outra. Gragas a isso, elas permitem
que um usuario tenha mais velocidade ao se propelir sob a d4gua mas pode
causar danos a qualquer item - ou criatura - contra a qual a armadura seja
friccionada.

Uma criatura utilizando uma armadura de tubarao tem seu Deslocamen-
to sob a 4gua aumentado em 1, e qualquer criatura que agarre ou seja agarrado
pelo usuério sofre dano igual & 2/Corte por turno. Esse dano pode ser aplica-
do a cordas e outros materiais mais macios, permitindo que o usuério rompa
amarras em algumas situagoes.

Armadura de Tubarao: Custo 150, Defesa 2, FN 2.
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~ CARCOLH
T ST D

CLASSIFICASAQ

Besta (Verme)
Habitat: Montanha e Subterraneo
Dieta: Carnivora
Organizacao: Solitario (Ameaga 7)
Tamanho: Altura 6 m,

Comprimento 8 m (Colossal)

Peso: 5 ton
Média de Vida: Desconhecida
Temperamento: Agressivo

N e

ser mastigada até a morte antes de ser
engolida.

Embora seja lenta e primariamen-
te estaciondria, a criatura esté longe de
ser indefesa se for encontrada em seu
covil. Sua bocarra fica no extremo de
um pescogo eldstico que pode se esti-
car e dobrar atacando alvos ao redor
da criatura. A carapaga espinhenta que
protege a maioria do corpo da criatura
oferece um risco a mais, ja que se for es-
calada, fara com que o carcolh se chaco-
alhe violentamente, tentando derrubar
o atacante para que seja empalado em

/4

s
arcolhs, também conhecidos
como loucarcolhs, sio imensos
~ vermes que habitam cavernas
tumidas ao longo da Cordilheira dos
Cristais, Montanhas do Céu Vermelho
e vérias dreas de Dagothar. A criatura
tem um método de caca peculiar, esten-
dendo tentdculos que podem chegar a
quilometros de distancia ao redor das
paredes de sua caverna. Esses tenta-
culos sdo musculosos e revestidos em
um muco extremamente pegajoso e
venenoso, que paralisa os musculos de
qualquer animal que o toque. Apesar
de serem lentos quando estdo se esten-
dendo para longe do corpo da criatura,
rastejando numa velocidade muito len-
ta para ser percebida, eles sdo extrema-
mente velozes em se retrair, e quando o
carcolh sente uma criatura grudada em
um de seus tentdculos, rapidamente o

) contrai de volta, arrastando a criatura

presa a ele. Se a criatura estiver para-
lisada, ela é simplesmente engolida in-

¢ teira e lentamente digerida pelo carco-

‘h'l

lh. Se nao estiver paralisada, a presa é
trazida para a bocarra da criatura para

g

——=—=—

seus espinhos quitinosos.

Nao se conhece quase nada sobre
a reproducdo ou a biologia do carcolh,
j& que a maioria dos encontros com a
criatura sdo fatais, e ndo se tem noticias
de duas criaturas tendo sido encontra-
das juntas. Provavelmente vivem por
séculos, e é possivel que se reproduzam
por partenogénese.

' CARCOLH
12 PV:300 (RD 4)
2 PM: 100

Forca:
Agilidade:

Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 12
Vontade:

7 Determinacio: 16

Ataques:
Mordida +12 (CaC; Dano: 24/ Corte
Tentéaculos* +12 (CaC; Dano: 14/ Cont.
+ Ataque Venenoso)

: Habilidades:
Ataque Venenoso (Caracteristica)
Ecolocalizacao (Suporte)
Espinhos Defensivos (Suporte)
Placas Quitinosas (Suporte)

@apitulol2
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TENTACULOS

Carcolhs utilizam seus tentaculos para puxar suas vitimas para sua bo- ‘ Y
carra. Apesar de terem varios tentaculos, carcolhs sdo capazes de atacar de ’
forma eficiente com apenas 5 deles a cada turno. Cada tentdculo faz seus ata- ||
ques de forma independente, e pode ser atacado diretamente. Tentdculos tém " 9
a mesma esquiva do carcolh +2, e uma quantidade de Pontos de Vida iguais a || |}
1/20 dos Pontos de Vida do carcolh (15 Pontos de Vida) e embora recebam o .'ﬂ
redutor de dano devido ao Tamanho Colossal da criatura, ndo recebem o mul- \!
tiplicador de dano. Sempre que uma criatura for atacada pelos tentaculos, ela liy
deve fazer um teste para resistir a Veneno Paralisante (Guia do Her6i pagina
78). Se ficar paralisado, a vitima serd trazida para a boca da criatura que ira,
entdo, morder o alvo como uma acéao livre.
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(AVALO
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(i CLASSIFICACAQ
Besta (Mamifero)
g t. Habitat: Planicie, Savana e Tundra

N

Dieta: Herbivora
Organizacao: (Ameagca 0) Bando 10-
' 60 (Ameaca 8-11)
Tamanho: Altura 1,6 m,
Comprimento 1,8 m (Médio)
y ' Peso: 400 kg

Meédia de Vida: 30 anos
’ {{| Temperamento: Sobrevivente
/' (Selvagem) ou Pacifico (Doméstico)

N\ /e
1%

%7 avalos em estado selvagem po-
dem ser encontrados em bandos
= ao longo de toda Da-
L ==
gothar até o norte das Terras )i/,
Secas, e alguns bandos sdo )
encontrados no oeste de t

¢ Tebryn. Acredita-se que /L ‘i
existiamem toda a areade ®@f $;

! Tebryn e das Terras Secas,

/ mas as mudancas climaticas Y

o ' e a domesticacdo sistemati- oW

ca fez com que desapare-
-

cessem de muitas areas. eI
¢ ‘ Tendem a fugir quando / y
ameacados, mas po- /3
dem ficar agressivos
caso sejam encurra-
lados.

Cavalos selvagens encontrados
] em Dagothar costumam ter a pelagem
uniforme, em cores que vao do preto ao
branco passando por tons de marrom e
] as vezes com patas, crinas e rabo mais
) claras ou mais escuras. Aqueles encon-
A, trados em Tebryn costumam apresen-

Y, o
VS

A
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N

tar manchas, sendo geralmente de cores
marrons ou acinzentadas com manchas
brancas. Os cavalos selvagens das Ter-
ras Secas, chamados comumente de
zebras, costumam ter pelo branco com
listras negras, cinzas ou marrons. Al-
guns cavalos podem apresentar penas
no lugar de pelos em suas crinas e cau-
da, parecendo penachos brilhantes das
mesmas cores da pelagem do animal,
embora o brilho das penas faca com que
elas aparentem uma tonalidade mais
clara.

Cavalos selvagens
sdo pequenos se

comparados as g
variacgdes ///’
domesti- ’-_"/’

i‘tulu é
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cadas, e geralmente ndo rendem bons
animais de trabalho em comparagdo, e
devido a isso raramente sdo procurados
para o propésito de serem domados -
mas em alguns casos sdo cagados para
fornecer carne, uma pratica particular-
mente comum entre as tribos barbaras
das Terras Secas.

Cavalos domésticos, por sua vez,
sdo equinos que foram domesticados
por geragdes e desenvolveram caracte-

risticas mais apropriadas com a convi-

véncia com racas humanoides - como PR

um temperamento mais manso e mais
forca - comparados aos cavalos selva-
gens. Sdo robustos, resistentes e pesa-
dos, mas ndo sao particularmente ageis
ou velozes e tendem a ser assustadicos.
Sdo os animais mais utilizados em Te-
bryn como animais de montaria e tra-
¢do, sendo extremamente faceis de do-
mar e treinar.

-~ CAVALO SELVAGEM

5 PV:50
4 PM:20

CAVALO DOMESTICO

6 PV:40
2 PM:20

Forca:
Agilidade:

Forca:
Agilidade:

e

nteligéncia: 3 Def. (Esquiva); 10

nteligéncia: 3 Def. (Esquiva); 8
Vontade: }

Vontade:

3 Determinacio: 11 2 Determinagio: 9

Ataques:
Coice +5 (CaC; Dano: 7/Cont.)
Mordida* +5 (CaC; Dano: 5/ Corte)

Ataques:
Coice +6 (CaC; Dano: 8/Cont.)
Mordida* +6 (CaC; Dano: 6/Cort)

,-/

: Habilidades:
| Montaria (Suporte)
Patas com Cascos'(Suporte)
Quadriapede (Suporte)

: Habilidades:
| Montaria (Suporte)
Patas com Cascos'(Suporte)
Quadrapede (Suporte)

P —

VARIASAQ: PEGASO (AMEASA 0)

Cavalos selvagens dotados de um par de asas emplumadas que os per-
mitem voar. Ndo se conhece muito bem as caracteristicas dos Pégasos por-
que eles raramente sdo sequer vistos na natureza, e poucos foram capturados.
Podem se reproduzir com cavalos e mesmo poneis em cativeiro, mas a cria
sempre serd um cavalo ou pénei comum. Nunca se conseguiu capturar uma
fémea - mesmo pégasos atraidos como Companheiros Animais ou Montarias
Especiais sdo sempre machos - para saber se elas geram outros pégasos quan-
do cruzadas com cavalos comuns. Como geralmente sdo encontrados perto de
manadas de cavalos selvagens, especula-se que sejam uma variagdo rara da
espécie que s6 parece ocorrer em machos. Tem as mesmas caracteristicas de
um cavalo selvagem, mas recebem Agilidade +1 e a Habilidade Asas Pesadas
e sua Organizagdo é Solitaria.

\
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CLASSIFICASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Planicie e Savana
Dieta: Carnivora
Organizacao: (Ameaga 0) Par (Ameaca
2) ou Grupo 3-5 (Ameaca 3-4)
Tamanho: Comprimento 1,5 m
(Médio)
Peso: 60 kg
Média de Vida: 15 anos
Temperamento: Sobrevivente

/4

PO
? hitas sdo felinos extremamente
velozes que habitam Parband
= e partes das Terras Secas. Eles
preferem regides de planicie e savana,
onde podem correr com liberdade e se
valem de sua incrivel velocidade para
alcancar suas presas. Costumam ser
pouco agressivos, ndo sendo animais
particularmente poderosos, e evitam
conflitos sempre que possivel, embora
lutem ferozmente se forem acuados ou
se seus familiares estiverem em perigo.
S3do0 animais extremamente sociaveis, e
embora mais de um macho adulto rara-
mente esteja presente em um grupo fa-
miliar, é bastante comum que um casal
forme um laco vitalicio. Os filhotes ge-

CHITA

PV: 50
PM: 30
Def. (Esquiva): 14
Determinacao: 12

3
6
3
4

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Ataques:
Mordida +6
(CaC; Dano: 7/ Corte)
Garras* +6
(CaC; Dano: 3/ Perfuracao)

Habilidades:
Acrobata (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Movimentos Evasivos (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
Velocista (Reacao) -10 PMs

ralmente ficam com os pais até que uma
nova ninhada chegue a idade adulta e
algumas vezes esses filhotes se man-
tém unidos pela vida toda depois de se
desvincularem de seus pais o que pode
gerar grupos familiares com dois ou até
mesmo trés casais formados por irmaos
com seus respectivos parceiros. Esse
comportamento social faz com que se-
jam animais bastante faceis de treinar,
e em Parband eles sdo extremamente
apreciados como animais de estimacao
por sua beleza e docilidade.




CLASSIFICASAQ
Besta (Artropode)

Habitat: Floresta e Pantano
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario (Ameaga 0)
Tamanho: Comprimento 1,5 m,

Envergadura 1,5 m (Médio)
Peso: 30 kg
Média de Vida: 5 anos
Temperamento: Agressivo

N\ r

icaros sdo uma espécie gigan-
te de cigarras, munidos de uma

™" aberrante bocarra vertical que
divide a cabeca de alto a baixo. Apesar
de solitarios, cicaros sdo extremamente
perigosos, ndo apenas pela sua mordi-
da mortifera, mas por sua capacidade
de induzir um sono profundo em suas
vitimas. Diferente das cigarras normais,
a vibragdo que os machos dos cicaros
produzem nao gera um som audivel.
Ao invés disso, ele causa uma sonolén-
cia violenta em qualquer criatura provi-
da de ouvidos. Cicaros s6 atacam viti-
mas adormecidas, usando a vantagem
para tentar mata-las rapidamente, e en-
tdo devora-las. Muitos grupos de aven-
tureiros ja foram surpreendidos por
um companheiro morto e parcialmente
devorado no meio do acampamento,
depois de uma noite de sono particu-
larmente profunda. Essa habilidade do
cicaro também pode causar outro pro-
blema sério a grupos de aventureiros:
como cicaros sdo criaturas noturnas, as
vezes eles podem atacar criaturas que
estejam préximas ao grupo, fazendo os
vigias adormecerem, o que permite que

Criaturas

outras criaturas hostis da area ataquem \‘,_

o grupo enquanto ndo hd nenhum de ‘

seus membros de guarda.
Cicaros copulam uma vez por ‘

ano, no auge do verdo, e ndo desen-
volvem grupos familiares. A fémea \
deposita seus ovos no chao, de onde §{
uma grande larva de cor esbranquicada [
eclode. Cicaros vivem nessa fase larval ‘
por anos, antes de se tornarem pupas e
finalmente adquirirem sua forma adul- ¥
ta - que, por sorte, tem uma vida cur- |
ta. Depois que copula, o cicaro macho \“
morre, e a fémea se alimenta de seu cor- | I
po. As fémeas, que ndo produzem a vi- | §
bracao sonifera - mas ainda sao capazes R
de morder tdo bem quanto os machos - 1
vivem por cerca de cinco anos na forma ‘*1
adulta, antes de perecerem. '\

CIKARO

Forca: 5 PV:40 (RD2)

Agilidade: 6 PM:40
nteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 15

Vontade: 2 Determinagio: 13

Ataques:
Mordida +6 -
(CaC; Dano: 9/ Corte)

Habilidades:
Asas Répidas (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Vibragao Sonifera (Agdo) - 20 PMs
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i CLASSIFKASRO
/A Besta (Réptil)
7 .| Habitat: Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Rio, Savana e Subterraneo
Dieta: Carnivora
Y| Organizacao: Solitario (Pequena e
/ Média ameaca 0, gigante ameaca

\i/

il 2, Colossal Ameaga 4)
Tamanho: Comprimento Pequena
" { 1 m (Pequeno), Média 3 m

Colossal 15 m (Colossal)
Peso: 7 kg (Pequena), 70 kg (Média),
500 kg (Grande), 4 ton (Colossal)
Média de Vida: 20 anos (Pequeno),
40 anos (Média), 80 anos
(Grande), 160 (Colossal)
Temperamento: Sobrevivente

/' (Médio), Grande 7 m (Grande),

7/

r

o
obras sdo répteis desprovidos
de membros que se utilizam de
um movimento sinuoso do corpo
para se locomoverem. Existem diversas
espécies de cobras em Drakon, com hé-
bitos varidveis, mas a grande maioria é
g ‘ notivaga, preferindo descansar ao sol ao

longo do dia. Costumam ser excelentes
nadadoras, e muitas se especializaram
em emboscar suas vitimas na dgua ou
se esconderem na dgua para emboscar
il presas quando vao beber. Cobras nao
utilizam sua mordida como forma de
ataque, mas sim para se prenderem ao
alvo e entdo enrolar seu corpo musculo-
g so ao redor destas e sufocar seus alvos
até a morte. Elas cacam qualquer animal
que possam prender com eficiéncia - a

2/
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maioria das criaturas com menos de 1m
de comprimento - mas ndo perseguem
uma presa que consiga escapar de seu
aperto. Além disso, elas ndo costumam
atacar animais maiores do que elas pré-
prias, exceto se forem encurraladas -
Unico caso em que usardo sua mordida
como forma de ataque.

Existe uma enorme quantidade de
espécies de cobras ao longo de Drakon,
variando de tamanho e coloracao de re-
gido para regido - embora cobras de 2 &
3 metros sejam as mais comuns, e geral-
mente as quais alguém se refere quando
fala em uma cobra. Uma teoria aponta
que, na verdade, esses répteis continu-
am crescendo continuamente ao longo
da vida - trocando de pele quando fi-
cam grandes demais para sua couraca
atual - e que as versdes gigantes sdo
apenas animais mais velhos que conse-
guiram sobreviver por mais tempo - e
cuja coloragdo foi se alterando com cada
mudangca de pele.

s
@apitulo2



- 'COBRA PEQUENA
Forga: 2 PV:20 (RD2)
Agilidade: 4 PM:10 ,
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 12
ontade: 3 Determinacio: 11

Ataqﬁes:
Mordida +4 (CaC; Dano: 2/ Corte)
Abraco +8 (CaC; Dano: 4/ Cont.)

_ Habilidades:
~ Constritor (Suporte)
Escamas Grossas (Suporte)
Furtivo (Suporte)
Imobilizar (Reagao)
Serpentiforme (Suporte).

- KOBRA 4RANDE

Forga: 8 PV:80 (RD2)

Agilidade: 4 PM:40 ,

Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 10
ontade: 5 Determinagio: 13

Ataqﬁes:
Mordida +8 (_-_CaC; Dano: 16/ Corte)
Abraco +12 (CaC; Dano: 18/Cont.)

; Habilidades:

- Constritor (Suporte)
Escamas Grossas (Suporte)
Furtivo (Suporte)
Imobilizar (Reacao)
Serpentiforme (Suporte)

A Constritor (Suporte) ‘\'-

_ Constritor (Suporte)

- COBRA MEDIA »
Forca: 4 PV:40 (RD2) 3
Agilidade: 4 PM:20 . W
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 11 /

ontade: 4 Determinacao: 12 ‘\":

Ataqﬁes: }
Mordida +4 (CaC; Dano: 4/ Corte) '{
Abrago +8 (CaC; Dano: 6/ Cont.)

Habilidades:

Escamas Grossas (Suporte) |
Furtivo (Suporte) . \
Imobilizar (Reacao) N
Serpentiforme (Suporte). ‘

- COBRA COLOSSAL

Forga: 16 PV:160(RD2)

Agilidade: 4 PM: 80 ,

Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 8
ontade: 6 Determinacao: 14

P —
— ] E"'/_E_:—_-_
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Ataqﬁes: >
Mordida +16 (CaC; Dano: 32/ Corte)
Abraco +16 (CaC; Dano: 34/ Cont.)

/—-——- —_—"

Habilidades:

Escamas Grossas (Suporte)
Furtivo (Suporte)
Imobilizar (Reacao)
Serpentiforme (Suporte)
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COIOTE

CLASSIFICASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Artico, Deserto, Floresta,
Montanha, Planicie, Savana,
Subterraneo e Tundra
Dieta: Carnivora
Organizacao: Solitario (Ameaga 0)
Tamanho: Comprimento 1 m
(Pequeno)
Peso: 10 kg
Média de Vida: 6 anos

Temperamento: Sobrevivente

0
A%

/e

4T oiotes sdo canideos de pequeno
porte que podem ser encontra-
J>" dos em toda Cassiopéia. H4 uma
grande variedade de animais com ca-
racteristicas semelhantes que sdo con-
siderados coletivamente como coiotes
(que geralmente habitam as Savanas),
dependendo da regido que sdo encon-
trados, incluindo as raposas (que ha-
bitam Florestas), os graxains (nas Pla-
nicies), o feneco (Desertos), a alopex
(Tundras e Artico) e o otécion (Monta-
nhas e Subterraneos). Adaptam-se bem
em qualquer ambiente, e ha espécies
vivendo desde Eishelm até Parband.
Coiotes tém orelhas grandes, uma cau-
da comprida - que pode chegar a quase
um metro em alguns individuos - e pe-
lagem com vérios matizes, podendo ser
avermelhada nas raposas de Londérien,
cinzento nos graxains das planicies de
Tebryn, mais escuros com manchas ne-
gras nos otocions das Montanhas dos
Cristais e chacais das Terras Secas e Par-
band ou mesmo totalmente branca nas
alopex de Eishelm.

g

Coiotes geralmente sado solitarios
mas podem ocasionalmente formar
grupos temporérios, e sao relativamen-
te faceis de domesticar - embora sejam
dados a desobediéncia e comportamen-
tos caéticos. Alguns cagadores preferem
coiotes a sabujos para a caca de peque-
nos animais, e eles sdo conhecidos por
um faro excelente, uma audicdo aguca-
da e por uma disposi¢do constante.

1< v\l \J

Forca: 2" PV:30

Agilidade: 5 PM:30
Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 11

ontade: 2 Determinagio: 10

- Ataques:
Mordida +5 (CaC; Dano: 6/ Corte)

: - Habilidades:
Furtivo (Suporte)
Evasdo, (Reacao) - 20 PMs
Mordida Poderosa (Suporte)
Pernas Vulpinas (Suporte)
Sentidos Apurados (Suporte)
Quadruapede (Suporte)

-0

VARIASAQ: CHACAL (AMEASA 6)

Chacais sdo maiores e mais
agressivos que a maioria dos coio-
tes, habitando regides de savana, ao
longo das Terras Secas, Parband e
se espalhando por Bryne e Arkania.
Chacais tém +10 PVs, Forca +2 e re-
cebem a Habilidade Brigao no lugar
de Furtivo. Além disso, seu Tempe-
ramento é Agressivo ao invés de So-
brevivente.

| (&api‘tu 2




CORUA
C:\‘;\—:;/%/Q
(l.A$$lFKA{A0

Besta (Ave)

Habitat: Artico, Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Savana, Subterrdneo e Tundra

Dieta: Carnivora

Organizagao: Solitario (Ameaga 0)

Tamanho: Comprimento 60 cm,
Envergadura 1,5 m (Pequeno)

Peso: 6 kg

Média de Vida: 30 anos

S AR

Temperamento: Sobrevivente

N\ 0> (e
7 «F orujas, também chamadas de
é % | mochos em algumas regides,
&=530 aves de rapina noturnas co-
nhecidas por serem completamente si-
lenciosas. Corujas ndo produzem som
nem mesmo quando levantam voo ou
pousam, e a menos que emitam chama-
dos, ndo podem ser ouvidas de forma
alguma.

Por serem animais notivagos, vi-
gilantes e atentos enquanto a maioria
dos outros animais dorme, capaz de
perceber criaturas se movendo ndo sé
na escuriddo, mas até mesmo magica-
mente camufladas, a coruja representa
uma poderosa e profunda conhecedo-
ra do oculto. De fato, comer a carne de
uma coruja pode oferecer capacidades
divinatérias limitadas - embora isso
raramente seja feito devido ao grande
respeito que a maioria das culturas tem
pelo animal.

Corujas sdo animais naturalmente
solitarios e territoriais, que se encon-
tram apenas na época do acasalamento.

Criaturas

.
n‘* '
As fémeas adultas emitem um chama-
do para os machos da regido, e ap6s
uma noite juntos, o casal se separa. A
mae coloca os ovos, choca e cuida dos
filhotes até eles serem capazes de voar,
quando entdo devem procurar territ- ) J

rios para si. ‘ }

CORUIA

PV: 20

PM: 20 :

Def. (Esquiva): 12
Determinacao: 12

Forca: 1
Agilidade: 6
Inteligéncia: 4
Vontade: 4

Ataques:
Bico* +8 (CaC; Dano: 3/ Corte)
Garras +6 (CaC Dano: 3/Perf.)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
 Garras (Suporte)
Perceber Logro (Suporte)
Rasante (Acao) - 5 PMs
Silenciosa (Suporte) . .
Visao Noturna (Suporte)

7/ S S .\
C(ARNE DE <ORLIJA

Uma criatura viva que consu-
ma, em jejum de pelo menos um dia,
a carne de uma coruja pode entrar ‘
em um estado de meditacdo durante ’
uma hora, com um teste de Vontade .f\
(Dificuldade 12). Se tiver sucesso, a " -
criatura recebe um sonho divina-
tério contendo uma resposta para :
uma pergunta qualquer - a pergun- N
ta deve poder ser respondida com
“sim” ou “nao”, e ndo pode dizer
respeito a eventos futuros, apenas a

acontecimentos passados

e S\
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CLASSIFICASAQ
Besta (Ave)

Habitat: Floresta, Montanha,
Pantano, Planicie, Savana e
Tundra

Dieta: Onivora

Organizagio: (Ameaca 0) Grupo 20-
200 (Veja regras para Enxames)

Tamanho: Comprimento 40 cm,
Envergadura 1,2 m (Mitado)

Peso: 1,5 kg

Média de Vida: 20 anos

=

Temperamento: Covarde

N\ /g
\0g

/, ((@‘ orvos sdo aves com um alto grau
' é{ 4 | de inteligéncia, capazes de uti-

W= |izar iscas para pescar e trangar
1| | grama para produzir ninhos e “camaras
" do tesouro” onde retinem itens brilhan-
P\ | tes que conseguem recolher. Esses ni-
t nhos, famosos por serem extremamente
’ bem camuflados e praticamente impos-

/ siveis de encontrar, geralmente contém
' objetos de valor, como pepitas, moedas

1| e as vezes joias. Eles também sdo co-
y nhecidos por serem capazes de imitar
‘ vozes com perfeicdo e aprender uma
variedade de palavras, sendo capazes,

se ensinados, a se comunicar de forma
simples. Sua alta inteligéncia também
permite que aprendam tarefas comple-
xas demais para outros tipos de aves -
§] incluindo a capacidade de contar, for-
mar frases, identificar objetos por cor e

formato e até mesmo reconhecer indivi-

duos. Gragas a isso, corvos sdo bastante

utilizados como aves de correspondén-

, cia e muitos alquimistas, conjuradores e

——=—=—

Bardos apreciam corvos como animais
de estimacdo devido a sua inteligéncia
incomum.

Além disso, muitos corvos pos-
suem a capacidade de perceber espiri-
tos, e muitas histérias falam de corvos
trazendo noticias do além-timulo, imi-
tando a voz do morto e contando sobre
seus inforttinios. Somado ao fato de se-
rem animais que se alimentam de carni-
¢a criou uma reputagdo de que corvos
estdo ligados a morte e que trazem mau
agouro.

L= W \J
(ORVO
Forca: 0 PV:15
Agilidade: 5 PM:15

nteligéncia: 5 Def. (Esquiva): 12
Vontade: 2 Determinacao: 12

Ataques:
Bicada +7 (CaC; Dano: 2/ Corte)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)

Contato com Espiritos (A¢ao) - 5 PMs
Discernimento Limitado (Suporte)

@apitulol2
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sejam fracos e ndo particularmente pe- 3
(RO(ODI I_o rigosos. Costumam atacar apenas pre- @
sas pequenas, mas se juntardo a seus
J N \ Ppais caso estes ataquem presas maiores.
CLASSI FKA(AO Grupos familiaresA geralmente sdo for- |
oo mados por uma fémea ou macho e de W
Besta (Réptil) . . A\
: A dois a seis filhotes. A
Habitat: Mar e Pantano - . I\
- : Crocodilos preferem dgua salgada,
Dieta: Carnivora y
e podem ser encontrados em toda a cos- §

Organizagio: Solitario (Ameagca 3)
ou Grupo 3-7 (Ameaga 6-11)

N
ta de Cassiopéia, além das ilhas ao seu i‘
Tamanho: Comprimento 6 m

redor. Eles também sdo encontrados em

(Grande) pantanos e outras areas d,e agua sal_obra, \
il E e embora a maioria prefira dreas marinhas {}
Maédia ,de Vida: 70 anos ao ficarem mais velhos, pela possibilida- ]
Temperamento: Agressivo de de encontrar presas maiores. \

oS AU (RODILO

¥ rocodilos passam parte do tem-

Forca: 8 PV:60 (RD 4)
po submersos e parte do tempo Agilidade: 3 PM:30

= em terra, geralmente cacando na Infeligéncia: 2 De f' (Esqu{va)' 9
dgua, usando titicas de camuflagem | y, .5 4 Det;:rmina.gﬁo"']‘S
para pegar suas presas, e ficando em _ i
terra para se aquecerem quando estdo Ataques:
satisfeitos. No entanto, por serem extre- ( Mordida +8 (CaC; Dano: 22/ Cort +
mamente agressivos e territoriais, eles Ataque Esmagador)
podem atacar criaturas que entrem em / ¥ i
seu territério mesmo quando estdo em _ Habilidades:
terra, geralmente devorando a vitima [ Ataque Esmagador (Suporte)

depois disso. Couro Grosso (Suporte)
Crocodilos adultos costumam ser [ Constritor (Suporte)
solitdrios, mas quando encontram uma | Escamas Grossas (Suporte)
fémea para acasalar, permanecem jun- ) Furtivo (Suporte)
to a ela até os filhotes eclodirem. Se a ') Membrana Nictitante (Suporte)
fémea ndo estiver presente quando os Pren_der Respiracao (Suporte)
filhotes eclodem, o macho cuida da ni- { Quadrapede (Suporte).
nhada, ensinando a caca e o nado. Caso 7
a mae esteja presente, o macho retorna
para sua natureza solitdria e nao se ret-
ne com outros crocodilos até a préoxima
estagdo de acasalamento.
Filhotes de crocodilos sao plena-
mente capazes de combater, embora
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CRUSTACEO GIGANTE
S N

>0

CLASSIFICACAQ
Besta (Artropode)
Habitat: Mar, Pantano e Rio
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario (Ameaca 4)
ou Grupo 3-7 (Ameaga 11-20)
Tamanho: Comprimento 3 ma 5 m
(Grande)
Peso: 500 kg
Média de Vida: 200 anos (veja a
descricao)

e ~ ( _;,-é_f . — > 4

Temperamento: Sobrevivente

A(}A r

@ agostas, caranguejos, camardes
.. e outros crustdceos gigantes sdo
9~ comuns no mar do comércio e

longo do Arquipélago das Trés Irmas,
e embora seja incomuns, podem ser en-
contrados em rios e lagos no interior do
continente - particularmente em dare-
as alagadicas ou pantanosas, como o
Grande Pantano do Leste e ao longo do
Campo dos Onze Segredos.

Crustaceos gigantes costumam ser
cacados nas costas por pescadores e na-
vegadores com certa frequéncia - geral-
mente de dentro de seus barcos e usando
armas consideravelmente longas! - pela
sua carne saborosa e exoesqueleto im-
permeavel, que embora seja quebradico

’ na costa de Londérien até Tebryn e ao

¥] demais para fabricar armaduras, pode

ser utilizado na confeccdo de diversos

utensilios como bacias, talheres, pentes

ou mesmo telhas para construgdes.
Crustaceos gigantes tem os mes-

A, mos habitos dos seus parentes de tama-

o

A g

nho menor, e ndo costumam ser parti-
cularmente agressivos - mas é melhor
manter uma distancia respeitdvel caso
a criatura seja encontrada vaguean-
do pelas praias, ja que sua capacidade
de raciocinio limitado pode fazer com
que ele considere um humanéide como
uma ameaga ou comida em potencial...

Crustdceos gigantes geralmen-
te atacam uma criatura com ambas as
pingas até conseguirem agarrar o alvo, e
entdo passam a esmagd-lo com uma das
pingas até que morra - enquanto usam
sua outra pinga para manter outras
criaturas afastadas. Uma variacdo inco-
mum, camardes-balistas possuem uma
das pingas mais desenvolvida, capaz de
ser fechada velozmente, o que produz
ndo apenas um violento som de estalo
mas também uma onda de choque que,
quando atinge uma criatura, pode de-
sorientar — ou mesmo matar - permitin-
do que o camardo-balista proceda para
a tatica de agarrar e apertar o alvo com
sua pinca menos desenvolvida - en-
quanto utilizam sua pinga mais forte
para disparar em criaturas que tentem
se a aproximar.

Muitos estudiosos acreditam que
as versdes gigantes da maioria dos
crustdceos se trata apenas de espéci-
mes muito idosos dessas criaturas, e
que todos os pequenos crustdceos tém
potencial para se tornarem gigantes se
conseguirem viver tempo suficiente.
Como sdo reconhecidos por terem uma
memoria muito ruim e capacidade limi-
tada de discernimento, as raras vezes
em que comunicagao com esses animais
foi tentada ndo gerou dados precisos
nesse sentido.

@apitulol2
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- CAMARAQ-BALISTA

10 PV:130 (RD 3)
3 PM: 65
2 Def. (Esquiva): 10
6 Determinacio: 14

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Ataques:
Pinca +10 (CaC; Dano: 26/ Corte/
Cont. + Ataque Esmagador)

: Habilidades:
Anfibio (Suporte)
Ataque Aleijador (Acdo) - 20 PMs
Ataque Esmagador (Suporte)
Combate Gigante (Suporte)
Estalo Cinético (Agdo) - 20 PMs
Manter no Chao (Reagdo)
Mirigpode (Suporte)

-“b‘:“--_.._,'_ 23 =
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CRUSTACEQ GIGANTE

10 PV:120 (RD 3)
3 PM:60
2 Def. (Esquiva): 10
5 Determinagio: 13 ‘

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

P

-
\
e — 7 P

Ataques: | 4
Pinga +11 (CaC; Dano: 28/ Corte/ ‘{h
Cont. + Ataque Esmagador)

: Habilidades: \
Anfibio (Suporte) ‘ '-
Ataque Aleijador (Acdo) - 20 PMs
Ataque Esmagador (Suporte) \
Brigdo (Suporte) N
Combate Gigante (Suporte) ‘l
Manter no Chao (Reacao) [

\
ﬂ

Mirigpode (Suporte)

|.I },;’.l
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W CLASSIFICASAQ
/N Besta (Artropode)
r" i‘ Habitat: Floresta e Pantano

\ i Dieta: Carnivora

Organizagao: Solitario (Ameaga 3)

'\ Tamanho: Comprimento 5 m
' ‘ (Grande)

of

jil Peso: 600 kg

A\ Média de Vida: 10 anos
Temperamento: Feroz

’ >

%

o -
. v,

A‘%/ ‘ =

5

o
S—

#\ S decapodes sdo semelhantes
%’3, imensas centopeias gigantes
812 com apenas dez pares de pernas
- de onde deriva seu nome - cada uma
terminando em um poderoso espigdo
quitinoso.

Decdpodes sdo criaturas cruéis,
que atacam qualquer animal menor do
que elas em seu caminho, mesmo que
nao tenham necessidade de alimentar-
-se. Quando entram em uma area de
fazendas, elas podem dizimar o gado
e matar aldedes, e em geral sdo

um perigo evitado pela

maioria dos fazendeiros

- que irdo correr em
oy
w Y
- ‘J}“-a"
N2

busca de ajuda ao
N o invés de tentar en-
% -;{,‘-'y; frentar a criatura. Por
sorte, decapodes sdo
criaturas  solitérias,
que inclusive lutam
com outras da sua
espécie quando as
encontram. Essa
caracteristica se
deve ao
fato

,_‘)@ -f £

e =
@apitulol2
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. DECAPODE
Forca: .- 12 PV:140 (RD 3)
Agilidade: =4 PM: 60
Inteligéncia: 2  Def. (Esquiva): 14
Vontade: 5 Determina¢ao: 16

Ataques: i

Encontrao* +12 (CaC: Dano: 24/ Cont.)
Mandibulas +12 (CaC; Dano: 30/ o

Corte + Ataque Esmagador)
Ferrdo* +12 (CaC; Dano: 20/ Perf. Y{

+ Ataque Venenoso)

; . Habilidades:

Atacar com a Cauda (Reacao) - 10 PMs
Ataque Aleijador (Acdo) - 20 PMs
Ataque Esmagador (Suporte)
Ataque Venenoso (Caracteristica)
Ataque do Bufalo (Acdo) - 10 PMs
Combate Gigante (Suporte)
Manter no Chéo (Reagao)
Miridpode (Suporte)

do monstro ser hermafrodita, produ-
zindo ovos que precisam de um cada-
ver para ser incubado. Uma vez por
ano, cada decdpode gera um grande
ovo, que é depositado dentro do cadé-
ver de um animal, geralmente em uma
drea que a criatura tenha feito muitas
vitimas. Quando o jovem decdpode

\ — \\‘:‘-....___','_ r_'_'..."/ _\_\f"‘f

eclode, ele é uma versdo menor de um S
adulto, com uma carapaga mole de cor ¥
leitosa, que vai se alimentar de qualquer
carniga que encontre na area, atingindo
o tamanho adulto em pouco menos de

um més. Nesse estdgio, ele prefere se W

esconder a lutar, mas vai atacar qual-
quer animal que o confronte.

A forma de ataque dessa criatura §
é bastante peculiar: ela levanta a meta- |
de dianteira do seu corpo, mantendo os
quatro pares finais de patas no chdo, e 3§
se move na direcdo do alvo, derruban- N
do o peso do corpo sobre a vitima. Se
nado consegue derrubar o alvo, ela ge- \\{
ralmente tenta usar sua mandibula para $§
ferir as pernas do alvo antes de tentar §
derruba-lo novamente. Se for cercada
por miltiplos oponentes, ela tenta mor-

der um alvo com suas mandibulas en- 1

quanto tenta acertar o ferrdo duplo na
parte posterior do seu corpo para atin-
gir oponentes atras de si.

VENENO DE DECAPODE

O ferrao dos decédpodes aplica
um veneno que causa dor aguda.
Um alvo atingido pelo ferrdo precisa
fazer um teste de Forca (dificulda-
de 16). Se passar, o personagem fica
Atordoado 2 turnos. Se falhar, o alvo
fica Distraido por 2 turnos. Este é
considerado um veneno natural.

>

P
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~ DENTES-DE-SABRE
S

CLASSIFICASAQ
7! Besta (Mamifero)
tl Habitat: Subterraneo

4| Dieta: Carnivora
/’I’ Organizagao: (Dentes-de-adaga
' Ameaga 0) Solitaria (Dentes-de-
. sabre, Ameaga 3), Par (Dentes-
de-adaga, Ameagca 1)
A\ Tamanho: Comprimento dentes-de-
' adaga 1 m (Pequeno), dentes-de-
’- _ sabre 4 m (Grande)
/4| Peso: Dentes-de-adaga 50 kg,
g ' Dentes-de-sabre 400 kg
¥/| Média de Vida: 30 anos

y/ Temperamento: Sobrevivente

AoA r

R entes-de-sabre sdo grandes fe-
plinos predadores nativos de
~ Londérien e Dagothar, embora
encontros com essas criaturas tenham
¢ sido documentados na Cordilheira dos
# Cristais. Sao facilmente distinguiveis
/ de outros felinos por seus grandes cani-
' nos superiores, mas sdo também muito
li mais robustos e suas patas posteriores
} sdo mais curtas e musculosas do que em
A\ outros felinos - lhes garantindo uma
postura muito mais préxima a das hie-
nas do que a de outros felinos - especia-
/ ¥ lizadas para ambientes pouco estaveis
do interior das cavernas onde vivem.
i Embora possam correr e saltar com
7 eficiéncia, dentes de sabre preferem ar-
I.“ mar emboscadas, mordendo com suas
. poderosas presas e rasgando com suas
¢ patas - ou segurando o alvo até que ele
) sufoque, mas irdo perseguir uma presa
. depois de terem decidido caga-la.

Dentes-de-sabre sdo solitarios, e
raramente sao encontrados em grupos, e
ndo se encontrou um padrdo em sua épo-
ca de acasalamento. Animais capturados
perdem sua libido, e ndo foi possivel re-
produzir dentes-de-sabre em cativeiro.
Filhotes sdo raramente vistos também, o
que faz com que a maioria dos cagadores
acredite que essas criaturas atingem a
maturidade bastante rdpido - Dentes-de-
-adaga, que por muito tempo se pensou
se tratar de filhotes de dentes-de-sabre,
sdo, na verdade, uma espécie um pouco
menor do animal que pode comumente
ser encontrada nas mesmas regides. Sdo
mais socidveis do que dentes-de-sabres,
mas possuem taticas de caga um pouco
diferentes, preferindo andar em pares
- geralmente casais que se retinem pela
vida toda - ao invés do comportamento
solitario de seus primos maiores. Gragas
ao seu comportamento mais socidvel,
dentes-de-adaga podem ser domestica-
dos com relativa facilidade, ao contrario
de dentes-de-sabre. No entanto, assim
como dentes-de-sabre, dentes-de-adaga
domesticados perdem o libido, e ndo se
tem noticia de animais que tenham se re-
produzido em cativeiro.

Dentes-de-sabre sao cagados pela
sua pele grossa, propria para a manufa-
tura de armaduras de couro eficientes e
também pelas suas presas, que podem
ser polidas e utilizadas como armas e
prezadas como itens ornamentais. Em-
bora as presas dos dentes-de-adaga
possam ser utilizada para produzir ar-
mas - obviamente muito menores - seu
couro ndo é particularmente bom para
producao de armaduras, e esses ani-
mais sdo muito mais comumente captu-
rados para doma do que cagados como
prémios.

@apitulol2



DENTB-DE-ADAGA
PV: 40

PM: 40
Def. (Esquiva): 8
Determina_gﬁo: 11

Forca: * 2
Agilidade: 4
Inteligéncia: 3
Vontade: 3

Ataques: &
Mordida +4 (CaC; Dano: 9/ Corte ou .

Perf.)
N

Garras +4 (CaC; Dano: 4/ Perf.)

) S Wy

=

I),ENTE -DE-SABRE %
PV: 160 (RD 2) i
PM: 160 | W
Def. (Esquiva): 7 2\ ) 1
Determinacao: 11 ‘i

Forca: -~ 8
Agilidade: 3
Inteligéncia: 3
Vontade: 3

Ataques: &

Mordida +8 (CaC; Dano: 25/ Corte '\

ou Perf. + Ataque Esmagador) | ‘
Garras +8 (CaC; Dano: 18/ Perf.) X{ '

~ Habilidades: ) * Habilidades: ‘
Combate em Grupo (Suporte) Ataque Esmagador (Suporte)
Dilacerar (Reacio) - 5 PMs Couro Grosso (Suporte) . \

\ Furtivo (Suporte), . \ Estragalhar (A¢ao) ~ 35 PMs \
Garras (Suporte) Furtivo (Suporte) ‘l
Mordida Poderosa (Suporte) Garras (Suporte) [
Marfim (Suporte) Marfim (Suporte) \
Patas Fortes (Suporte) « Patas Fortes (Suporte) « -
Quadrupede (Suporte) Quadrupede (Suporte) ' mn
Resisténcia ao Frio (Suporte) Resisténcia ao Frio (Suporte) i
Visao Noturna (Suporte) Visao Noturna (Suporte) E‘

SABRE-DE-DENTE E ADAGA-DE-DENTE N

As presas de dentes-de-sabre e dentes-de-adaga podem ser confeccionada
em armas eficientes. Embora em geral sejam mais utilizadas como ornamentos ou I
sinal de respeito, elas podem ser utilizadas em combate com eficiéncia. '

Em termos de regras essas armas sdo consideras como sendo feitas de osso \_-.,'
(Guia do Vilao pagina 108) mas a chance de quebrar do item deve ser baseada em "
sua qualidade, ao invés das regras comuns desse tipo de item. Além disso, armas y
feitas de presas sdo Canalizadoras, e se forem sintonizadas a um conjurador, rece- || )
bem os beneficios de Cerne Arcano (Guia Basico, pagina 164). " 9

Embora adagas-de-dente possam ser encontradas com certa facilidade com
comerciantes Andes, sabres-de-dentes sdo muito mais raros — e caros!

Adaga-de-dente: custo 40, dano Forca+4/Perfuracao, FN 1, corpo-a-corpo, \!
Canalizador (Cerne Arcano).

Sabre-de-dente: custo 300, dano Forga+7/Contusdo ou Perfuracédo, FN 2,
corpo-a-corpo, Canalizador (Cerne Arcano). D)
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DODO
G

CLASSIFICASAQ
Besta (Ave)

Habitat: Artico, Deserto, Floresta,
Mar, Montanha, Pantano,
Planicie, Rio, Savana,
Subterraneo e Tundra

Dieta: Saprofita

Organizagao: Solitdrio ou bando de
tamanho aleatério (Ameaca 0)

Tamanho: Altura: 1 m (Pequeno)

Peso: 14 kg

Média de Vida: Desconhecida

Temperamento: Pacifica

N\ (g

& | odos sdo grandes aves desen-
g/ gongadas, com corpo em forma-
) to de barril, pernas curtas termi-
nadas em patas musculosas munidas de
garras solidas e grandes bicos que usam
para rachar troncos apodrecidos de &r-
vores, cavar atras de raizes apodrecidas
e eventualmente coletar cogumelos.
Podem voar distancias curtas, mas isso
demanda muito esforco e essas aves sO
voam quando se sentem ameagadas - o
que é raro, j4 que o animal é muito es-
tapido para perceber ameacas. Sdo en-
démicas das ilhas ao longo do Mar do
Comércio, onde costumam ser cacadas
por sua abundancia de carne. Sua caga
normalmente envolve armadilhas, ja
que eles tém uma predilecdo especial
por frutinhas de café, normalmente
usadas como isca.
Muitos exemplares foram tra-
zidos das ilhas para o continente por

T4 mar1nhe1ros, e embora elas ndo sobre-

e l\ﬁ

vivam muito tempo na natureza fora
de seus habitats naturais, sao faceis de
criar em cativeiro.

Seus habitos de reproducao sao
totalmente desconhecidos, e os criado-
res desses animais dizem que “volta e

DODO

3 PV:56
2 PM:42
2 Def. (Esquiva): 8
6 Determinacao: 1:

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Ataques:
Bico +5 (CaC; Dano: 5/ Cort.)

; Habilidades:
Asas Fracas (Suporte)
Garras (Suporte).

@apitulol2



= W
meia, um filhote simplesmente apare- J
ce”. A frequéncia desses “aparecimen- OVOs DE DODO
tos” é totalmente arbitréria, e enquanto
varios novos dodds podem aparecer || yma capacidade singular, relacio-
em uma area em poucos dias, outros | nada com seus ovos. Dodds nao ]'.
criadores dizem que podem se passar [ parecem precisar por ovos para se '\l
meses OU MesmMO anos sem que um [ yeproduzirem, mas algumas vezes, ‘}

Essas gentis aves possuem

novo dodd “apareca”. Alguns Druidas quando uma criatura ferida se apro- |{,
ja apontaram que a presenca de pés de | xima de um dodo, a ave pode por \
café na drea onde as aves sdo criadas | um tnico ovo, de cor cinzenta e chei- i‘
aumentam signiﬁcativamente 0 apa- || ro de incenso, que, se for consumido
recimento de novos filhotes - que sdo | ainda morno recupera seus ferimen- ||
apenas versdes um pouco menores dos | tos imediatamente. Se for consumi-
adultos. do por uma criatura sadia ou depois ‘
Além disso, dodds ndo possuem | que tiver esfriado, no entanto, o ovo
sexo definido, e nenhum sabio foi ca- | causa acessos de tosse, solucos e fal-
paz de diferenciar machos de fémeas. | ta de ar por varias horas. De acordo
De fato, mesmo se perguntados dire- [ com Xamas, os dodos s6 pdem ovos
tamente por Druidas e Xamas, as aves | se estiverem honestamente compa-
nao parecem ser capazes de entender a decidos, o que ndo acontece sempre
questdo. Além dessas estranhezas, ndo || que uma criatura ferida se aproxima
foi possivel determinar a idade que um | deles - aparentemente, além de esta-

dod6 pode viver. Em cativeiro, eles pa- | Pidas demais para perceber perigo,
recem viver indefinidamente, mas ani- || ©S dodos também sdo extremamente

,:‘./. =

P
g
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\
mais que ndo sdo abatidos tendem a [ avoados. L . 1
eventualmente desaparecer sem deixar Os ovos ndo sao magicos e \
rastros. seus efeitos ndo sdao considerados de \
Dodos podem atacar com seu bico || ™4 15’9950 Ou veneno para qualquer .
quando se sentem ameacados, mas em p I:OPOSltO - mesmo criaturas grete I
geral irdo preferir fugir - o que consiste gao poian ;er affiet.adas dpo.r efe1t9s \
em dar um voo curto, dois passos e vol- df)schrzisszin;:emcgjrﬁs 2 ;{Eiizo_ ‘;
tar a ciscar o chdo. Apesar de possuirem . !
garras fortes e robustas, os dodos sdao Mo um morto-vivo que coma o ovo ’
desajeitados demais para usa-las como
armas. Elas funcionam bem para esca- L
lar e segurar, mas ndo em ataques. .'

ja frio sera afetado pelos acessos de r\
tosse e solugo. ' A
0> r '




lll Habitat: Deserto, Floresta e Savana

ELEFANTE

>0,

CLASSIFICASAO

Besta (Mamifero)

Dieta: Herbivora

Organizagio: Solitario (Cassiope
Ameaca 5, Ofidiano Ameaca 4)
ou Grupo 4-10 (Ameaga 20)

Tamanho: Altura 3 m,
Comprimento 4 m (Grande)

Peso: 6 ton

Média de Vida: 70 anos

Temperamento: Sobrevivente

0
A%

) <= mes que habitam o leste de Cas-
—9_) siopéia. Organizam-se em peque-
nos grupos familiares, contando com até
trés geracdes de uma s6 vez. Os filhotes
ficam com seu grupo até chegarem a
idade adulta (aos 12 anos), e enquanto
as fémeas se mantém com o grupo pelo
resto da vida adulta, os machos podem
se tornar solitarios, o que é muito inco-
mum, ou podem se transferir para outra
familia quando grupos se encontram,
geralmente na época da seca.

Quando chegaram a regido onde
hoje fica Parband, os Fira ficaram ma-
ravilhados em encontrar grupos de ele-
fantes, ja que eles haviam trazido poucos
destes animais de Ofidien.

Elefantes Ofidianos, menores e
mais passivos do que a espécie Cassiope,

% sao animais adaptados a florestas - em-

bora possam se adaptar bem as savanas
Parbani caso se tornem selvagens - sdo fa-
cilmente distinguiveis por ndo possuirem
as enormes presas de marfim presentes

A A, nos seus parentes nativos de Cassiopéia.

——=—=—

-
"

Em Parband eles sdo treinados
como animais de carga, principalmente,
mas nas bordas do reino com as Terras
Secas, grupos de Mahouts (treinadores
e ginetes de elefantes) sdo empregados
para manter a fronteira protegida e para
fazer incursdes as Terras Secas para cap-
turar elefantes jovens. Por serem extre-
mamente sociais, déceis e inteligentes,
elefantes sdo faceis de treinar, e mesmo
um animal jovem pode ser treinado para
se tornar um animal de carga, e até mes-
mo os Orcs das Terras Secas as vezes
treinam elefantes como animais de car-
ga, tracdo e guerra, embora isso seja uma
prética de apenas algumas tribos.

Elefantes que retornem a nature-
za tendem a se reunir em grupos, mas
machos adultos geralmente vagam sozi-
nhos, se reunindo com grupos de fémeas
e filhotes apenas para acasalar.

-0,

7/ \

TROMBA DE ELEFANTE

Elefantes utilizam sua tromba
para manipular objetos e puxar co-
mida para sua boca. A tromba de
um elefante é extremamente flexivel
e habil, e pode segurar objetos e cria-
turas de forma bastante eficiente.

A Tromba tem a mesma esqui-
va do elefante +4 (Esquiva 10), e uma
quantidade de Pontos de Vida iguais
a 1/5 dos Pontos de Vida do animal
(32 PVs no caso do elefante cassiope,
28 PVs no caso do elefante ofidiano )
e recebe a Reducao a Dano de Paqui-
derme, e embora possam realizar um
teste de agarrar imediatamente quan-
do acertam uma criatura em comba-
te, ndo recebem o multiplicador de
dano pelo tamanho Grande quando
realizam a acdo de Apertar.

Um elefante cuja tromba perca
todos os Pontos de Vida morreré de

inanicdo em alguns dias.

N\ (g




LS T YA
'ELEFANTE OFIDIANO
Forca: -~ 14 PV:140 (RD 2)
Agilidade: 2 PM:70
Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 6

T
- ELEFANTE <A$SIOPE
Forca: -~ 16 PV:160 (RD 2)
Agilidade: 2 PM: 80
Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 6

Vontade: 6 Determinacao: 14 Vontade: 4 Determinacao: 12 ‘.\
Ataques: % Ataques: % |
Presas + 16 (CaC; Dano: 35/ Cont. ou Patada + 14 (CaC; Dano: 28/ Cont. \{

Perf.)
Tromba* +16,(CaC; Dano: 16/ Cont.)

ou Perf.)
Tromba* +14 (CaC; Dano: 14/ Cont.)

Habilidades: Habilidades:

Ataque do Bufalo (A¢do) - 10 PMs Ataque do Bufalo (Agao) - 10 PMs
Atropelar (Suporte) Atropelar (Suporte)

Combate Gigante (Suporte) Combate Gigante (Suporte) N
Manter no Chéao (Reagao) Manter no Chao (Reacao) l
Marfim (Suporte) Paquiderme (Suporte) (
Paquiderme (Suporte) : _ \

e
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ESCARAVELHO DE FO40
e St

0.
>0

CLASSIFICASAQ
Besta (Artropode)
Habitat: Montanha e Subterraneo
Dieta: Necrofaga
Organizacao: Solitario (Ameaga 0)
Tamanho: Comprimento 50 cm
(Miado)

Peso: 2 kg
Meédia de Vida: 3 anos
Temperamento: Pacifico

\ (8

scaravelhos de fogo sdo insetos
capazes de voar e de disparar

) rajadas de uma solucdo acida
em seus alvos. Por sorte, a maioria de-
les nao é agressiva, e s6 usa sua rajada
quando acuado e sem outra saida para
escapar.

Mas o nome da criatura ndo de-
riva de suas rajadas - apesar da sensa-
¢do (e os resultados) serem relatados
como semelhantes a uma queimadura
- mas sim de suas duas grandes glan-
dulas luminescentes,
localizadas na ca-
beca do inseto. Es-
sas glandulas, do

"

zem duas substancias distintas ino-
fensivas quando isoladas, mas que
sdo misturadas no organismo do inse-
to e liberadas na forma de uma poten-
te rajada acida. Essas glandulas sdo
apreciadas por alquimistas que sdo
capazes de utiliza-las para produzir
vérios tipos de pogdes, por artifices
que as usam como componentes para
criar certos itens magicos de produ-
¢do de luz e protegdo contra fogo, en-
quanto aventureiros podem usam as
glandulas como fonte de iluminagéo.
Os Andes apreciam bastante esses be-
souros por essas mesmas qualidades,
e ha muitos patrulheiros e druidas da
raca que mantém esses insetos como
companheiros animais.

Escaravelhos de Fogo sdo soli-
tarios, e ndo possuem estagdo de aca-
salamento. Quando uma fémea e um
macho da espécie se encontram, eles
copulam e depois se separam. E muito
raro encontrar mais de um escarave-
lho de fogo de uma vez. Escaravelhos
do fogo podem se alimentar de carne
fresca, mas preferem carnica. Quan-
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do uma fémea gravida encontra um
cadaver de tamanho razoavel - com
pelo menos 40 quilos - ela deposita
um Unico ovo na carcaga, que se de-
senvolve e eclode em cerca de cinco
dias. O escaravelho recém-nascido vai
se alimentar do corpo pelos préximos
dias, até ser capaz de voar. Escarave-
lhos de fogo recém-nascidos ndo sdo
capazes de projetar rajadas de &cido,
e suas glandulas levam cerca de um
més para se desenvolverem plena-
mente. Exceto por isso, eles sdo iguais
a um escaravelho adulto.

e G R
ESCARAVELHO DE FO4Q
0 PV:20 (RD 1)
5 PM:20 |
2 Def. (Esquiva): 14
2 Determinacao: 9

Forca:

Agilidade:
nteligéncia:

Vontade:

i

Ataques:

Mordida +5 (CaC; Dano: 1/Cort)

Habilidades:
Asas Réapidas (Suporte)
Esguicho de Acido (Acao)
Tluminar (Suporte)
Miriapode (Suporte)

- 15 PMs

HE

GLANDULA DE
ESCARAVELHOS DE FO40

Cada glandula intacta dessas
produz uma iluminagdo semelhante
a de uma vela, por um periodo de
mais ou menos uma semana depois
de removida do corpo do escarave-
lho - mas as propriedades esséncias
usadas por alquimistas e artifices se
mantém ativas por cerca de um meés
depois de removidas, muito depois
da luminescéncia ter desaparecido.

Glandulas de Escaravelho de
Fogo podem ser usadas no lugar de
Rabo de Salamandra em qualquer
pocdo. Quando essa substituicdo
de ingredientes é feita, uma pogao
recebe dois possiveis beneficios: Se
ela causar dano por fogo, o dano
sera aumentado em 4, e se a pocao
tiver um efeito que dura 1 minuto ou
mais, a duragéo do efeito sera dobra-
do.
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Moz :‘:5&:"‘/ ) = &<
} E$ ( ORPIA o GI G A“TE lho, marrom, amarelo, preto e dourado
e alguns podem apresentar manchas.
S S N R Eles fazem seus covis em locais
7 02  secos e de dificil acesso, geralmente em
[ CLASSIFIK Aq_‘\o grutas em encgstz/as i.ngremes ou cuj?
|/ b entrada ndo seja 6bvia. Podem ter até
/A Besta (Ariropode) dez filhotes de uma vez, e a fémea ata-

g .I Habitat: Deserto, Montanha, Savana
\,. e Subterraneo
#|| Dieta: Carnivora
' Organizagao: Solitario (ameaca 2)
' ou Par (ameaca 4)
o

Tamanho: Comprimento 4 m (Grande)

4| Peso: 500 kg
Média de Vida: 230 anos
ﬁ {|| Temperamento: Sobrevivente

' v

ESCORPIAQ GIGANTE

ca ferozmente qualquer um que invadir
seu covil.

Seu ferrdo possui uma toxina
capaz de paralisar seus alvos, mas a
maioria dos escorpides gigantes prefere
atacar com suas poderosas pingas, se-
gurando e espremendo suas vitimas, e
usam seu ferrdo apenas se forem feridos
- fémeas com filhotes no entanto, costu-
mam utilizar o ferrdo imediatamente ao
se sentirem ameacadas.

i
‘ Forga: 7 PV:90 (RD 3)
“E Agilidade: 5 PM:40
i |[ Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 15 .
Vontade: 4 Determinacao: 12 3 fa,

.‘/

Garras +7 (CaC; Dano: 20/ Cort +
Ataque Esmagador)

Ferrao +7 (CaC; Dano: 16/ Perf. +
Ataque Venenoso)

Habilidades:
Atacar com a Cauda (Reacao) - 10 PMs
Ataque Esmagador (Suporte)
Ataque Venenoso (Suporte)
;“l Miridpode (Suporte)

w'

Visdo Noturna (Suporte)

#4\ S escorpides gigantes sdo bas-

tante semelhantes aos escorpi-
ALY es comuns, mas podem alcan-
car até quatro metros de comprimento.

.2, s

Ataques: -1y

e

VENENO DE ESCORPIAQ GIGANTE

Escorpides gigantes aplicam
um veneno que causa uma dor pa-
ralisante. Um alvo de sua mordida
precisa fazer um teste de Forca (di-
ficuldade igual a Determinagdo do
escorpido). Se passar, 0 personagem
fica Distraido por 2 turnos. Se falhar, o
alvo fica Paralisado por 1 turno e Dis-
traido por 2 turnos depois disso.

Este é considerado um veneno
natural.

g Sua coloragao pode variar entre verme- [

(&api‘tu 2



E$CORP IAO EGRO [ B“f‘?ﬁ“i‘f) Y <

scorpides negros sao grandes es- | Habitat: Deserto, Montanha, Savana i
J s corpides dotados de um potente e Subterraneo

—

——
—

— | —r \\‘:‘-....___','_ T §

—%_) veneno capaz de matar huma- | Dieta: Carnivora '\
noides em segundos. Apesar do nome, | Organizagao: Solitario (Ameaca 0) ‘, \:
sua coloragdo pode variar entre verme- | Tamanho: Comprimento 90 cm y }
lho escuro e roxo além do realmente (Pequeno) ‘{{
negro. Peso: 2 kg ‘

Escorpides negros vivem em ca- Média de Vida: 15 anos '
vernas e montanhas rochosas, e pos- [ Temperamento: Sobrevivente IN
suem héabitos noturnos. Sdo solitarios, oS ‘
por natureza, e fémeas com filhotes sdo p S0 N N
extremamente agressivas. VENENO DE ESCORPIAO NEGRO \\

Geralmente cagam criaturas mid- Escorpides negros aplicam um || JRR
das, esmagando suas presas com as gar- || veneno que causa paralisia muscular ‘l
ras potentes. Se confrontados com uma | - podendo até mesmo fazer com que

ameaca - como a maioria das criaturas | @ vitima sofra um ataque cardiaco.
maiores que eles - costumam utilizar | © alvo deve fazer um teste de Forca
seu ferrdo imediatamente. (dificuldade igual a Determinacao
do escorpido). Se passar no teste, o
alvo perde imediatamente 10 Pontos

B s e e

SN de Vida e fica Atordoado por 1 turno.
E$«>RPIA° "EG Ro Se falhar, o alvo perde 40 Pontos de \
Forca: ~ 2 PV:20(RD1) Vida e fica Atordoado por 2 turnos. 1\
Agilidade: 5 PM:10 Esse veneno é considerado na- {
Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 13 tural. \
Vontade: 3 Determinagao: 11 b
Ataques: :

Garra* +5 (CaC; Dano: 2/ Corte)
Ferrao +5 (CaC; Dano: 4/ Perf. +
Ataque Venenoso) }

Habilidades:
Ataque Venenoso (Suporte)
Constritor (Suporte)
Miriapode (Suporte)
Visao Noturna (Suporte)
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ETHON

O
>0

CLASSIFICASAO

Besta (Ave)

Dieta: Carnivora

Organizacao: Solitaria (Jovem
ameaga 0, adulto ameaca 2)

Tamanho: Jovem Comprimento 1,5
m, Envergadura 4 m (Médio);
Adulto Comprimento 3 m,
Envergadura 7 m (Grande)

Peso: 600 kg

Meédia de Vida: 40 anos

tl Habitat: Montanha

Temperamento: Sobrevivente
P

> thons sdo grandes aves de rapi-
¥ ~ na de cor cinzenta, com varia-
2 ¢Oes mais claras e mais escuras
de individuo para individuo. Elas sdo
grandes o suficiente para serem usadas
como montaria por Humanoides de ta-
manho médio, mas devem ser treina-
das desde pequenas para isso - Ethons
adultos nunca podem ser treinados.

Um ethon recém-saido da casca é
tdo grande quanto um dod6 adulto, e
come cerca de meio quilo de carne por
dia. Ao longo de um ano, ele cresce até
cerca de 1,5 metros de comprimento e
4 metros de envergadura, sendo capaz
de cacar ja no seu primeiro ano de vida.
Um Ethon leva dois anos para chegar a
idade adulta, quando pode ser utiliza-
do como montaria.

Apesar de ndo serem particular-
mente inteligentes ou velozes, a sim-

o ples forga fisica desses animais € mais

\

do que suf1c1ente para torna-los apre-

o

A W

tidade de tempo - e recursos - que
consomem até se tornarem capazes de
cacar.

Ethons preferem usar seus bicos
em combate, mordendo seus alvos e
tentando apertid-los até a morte em
seguida. Suas garras sdo usadas ape-
nas para propositos de suporte, sendo
mais curtas e rombudas em compara-
¢do as garras de outras aves de rapina,
e ethons na natureza s6 as usam como
armas em situacdes de desespero.
Ethons domesticados podem ser trei-
nados para usar suas garras em com-
bate, mas a maioria dos falcoeiros se
concentra em apenas treinar o animal
a segurar objetos para propodsitos de
carregar cargas — ou prisioneiros - en-
quanto voa, ao invés de combate pro-
priamente dito.

Algumas vezes, Ethons apresen-
tam uma coloracdo vermelho-sangue
na sua penugem - que comega a Sur-
gir no primeiro més de vida do ani-
mal - que leva a maioria dos falcoeiros
a matar o filhote antes que ele cresca
muito. Esses animais de cor vermelha,
conhecidos entre os Fira como rukk
ou roca, se tornam muito maiores do
que os ethons comuns e extremamente
violentos, sendo impossivel treina-los.
Os poucos rocas que sobrevivem na
natureza se tornam um perigo enorme,
atacando quaisquer animais terrestres
que encontrem - de vacas a cavalos e
até mesmo elefantes e rinocerontes! -
dizimando manadas inteiras em pou-
cos dias. Além de representarem uma
ameaga ao abastecimento de gado de
uma regido, eles sdo bastante perigo-
sos para qualquer cavaleiro que esteja
montando um animal que se torne alvo
da criatura.

@apitulol2



ETHON JOVE
4 PV:40

2 PM:20
nteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 7

Forca:
Agilidade:

Vontade: 3 Determinacao: 11

Ataques:
Bico +6 (CaC; Dano: 6/ Corte)
Garras® +4 (CaC; Dano: 6/Cont.)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Garras (Suporte)

>0

—

—_—

~ ETHON ADULTO

Forca: ~ 8 PV:100
Agilidade: 2 PM:50
nteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 6

Vontade: 4 Determinagao: 12

-J./:-;:-q'*-___f_dl'g"

P

Ataques: ‘
Bico +10 (CaC; Dano: 18/Corte)
Garras* +8 (CaC; Dano: 14/ Cont.)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Garras (Suporte)

\

VARIASAQ: ROCA (AMEASA 4)

Rocas sdo espécimes particularmente grandes de Ethons que apresentam _'ﬂ
uma coloragdo vermelho-sangue e proporgoes titanicas. Uma roca pode chegar
a 8 metros de comprimento e 20 metros de envergadura, sendo de tamanho liy
Colossal, e recebendo Forga + 10, Vontade +2, +100 PVs, e ndo sendo Vulnera- *\
vel ao Fogo como a maioria das outras criaturas do tipo Ave. Além disso, seu
Comportamento é Furioso e seu Habitat é Qualquer.
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EXALA-MIRI
5

0.
>0

CLASSIFICASAQ

[ Besta (Verme)
tl Habitat: Cavernas
P!

Dieta: Especial

Organizacao: (Ameaca 0) Bando 10-
30 (Veja regras para Enxames)

Tamanho: Comprimento 23 cm
(Miado)

Peso: 80g

Média de Vida: 5 anos

Temperamento: Sobrevivente

O r
0

N\

& xala-miris sdo vermes grandes,
g azulados e com a parte de baixo
¥~ do corpo coberta por pequenas
ventosas. Eles tendem a ter uma leve
fosforescéncia, mas apenas quando na
completa escuriddo. Eles sdo bastante
raros e valiosos por suas propriedades
naturais e alquimicas. Em Drakon eles
podem ser encontrados nas cavernas
mais profundas e escuras da cordilhei-
ra do Céu Vermelho, e ha relados de-
les nas cavernas naturais de Dagothar.
Apesar disso parecem viver bem se
apenas colocados dentro de um jarro de
vidro, vivendo em cativeiro por cerca
de 5 anos, enquanto sua média de vida
na natureza é indeterminada.
O que torna essas criaturas tdo
desejadas é o mesmo que fascina seus
estudiosos, sua intrinseca relagdo com o

¥l Mana, a energia que impulsiona a ma-

gia e a vida. Um tnico deles s6 causara
problemas se estiver em contato com um
alvo, drenando seu Mana. Os problemas
comecam com o fato deles raramente
, serem encontrados sozinhos, se orga-

-
"

nizando sempre em colonias de 10 a
30 individuos, que além de drenarem
0 Mana de alvos muito mais rapido,
parecem criar uma area de Anti-Magia
(Guia de Tebryn, pagina 110). O que
os torna bastante tteis para aprisionar
conjuradores.

Sua natureza, no entanto, ndo
parece diferir muito de outros vermes,
exceto pelo fato de se alimentarem ex-
clusivamente do Mana ambiente ou de
alvos vivos.

Quando em seu habitat eles pa-
recem ficar dormente absorvendo len-
tamente a energia mégica que os cerca.
Porém, quando um individuo com Pon-
tos de Mana se aproxima de uma das
colonias (menos de 1 m), o banquete
vasto e iminente parece colocd-los em
um frenesi, que faz com que se deslo-
quem muito rapido, “como uma onda
viscosa” descrevem alguns, tentando
cobrir o alvo completamente. Ao atin-
girem o alvo se aderem a ele como san-
guessugas, usando as ventosas.

 EXALA-HIRI
0 PV:10
2 PM:50

Forca:
Agilidade:

Inteligéncia: 1 Def. (Esqﬁiya): 10
5 Determinacao: 13

Vontade:

Ataques:
Ventosas +2 (CaC; Dano: 1/Cont.)’

o

Habilidades:
Abrago (Suporte) :
Drenar Magia (Suporte)
Garras (Suporte) '
Imunidade & Doencas (Suporte)
" Ver o Invisivel (Suporte)

(&pi‘tulu 2




dao preferéncia a
estes animais por
eles terem uma ex- ]
J >0 \ celente visdo e serem (53

CLASSIFIC A{ Ao as aves g}ais eficientes
em identificar e encontrar
. Besta (Ave) presas. Além disso, os fal-
Habitat: Montanha, Planicie, cBes sao as aves mais utili-

. Savana e Tundra zadas como mensageiros, :
Dieta: Carnivora devido ao seu pequeno tamanho e velo- ‘{
Organizacao: Solitario (Ameaca 0) cidade, e praticamente qualquer falcoeiro | iy
Tamanho: Comprimento 60 cm, terd alguns desses animais treinados para

Envergadura 1 m (Pequeno) levar mensagens - se ndo for totalmente §
Peso: 1,5 kg dedicado a criacdo de aves mensageiras, R
Média de Vida: 10 anos 0 que é bastante comum. ]
Temperamento: Sobrevivente : \ \\

P AN r
0

FALCAQ
Forca: . 1 PV:25
Agilidade: 6 PM:25
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva):
Vontade: 2 No Chao 12
Voando 14
Determinacao: 10

““=alcoes sdo uma denominagao co-
mum a todas as aves de rapina de
—%_ pequeno porte de Drakon (gaviao
e carcard sendo denominagdes regionais),
caracterizados por um pequeno rebordo
no bico superior, semelhante a um dente,
que é usado para matar suas presas atra-
vés do desconjuntamento das vértebras. Ataques: X/L
Falcoes sdo especialistas em voos ( Bico +8 (CaC; Dano: 3/ Corte)
rapidos - sendo consideradas as criaturas ( Garras* +6 (CaC; Dano: 1/ Perf.)

mais velozes de Drakon - e por isso pre- Habilidades:
ferem cacar em éreas abertas, onde con- [~ Asas Pesadas (Suporte)
seguem chegar em suas presas antes que | Dancarino do Ar (Suporte)
estas sejam capazes de encontrar refagio. ) Olhos de Aguia (Suporte)

A maioria dos falcoeiros comecaseu - Rasante (Agdo) - 5 PMs
treinamento utilizando falcdes por estes | Velocista (Reagao) - 10 PMs
animais serem muito inteligentes e faceis
de treinar, e muitos falcoeiros experientes

[ VARIASAQ: AGUIA (AMEAGA 0)

Aguias sdo grandes aves de rapina que geralmente vivem e cagam em regi-
des montanhosas, que diferem dos falcdes por preferirem utilizar suas garras como
forma de ataque, ao invés do bico. Sao aves longevas e majestosas, e embora nao
sejam tdo velozes quanto falcdes, possuem mais capacidades ofensivas. Aguias
recebem Forca +1 e Agilidade -1 e a Habilidade Garras no lugar de Velocista.
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'—, g lhote choca, o macho protege e alimenta

' Organizagao: Solitario (Ameaga 0)

CLASSIFICACAQ
Besta (Ave)
Habitat: Deserto, Montanha e
Savana
Dieta: Carnivora

ou Par (Ameaca 1)
Tamanho: Comprimento 1 m,
Envergadura 3 m (Médio)
Peso: 12 kg
Média de Vida: 40 anos
Temperamento: Sobrevivente

N\ 0> r

= énix sdo grandes aves que exi-
bem uma exuberante plumagem
9 que vai do purpura ao amarelo,
passando por matizes de vermelho e
laranja. O padrdo especifico de cores
varia bastante de individuo para indi-
viduo, mas a cor parpura é quase sem-
pre predominante. Possuem caudas de
penas longas e um caracteristico tufo de
penas na parte de tras da cabega de cor
vermelha viva, que pode gerar um bri-
lho leve quando a ave estd irritada ou
excitada. Fénix (essa palavra ndo tem
plural) vivem em montanhas isoladas,
e se alimentam de qualquer animal de
médio porte que possam encontrar ao
redor de seu ninho.

S3ao bastante socidveis, forman-
do um casal na época do acasalamento
e durante a choca dos filhotes. Depois
de pér um ovo - e apenas um - a fé-
mea nao deixard o ninho por nenhum
motivo, nem se sua vida for ameacada.
Durante o més seguinte, enquanto o fi-

s <

Forca: .- 4 PV:50
Agilidade: 5 PM:25
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva):
Vontade: 4 No Chao 10,
Voando 12
Determinacao: 12

Ataques:
Bico +7 (CaC; Dano: 6/ Corte)
Garras* +5 (CaC; Dano: 6/ Perf.)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)

* Imunidade ao Fogo (suporte)
Dancarino do Ar (Suporte)
Garras (Suporte)

Rasante (Acao) - 5 PMs
Olhos de 'Agui‘a (Suporte)

a fémea, e depois que o filhote choca, o
macho auxilia a fémea a alimenté-lo e
protegé-lo até que ele tenha capacidade
de voar e cagar sozinho. Depois disso,
o0 macho abandona a fémea e o filhote,
e estes ficardo juntos por cerca de dois
anos, até que o filhote encontre outra
fémea para acasalar.

Além de serem procurados como
animais de caca, fénix sdo cacadas pelas
suas penas, que possuem capacidades
isolantes de calor e brilham tenuemente
em ambientes de pouca luz.

@apitulol2



MANTO DA FENIX

Raridade: Raro (800 moe-
das)

Confeccionado com penas
de fénix - para confeccionar o
manto sdo necessarias todas as
penas de duas dessas aves, ou,
se o fabricante ndo quiser matar
nenhum animal, as penas troca-
das por uma ave no periodo de
10 anos - esse manto com capuz
de cor vibrante torna seu por-
tador Resistente ao Fogo - mas
nao a ambientes particularmente
quentes.

No entanto, o manto brilha
tenuemente em ambientes es-
curos, o que torna muito dificil
para o usudrio se esconder.

Especial: O usuario rece-

\be a Habilidade Resisténcia
\

ao Fogo enquanto estiver
usando o manto. Além
disso, ele é considerado

\ Inapto em todas as suas

\ tentativas de passar des-

IN percebido enquanto usar
| o manto.

,:'./. =
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l CLASSIFICASAQ
Besta (Artropode)
{ II Habitat: Deserto, Montanha e Savana
Dieta: Onivora
Al Organizagao: (Zangado (Ameaga 0),
' Rainha (Ameaga 2) Grupo 3-9
'. (Ameaca 2-7) ou Colonia 20 -
100 (Ameaga 11-20)
y ' Tamanho: (Comprimento) Zangao
2m (Médio); Rainha 4m (Grande)

" {| Peso: 100 kg (Zangao) 400 kg

] (Rainha)

1 ' Meédia de Vida: 2 anos (Zangao) 10
anos (Rainha)

7k | Temperamento: Sobrevivente

/g

S
> ormigas-anzol sdo grandes insetos
sociais cuja carapaca quitinosa é
—% coberta por ganchos que tendem a
P\ | se agarrar em suas vitimas quando a cria-
¢ tura ataca. De fato, esses insetos utilizam
A esses ganchos para prender suas vitimas,
/' imobilizando-as para depois devora-las.

i Como geralmente andam em grupos, a
1 tatica dessas criaturas é simples e mortal-
}. mente eficiente: metade das formigas-an-
M\ zol atacando um mesmo alvo vai tentar
agarrar e imobilizar a vitima, enquanto as
outras mordem e rasgam com suas man-

/ ¥ dibulas afiadas. Esses insetos vivem em
grandes col6nias, com uma rainha - que
l§ ndo possui ganchos, mas é maior e mais
v/ forte do que as outras formigas e possui
um veneno paralisante - e até uma cen-
tena de zangdes, que servem como ope-
¢ rarios e soldados. Como se alimentam
"“1 basicamente de raizes e folhagens, essas
A, criaturas em geral ndo apresentam peri-

go para as comunidades de seres ao re-
dor, exceto quando atacam fazendas. Por
sorte, a maioria das colonias existe em
regides desérticas, e ataques a comunida-
des estabelecidas sao raros. Elfos e Faen,
quando defrontados com colonias desses
insetos em geral tentam afastar essas cria-
turas de suas florestas, ja4 que as formi-
gas-anzol oferecem risco ndo apenas para
suas plantagdes, mas também para Yg-
drus e outras criaturas vegetais da area,
com as quais ambas as ragas geralmente
mantém boas relacoes. Ja Orcs e Firas,
que sdo os que mais entram em contato
com essas criaturas, preferem simples-
mente extermina-las.

Cada coldnia desses insetos possui
uma rainha que produz ovos e coordena
todos os zangoes, que sdo estéreis. O for-
migueiro dessas criaturas é uma grande
pirdmide de areia e cascalho empilhada
e unida pela secrecdo pegajosa da rai-
nha, com uma grande abertura no topo
e uma série de cdmaras - dependendo
do tamanho da col6nia - uma para a rai-
nha e as outras para estoque de comida e
para as pupas.

A rainha deposita um ovo por se-
mana, mais ou menos, dependendo da
oferta de alimento da regido, e produz
uma secregdo que é usada pelas outras
formigas na manutencdo do formiguei-
ro e de cAmaras especiais para as pupas.
Dentro da cdmara, uma pupa leva cerca
de um més para eclodir, e quase meio
ano para se desenvolver completamen-
te. Enquanto se desenvolvem, elas sdo
incapazes de atacar e gastam todo o seu
tempo comendo. Em geral, metade dos
zangdes de uma colonia se mantém nos
arredores do formigueiro, reparando-o e
ampliando-o ou simplesmente fazendo
a guarda da rainha e das pupas. Caso

@apitulol2



FORMIGA-ANZOL RAINHA
Forga: 10 PV:120 (RD 3)
Agilidade: 3 PM:60

Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 13
Vontade: 8 Determinacao: 16

LS N -
FORMIGA-ANZOL ZANGAO
Forca: © 6 PV:40(RD?2)
Agilidade: 4 PM:20
Inteligéncia: 1 Def. (Esquiva): 13
Vontade: 2 Determina_gio: 10

Ataques:

Ataques: 5
Mordida +10 (CaC; Dano: 20/ Corte)

Mordida +6 (CaC; Dano: 6/ Corte) 6

Habilidades:
Combate em 'Grupo (Suporte)
Mordida Congelante (Reacao)
Miridpode (Suporte)

Habilidades:
Combate em 'Grupo (Suporte)
Imobilizar (Reacao)

Miridpode (Suporte)

o formigueiro seja atacado, no entanto, N

a rainha chama todos os soldados para ‘l

protegé-la, e 1d6 guerreiros alcancam o 4"
\
{

formigueiro a cada turno, até que todos
tenham retornado a colonia.

Se a rainha morrer, os soldados
lutardo contra os intrusos até a morte, | I
e, se conseguirem manter alguma pupa E

viva, vao alimentéd-la espe- 3

MA cialmente para que ela se ,
. torne uma rainha - o que "1

demora cerca de ‘\

um ano - e re-

_ construir I
\ & a colonia. \
[ =g Caso a rai- ‘."v
“*~ nha e to- [Jf
LW\ das as pu- ’4
YA pas sejam .r\
= » destru- '
=M idas, os

soldados -Iﬂ
vao se m
espalhar e a *\
coldnia estara \\J
extinta. ‘

3= N I
e
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CLASSIFICASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Floresta, Planicie e Savana
Dieta: Herbivora
Organizacgao: (Ameaca 0) Grupo
5-20 (Ameaca 3-10)
Tamanho: Altura 1,5 m,
Comprimento 2,5 m (Médio )
Peso: 200 kg
Média de Vida: 20 anos
Temperamento: Pacifico

a0 N

/e

o
‘ amos, também conhecidos como
cervos, renas, corcas ou veados,
dependendo da regido, sdo her-
‘ b1voros déceis conhecidos por suas ga-
" lhadas. Apesar de haverem diferentes
Y | formatos para as galhadas, dependendo
E da espécie exata do gamo, elas sempre
P\ | apresentam ao menos uma bifurcagdo
¢ em cada chifre, embora a maioria das
’ espécies possua vérias pontas em cada
/ um. As corcas de Londérien possuem
i' uma bifurcacdo que se divide em uma
1 ponta curta apontada para frente e mul-
} tiplas pontas na bifurcacao posterior,
I\ enquanto a rena de Eishelm e Dagothar
apresentam duas ramificagdes termi-
nadas em madaltiplas pontas rombudas
YA} cada. Os cervos bryneses (também en-
contrados nas florestas de Parband)

J apresentam uma bifurcagdo que termina
7 emuma Unica ponta em formato de gan-
;“ cho, mais curta na ramificacdo anterior
* e mais longa na posterior. Finalmente,
/¢ © gamo de Tebryn apresenta multiplas

\ b1furca§oes em cada chlfre, com a parte

=,
v .

da de um gamo varia de 50 cm a 1m de
comprimento dependendo da idade e
espécie do animal. As fémeas da espécie
nao apresentam chifres.

Gamos vivem em manadas lide-
radas pelo macho mais forte. Na época
do acasalamento, durante o verdo, os
machos adultos costumam competir
(geralmente com duelos de marradas)
pela liderancga, j& que os machos mais
impressionantes sdo sempre os preferi-
dos pelas fémeas.

Elfos costumam domesticar corgas
e renas como animais de montaria, mas
isso é pouco comum em Londérien, sen-
do mais frequentes entre aqueles Elfos
que vivem em Dagothar, Tebryn e Bryne.

PM:20 |
Def. (Esquiva): 11
Determinacao: 9

Agilidade:
nteligéncia: 3
Vontade: 2
Ataques:

Chifre +6 (CaC; Dano: 8/Cont.) «
_ Cascos* +6 (CaC; dano 6/Cont.)
Habilidades:
Chifres Poderosos (Suporte)

Patas com Cascos (Suporte)
Quadrapede (Suporte)

VARIASAQ: RENA (AMEASA 6)

Renas sdo gamos encontrados
em regides geladas - principalmen-
te ao norte de Dagothar e ao longo
de Eishelm. Renas apresentam uma
pelagem muito mais grossa e pesada
que a de outros gamos, sendo melhor
adaptadas para suportar o frio. Elas
recebem Agilidade -1 e a Habilidade
Resistir as Geleiras e seu Habitat é

Tundra.

N\ /s
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CLASSIFICACAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Floresta, Montanha,
Pantano, Planicie, Savana,
Subterraneo e Tundra
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario (Ameaga 2)
Tamanho: Altura 1,5 m,
Comprimento 1,8 m (Médio)
Peso: 120 kg
Meédia de Vida: 20 anos
Temperamento: Agressivo

: N7 N ¥

N\ r
O

7(~ arms sao o resultado do cruza-
‘*t% smento entre mastins ou lobos
W1/ com wargs. Sdo comuns nas fron-
teiras da Floresta dos Antigos, onde ha
mais chance de cdes de patrulheiros e
cagadores cruzem com os wargs nativos
da regido - as vezes de forma proposi-
tal - e ao norte de Tebryn, onde lobos e

GARM
Forca: . 6 PV:60
Agilidade: 3 PM: 60
Inteligéncia: 4  Def. (Esquiva): 8
ontade: 4 Determinacao: 13
Ataques: 4
Mordida +7 (CaC; Dano: 14/ Cor’gé}
Garras + 7 (CaC; dano 8/Perf.)

Habilidades:
Ataque Esmagador (Suporte)
Brigao (Suporte)
Furtivo (Suporte) \
Golpe Devastador 1 (Acao) - 30 PMs
. Quadrapede (Suporte)
Sentidos Apurados (Suporte)

—_—

wargs sao relativamente comuns. Garms
sdo grandes, possantes e ferozes como &
wargs, com focinhos longos como os dos
lobos, mas munidos de presas podero-
sas como as dos wargs, possuindo uma
mordida perigosa, que somada a senti- M

dos apurados e astucia cruel fazem dos } \

garms animais extremamente perigosos.
Diferente de lobos e cdes selvagens, ¥

Jl
Garms sao naturalmente solitarios, e ge- \{|
ralmente se afastam das alcateias onde ‘
nasceram assim que se tornam aptos a
cacar. Quando machos e fémeas se en-
contram, eles acasalam independente da ]
época do ano e se separam imediatamen- \
te. Grupos destes animais sdo encontra- §
dos apenas quando as fémeas ainda es-
tao com filhotes pequenos e incapazes de
lutar e cacar de forma eficiente. Sao difi- W
ceis de treinar por sua natureza solitaria A
e agressiva, e geralmente sdo cagados ou h
evitados, se possivel. _J\
Garms sdo animais agressivos e %
extremamente astutos que tendem a | N
cacar muito além do que sdo capazes 1
de comer, e podem atacar grupos de \1
humanoides - o que, de fato, é uma \
ocorréncia bastante comum - com uma
eficiéncia e crueldade assustadoras. A

2

tatica favorita desses animais é atrair I}'
predadores da regido onde o grupo de I\
humanoides estd acampado, irritando- ;
-0s e atraindo-os para o acampamento,

e entdo atacando os humanoides de \
surpresa, fugindo logo em seguida para f ,
onde estdo os predadores irritados. Se ' '
ambos os grupos entrarem em combate, |
0 garm ird atacar os humanoides pela \!
retaguarda, tentando separar um mem- ([}
bro do grupo para combater de forma
isolada, geralmente arrastando o corpo |
para longe se conseguir derrotar o hu- (f

|
{
manoide. : Q’

w-

)
i



CLASSIFICASAQ

/X Besta (Mamifero)

| .| Habitat: Artico, Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Savana e Tundra

Dieta: Carnivora

Organizagio: Solitario (Ameaca 0)

Tamanho: Comprimento 1 m

(Pequeno)

Peso: 12 kg

Média de Vida: 20 anos

Temperamento: Sobrevivente

N\ /e

g ) Prfelinos de pequeno porte como
\ linces (em ambientes Articos,
Tundras e Montanhas), jaguatiricas
1] | (Florestas e Pantanos), servais (Plani-
L! cies) e caracais (Desertos e Savanas).
¢ Eles possuem os tracos comuns de
’ seus parentes domésticos, embora bem
/ maiores do que estes, e sdo mais agres-
' sivos, e embora prefiram fugir se amea-

atos incluem uma variedade de

i cados, atacam com ferocidade se forem
‘, acuados.
Y Gatos selvagens sdo solitarios

por natureza, e tendem a ser desconfia-
dos, embora sejam conhecidos por se-
rem curiosos. Podem seguir grupos de
aventureiros por dias a fio, até mesmo
entrando nos acampamentos a noite,
il sem nunca deixar que um aventureiro
P se aproxime deles, no entanto.

Gatos domésticos sdo variedades
de gatos selvagens que foram domesti-
¢ cados através da convivéncia com ragas
de humanoides. Embora mantenham
instintos de caca agucados, seu tem-

o -
"

=
peramento se tornou muito mais soci-
avel, e eles podem tolerar a presenca
de outros felinos em seu territério, bem
como outros animais que normalmente
serviriam como caga - como aves ou ro-
edores - ou seriam vistos como rivais
- como doninhas e texugos. De fato,
gatos domésticos que ndo tenham um
dono geralmente se reinem com outros
felinos para formar clas em areas urba-
nas - em areas selvagens eles ndo con-
seguem sobreviver por muito tempo.

Gatos possuem uma ligagdo in-
trinseca com as barreiras dimensionais
e sdo capazes de pressentir criaturas
que ndo sdo nativas do plano material,
mesmo quando elas estdo disfarcadas
ou invisiveis, geralmente se tornan-
do extremamente ariscos e agressivos.
Devido a isso, eles sdao particularmente
apreciados como animais de estimagdo
de Conjuradores que lidam com outros
planos com frequéncia assim como por
Paladinos, Estrigoi ou outros cacadores
de criaturas sobrenaturais.

Além disso, muitos acreditam que
os gatos possuem sete vidas, podendo
enganar a morte algumas vezes antes
de morrerem de fato. Alguns ligam essa
caracteristica a uma sorte incomum, en-
quanto outros dizem que eles sdo, por
algum motivo, favorecidos por alguma
entidade poderosa - Ellenis, Ahogr ou
mesmo Koth.




: 1 T,
GATO DOMESTICO
0 PV:15
6 PM:15 |
4 Def. (Esquiva): 12
4 Determina@ﬁo: 12

Forca:

Agilidade:

Inteligéncia:

Vontade:
Ataques:

Garra +6.(CaC; Dano: 2/ Perf.)

Mordida* +6 (CaC; Dano: 1/ Corte)

Habilidades:
Acrobata (‘Suporte)
Dilacerar (Reacao) - 5 PMs
Garras (Suporte)
Rasgar (Reacao)
Sete Vidas (Reagao)
Sexto Sentido (Suporte)
Silencioso (Stiporte)

; o
(ARACAL
1 PV:30
6 PM:30 .
4 Def. (Esquiva): 12
4 Determinagﬁo: 11

Forga:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:
Ataques: .
Garras +6 (CaC; Dano: 3/Corte) «
Mordida +6 (CaC; Dano: 1/Perf.)

Habilidades:
Dilacerar (Reacao) - 5 PMs
Garras (Suporte)
Imobilizar (Reacdo)
Némade do Deserto (Suporte)
Rasgar:(Reacdo)
Sexto Sentido (Suporte)
Silencioso (Suporte)

R\l
QATO SELVAGEN

LA NPYL30

5 PM:30 |

4 Def. (Esquiva): 11
4 Determina.é_éio: 11

Forca:

Agilidade:

Inteligéncia:

Vontade:
Ataques:

Garras +5 (CaC; Dano: 3/ Corte) «

Mordida +5 (CaC; Dano: 1/ Perf. )

Habilidades:
Dilacerar (Reacao) - 5 PMs
Garras (Suporte)
Imobilizar (Reacao)

. Rasgar (Reagdo) -

Sexto Sentido (Suporte)
Silencioso (Suporte)

2 PV:30

4 PM:30 |

4 Def. (Esquiva): 11
4 Determinacao: 11

Forca: :°
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:
Ataques: A
Garras +4 (CaC; Dano: 4/Corte) «
Mordida +4 (CaC; Dano: 2/ Perf.)

Habilidades:
Dilacerar (Reacao) - 5 PMs
Garras (Suporte)
Imobilizar (Reacao)

. Rasgar (Reagdo) -

Resistir a Geleiras (Suporte)
Sexto Sentido. (Suporte)
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GOLFINHO
T ST D
f CLASSIFIKAAO
I Besta (Mamifero)
{ tl Habitat: Mar e Rio

Dieta: Carnivora

Organizagio: (Golfinho Ameaca

' 0, Orca Ameaca 3) Grupo 6-36

'. golfinhos (Ameagca 6-11) grupo

4-24 Orcas (Ameaga 11-20)

Tamanho: Comprimento (Grande),
Golfinho (3,5 m) Orca (6 m)

Peso: Golfinho (500 kg), Orca (3ton)

/ Meédia de Vida: 20 anos

| ' Temperamento: Pacifico (Golfinho)

Sobrevivente (Orca)
A oo f
7/ olfinhos sdo mamiferos ma-
rinhos conhecidos por véarios
in 2l Z nomes ao longo de Drakon,
E geralmente dependendo de suas ca-
P | racteristicas fisicas. Possuem um foci-
e nho curto dotado de pequenos dentes
’ afiados que eles utilizam para segurar
/' e mastigar peixes - sua presa mais co-

i mum. Golfinhos possuem uma pele
1 extremamente lisa de tom acinzentado
} uniforme, mas had algumas varia¢oes
M\ comuns em Drakon. Botos costumam
ter um tom rosaceo e sdo mais comuns
na costa do Mar do Comércio, enquanto
delfins possuem manchas escuras com
padrdes ao longo do corpo. As toninhas
i possuem um focinho bem mais curto e
Jl costumam ter um tom mais pélido, sen-
do mais comuns em regides geladas. As
orcas, a maior - e mais agressiva - das
§ espécies, possuem uma pele negra com
manchas brancas na barriga e dos lados
~da cabeca.

A g
Golfinhos sdo extremamente so-
cidveis, e em geral interagem ndo s6
entre si quanto com outras criaturas
marinhas, e manadas de golfinhos cos-
tumam ser formados por individuos
de diversas espécies. Essas manadas
podem ser encontradas “escoltando”
familias de baleias ou interagindo com
ledes marinhos, pinguins e focas. Essa
caracteristica faz com que sejam muito
faceis de pescar, ja que se aproximam
de barcos de pesca sem nenhuma des-
confianca.

A tnica excegdo a esse compor-
tamento social diz respeito as orcas.
Apesar de serem bastante sociaveis
entre si e com outros golfinhos, elas
cacam vorazmente tanto animais me-
nores como ledes-marinhos e pinguins
quando baleias! Além disso, golfinhos
possuem uma reacdo violenta com
relacdo a tubardes, e quando grupos
dessas criaturas se encontram é co-
mum que acontecam combates san-
grentos.

A docilidade e inteligéncia dos
golfinhos faz com que sejam muito
faceis de domar, e em algumas comu-
nidades a beira mar, eles sdo usados
como montaria por pescadores suba-
quaticos. Essa pratica é muito comum
entre os Grotons, Tritdes, Elfos e Fau-
nos, embora outras racas - incluindo
Humanos - também utilizem golfi-
nhos dessa forma. Orcas ndo sdo tdao
faceis de domesticar, e embora Gro-
tons e Tritdes consigam domar esses
animais ocasionalmente, é pratica-
mente impossivel para ragas que nao
sejam capazes de respirar sob a dgua
domesticar orcas.

@apitulol2



GOLFINHO
PV:50
PM: 50
Def. (Esquiva): 10
Determina_gﬁo: 13

Forca: - 6
Agilidade: 6
nteligéncia: 6
Vontade: 6
Ataques:
Encontrao +6 (CaC; Dano: 12/Cont.)
Mordida +6 (CaC; dano 12/ Corte)

Habilidades:
Aquatico (Suporte)
Ecolocalizacao (Suporte)
Prender Respiragao (Suporte)

Forca: -~ 13 PV:150

Agilidade: 5 PM:150

Inteligéncia: 5 Def. (Esquiva): 9

Vontade: 6 Determinacao: 14
Ataques:

Encontrao +13 (CaC; Dano: 20/ Cont.}

Mordida +13 (CaC; dano 30/ Corte)

Habilidades:
Aquaético (Suporte)
Ecolocalizacao (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Prender Respiragao (Suporte)
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(i CLASSIFICASAQ
. Besta (Ave)
y t. Habitat: Montanha e Planicie

Dieta: Carnivora

JA| Organizacdo: Jovem (Ameaca 0),

' Adulto (Ameaca 2), Solitario

'- (Vitvo, Ameaca 3) ou Bando 2

I/ adultos e 0-2 Jovens (Ameaga
4-6)

Tamanho: Jovem Altura 1m,
Comprimento 1,5 m,

/ Envergadura 3 m (Médio);

1 ' Adulto Altura 2,2 m,
Comprimento 4 m, Envergadura
8 m (Grande)

Peso: Jovem 50 kg, Adulto 250 kg

Média de Vida: 80 anos

Temperamento: Sobrevivente ou
Feroz (Grifo Vitivo)

r

\ 0>
¢ # = rifos sdo grandes aves quadri-
pedes, com patas dotadas de
ALY garras retriteis - semelhantes
aquelas encontradas em grandes feli-
nos - e grandes asas emplumadas em
suas costas. A penugem do dorso, patas
e cauda é fina e curta, semelhante a uma
pelagem densa, geralmente apresentan-
do tons de cores pardas com manchas
¥ mais claras ou escuras principalmente
na cabeca e nas asas. As penas extrema-
J mente brilhantes as vezes lhes ddao um
¥ tom de cobre ou bronze.

Grifos vivem em pampas e re-
gides de colinas, e fazem seus ninhos
no chdo - geralmente escavando uma
drea dentro de um capao ou bosque,

, onde trancam galhos e cip6s na forma

\~

_/- <
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de uma cumbuca onde depositam seus
ovos - dois ou trés de cada vez.

Sdo animais migratérios que revo-
am nas trilhas de grandes manadas de
equinos - cavalos, poneis, pégasos e até
mesmo hipogrifos! S6 atacam manadas
de outros animais - como bisdes, alces
ou cabras - caso haja uma escassez de
equinos na regido, o que em Cassio-
péia é um acontecimento bastante raro.
Grifos apreciam bastante a carne de
equinos, e mesmo aqueles que foram
domesticados podem atacar cavalos e
poneis se lhes for dada a oportunidade!

Grifos formam grupos familiares
estaveis. Um casal vai se reunir pela vida
toda, e um grifo vitivo ndo ira procurar
outro parceiro - de fato, ele vai se afas-
tar das areas tradicionais habitadas por
grifos, procurando cavernas isoladas
em regides montanhosas, onde passara
a atacar qualquer criatura que encontre
- incluindo humanoides. O termo “grifo
vitvo” é utilizado para descrever estes
grifos isolados e agressivos.

@apitulol2
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. SRIFO JOVEM
4 PV:40
4 PM:20
2 Def. (Esquiva): 9
2 Determina_gio: 10

Forca:
Agilidade:
nteligéncia:
Vontade:
Ataques:
Garras +4 (CaC; Dano: 6/Perf.) «
Bicada* +4 (CaC; Dano 6/ Corte)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Garras (Suporte)
Quadriapede (Suporte)
- Rasante (Agdo) -5 PMs

GRIFO ADULTO

PV: 80

PM: 40

Def. (Esquiva): 9
Determinaéio: 12

Forca: - R
Agilidade: 5
Inteligéncia: 3

ontade: 4

Ataques:
Garras +8 (CaC; Dano: 16/ Perf. )
Bicada* +8 (CaC; Dano 13/ Corte)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Brigao (Suporte)
Garras (Suporte)
; Montaria (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
Rasante (A¢do) - 5 PMs

Grifos filhotes levam cerca de um
ano para comegar a voar, e depois dis-
so vdo acompanhar seus pais por dois
ou trés anos, quando a matriarca esta-
ré pronta para colocar ovos novamen-
te, o que fard com que os filhotes pas-

Criaturas

; ! N
“GRIFO VILVO
8 PV:100
5 PM:50 |
3 Def. (Esquiva): 9
4 Determina_gio: 15

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Ataques:
Garras +-9 (CaC; Dano: 18/ Perf. )
Bicada* +8 (CaC; Dano: 14/ Perf.)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Brigdo (Suporte)
Faria de Batalha (Reagdo) - 30 PMs
Garras (Suporte)
Montaria (Suporte)
Quadrupede (Suporte)
Rasante (Acao) - 5 PMs

sem a revoar manadas separadamente
dos pais, formando um lago que s6 se
rompera quando cruzarem com outros
grupos de jovens grifos e formarem ca-
sais que irdo formar grupos familiares
novos. Muito raramente, é possivel que
um grifo jovem ndo consiga encontrar
um parceiro, e acabe se isolando e se
tornando um grifo vitvo.

Por ndo serem territorialistas
e criarem lacos duradouros natural-
mente, grifos podem ser domestica-
dos com certa facilidade, desde que
sejam capturados ainda jovens (1 ano
ou menos). Isso fara com que ele veja
seu treinador como um membro de
sua famflia, o que criara um forte laco

que ira durar toda a vida do animal - }

mas fazendo com que o grifo nado de-
senvolva interesse em formar familias

com membros de sua prépria espécie |

- nunca se registrou um grifo que te-
nha nascido em cativeiro.




Qw2

GROOTSLANG
S

\-"
b1y
% Ir
LA
-
o\
“

>0,

|7 CLASSIFICASAQ

7\ Besta (Réptil)

tl Habitat: Deserto, Montanha e
Vi Savana

Dieta: Onivora
' Organizagao: Solitario (Ameaca 11)
U/ Tamanho: Altura 7 m,
A Comprimento 17 m (Colossal)
| ' Peso: 15 ton
Média de Vida: Desconhecida

/“;\‘ ‘\‘ “" ="

f’/ Temperamento: Furioso

‘:..' N P 7

| LG

~ rootslang é uma imen-
sa criatura que vive na
regido das Terras Secas.

i\)j

nm | Possui um corpo longo e es-
oo guio como de uma cobra co-
||? lossal, com um par
') de patas diantei-
¢ ras semelhantes

\ >
) \\

as de um paquiderme mas equipadas
com garras largas como pas e sua cabe-
gorra serpentiforme é adornada por uma
coroa de chifres. A criatura também pos-
sui dentes massivos que se estendem
para fora da bocarra munida de um fo-
cinho longo semelhante ao de uma anta.
A criatura é vista apenas muito ra-
ramente, e a maioria dos sabios acredita
que seja um dnico exemplar de uma es-
pécie extinta ou algum tipo de criatura
extraplanar que se extraviou
em Cassiopéia de alguma for-
ma. Relatos sobre a criatu-
ra sdo tdo antigos quan- -
to Mankosh, e, de .
fato, alguns murais
ainda existentes da

cidade ancestral
possuem repre- A 7 3
sentacdes do "

Grootslang. r
\J
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Os encontros com a criatura sem-

pre se mostraram desastrosos, e os pou-
cos sobreviventes - geralmente apenas
dois ou trés membros de grandes ca-
ravanas comerciais ou mesmo de clas
inteiros de Orcs - falam de uma criatu-
ra de dimensdes titdnicas, com varios
metros de altura e comprimento, imu-
ne a armas e magias e tomado
sempre por uma furia
destrutiva.  Impres-
sionantemente,
esses mesmos
relatos indicam
que a cria-
tura surge
repenti-
[ namente,
atacando
de surpre-
sa - e desaparece
§  sem deixar rastros logo
7 depois dos ataques.

2\
[—
2

-
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/| Enterrar-se (Acao)

> Escavador (Suporte)

= Ver o Invisivel (Suporte)

1

= r__=/ i = .'T

O Grootslang é conhecido por en-
golir ndo apenas criaturas vivas, mas
também objetos como caixas, bats e
mesmo carrogas inteiras. Acredita-se,
gracas a isso, que o covil da criatura
seja repleto de tesouros que o Groots- ) J
lang ndo foi capaz de digerir, e algumas
expedigOes ja foram até as Terras Secas }
para procurar pela criatura e seu covil.

Sem nenhuma surpresa, nenhuma des- \"
sas expedicOes jamais retornou. ‘l '
B Ly _ N
 GROBTSLANG |

> Forca: . 22 PV:600 (RD 2) N
Agilidade: '

2 PM: 300 ‘
Inteligéncia: 9 Def. (Esquiva): 9 l
Vontade: 10 Determinagao: 22

)

Ataques: : _
}Mordida +23 (CaC; Dano: 52/ Corte mn
+ Ataque Esmagador) ¥
Cauda +23 (CaC; Dano 49/ Perf.)
Pancada +23 (CaC; Dano 46/ Cont.)

Habilidades: \
Atacar com a Cauda (Reacdo) - 10 PMs
Ataque Esmagador (Suporte)
Brigdo (Suporte)
Combate Gigante (Suporte)
Couro Grosso (Suporte)

Espordes (Suporte)
Glutdo (Suporte) |
Icnéumone (Suporte) | '
Imunidade a Venenos (Suporte) \
Manter no Chao (Reagédo)
Membrana Nictitante (Suporte)
Serpentiforme (Suporte)
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(lA$$IFI(A(A0
' Besta (Mamifero)
i I‘ Habitat: Deserto, Planicie e Savana
Dieta: Necrofaga
/ Organizacao: (Ameaca 0) Bando
" 5-20 (Ameaca 4-10)

Tamanho: Comprimento 1,7m (Médio)
Peso: 80 kg
Média de Vida: 25 anos

e — = 0 g
e S WD

f’ / Temperamento: Covarde
4 =

(§y ienas sao animais carnivoros e car-
‘{J g niceiros de habitos normalmente
@d noturnos que podem tanto cagar

sk em grandes bandos quanto atacar presas
g\ mortas por outros animais. Elas ndo sdo
nm particularmente velozes, mas sdo extre-
n/ mamente resistentes e podem manter
||? uma perseguigdo por varias horas. Espé-

cies menores geralmente se contentam
t com carcacas de animais cacados por ou-

’ tros predadores, mas as espécies maiores
/ geralmente preferem cacgar. Elas utilizam
4 | taticas de ataque em grupo, geralmente

i cercando um alvo ou simplesmente per-
|, seguindo-o até que ele se canse.

/A Clas de hienas sdo liderados por
1| uma fémea - geralmente a maior e mais
agressiva - e os machos, além de nota-

/\ velmente menores, sio os membros mais

I} submissos do grupo. Clas de hienas ge-

’ ralmente possuem uma grande quan-

¥ tidade de membros, podendo chegar a

74 casa das centenas, embora em geral gru-
*l“ pos menores se destaquem para cagar,

retornando ao cla depois de saciados.

(] Gragas ao seu comportamento so-
/ ‘ ) cial, hienas sao faceis de domesticar, e até

Vontade:

=z

sido banidos de seus grupos podem ser
domesticados com eficiéncia. Orcs, em
particular, costumam domesticar hienas,
e muitas comunidades mantém clas in-
teiros desses animais como cacadores e
rastreadores. Essa pratica é comum tan-
to entre os Orcs das Terras Secas quanto
aqueles de Parband. Em Tebryn, hienas
sdo menos comuns, e as espécies da re-
gido costumam ser menores, e ndo existe
uma cultura de domestica¢do - elas sdo
cacadas e mortas como pragas, ja que in-
vadem fazendas e atacam nao s6 animais
mas também destréem plantagoes.

Hienas sdo inteligentes e possuem
excelentes sentidos, utilizando visdo,
olfato e audicdo para cagar e encontrar
comida - e sd3o muito pouco seletivas
com relacdo ao que consideram como
comida. Elas sdo muito boas em traba-
lhar em equipe, e cacam em conjunto
com maestria, além de aprenderem tru-
ques com facilidade, quando domesti-
cadas.

: )
HIENA
4 PV:30
4 PM:30 |
3 Def. (Esquiva): 9
s Determinaéﬁo: 8

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:

Ataques:
Mordida +4 (CaC; Dano: 8/ Corte)

Habilidades:
Ataque Simultaneo (Acdo)
Imobilizar (Reagao)
Glutao (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Quadripede (Suporte)
- Sentidos Apurados (Suporte)

@apitulol2
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HIPOGRIFQ
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CLASSIFICASAQ
Besta (Ave)
Habitat: Planicie
Dieta: Onivora
Organizacao: (Filhote Ameaca 0,
adulto Ameagca 1) Bando (2-10
adultos e 1-8 filhotes Ameagca 3-11)
Tamanho: Filhote comprimento 1,5
m, envergadura 3,5 m (Médio),
adulto Comprimento 3,5 m,
Envergadura 7 m (Grande)
Peso: Filhote 50 kg, Adulto 350 kg
Média de Vida: 40 anos
Temperamento: Pacifico

B\ e =

\ /e

Zos

(/ ipogrifos sdo grandes aves cuja ca-
@}bega e as patas dianteiras sao seme-

—?% lhantes as de um falcdo enquanto o
lombo e o quarto traseiro se assemelha ao
de um gamo. Ostentam um par de gran-
des asas emplumadas que os permitem
voar e seu corpo é coberto de penas que
vao do castanho escuro ao branco, as ve-
zes com tons avermelhados.

i 1 Y " !
~ HIPOGRIFO JOVEN
Forca: «* 4 PV:40
Agilidade: 4 PM:30 |
nteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 9
Vontade: % Determina_g'?io: 9

Ataques: .
Bicada +6 (CaC; Dano: 6/ Corte) « .
Garras* + 6 (CaC; Dano: 6/Perf.)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Garras (Suporte)
Quadriapede (Suporte)
- Vélocista (Reacdo) - 10 PMs

- 2\
Hipogrifos vivem em planicies 3
abertas e se alimentam de caga pequena P®
- lebres, doninhas, dodos. .. — assim como
frutas e nozes. Formam grupos familiares
e s3o muito mais socidveis do que outras |\
aves derapina, e podem ser domesticados ]I
com facilidade se forem capturados ainda A\
jovens (3 anos ou menos). Sdo populares " '

entre falcoeiros por serem menos agressi- ¢

vos do que grifos e mais inteligentes do
que os ethons e se reproduzirem bem em
cativeiro, embora com pouca frequéncia -
apenas uma vez a cada trés anos.

Ao contrario da maioria das aves,
ndo colocam ovos; as fémeas carregam
os filhotes até eles estarem totalmente
formados, e um filhote de hipogrifo leva
apenas um ou dois dias para ser capaz de
cavalgar ao lado da méae - que ndo conse-
gue voar no ultimo més de gravidez e ir4
passar os primeiros seis meses da vida do
filhote sem levantar véo com frequéncia,
exceto para incentivar o filhote.

Hipogrifos geralmente usam as
garras dianteiras apenas para imobilizar
seus alvos, usando o bico como arma

—

,:‘./. =

primaéria, inclusive em combate. \ 1
HIPOSGRIFO ADULTO .\
Forca: .+ 6 PV:80

Agilidade: 6 PM:40
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 11
Vontade: 3 Determinacio: 10
Ataques: '
Bicada +8 (CaC; Dano: 14/Perf.) _*
Garras* + 8 (CaC; Dano: 11 /Perf.)

Habilidades;
Asas Pesadas (Suporte)
Garras (Suporte)
Montaria (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
- Velocista (Reagao) - 10 PMs

L
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JAVALI

O
-0

CLASSIFICASAQ

/A Besta (Mamifero)

tl Habitat: Floresta, Pantano, Planicie,
P!

Savana e Tundra
Dieta: Onivora

‘i Organizacao: Solitario (Ameaga 1),
. Par (Ameaga 3) ou Bando 3-4

¥ (Ameaga 4-5)

#}| Tamanho: Comprimento 1,5 m

' (Médio)

’- /|| Peso: 150 kg

/ Média de Vida: 20 anos

}ﬁiEZ‘i;ﬁii“ﬁfi:f”w

g ' Temperamento: Agressivo

3\ = /4

A @E avalis sdo animais conhecidos por
||

sua agressividade e destemor. Em-
bora javalinas possam tentar fugir
i | de ameacas se tiverem filhotes consi-
E go, um javali adulto sempre enfrenta
¢ qualquer ameaga com um ataque feroz.

Sdo conhecidos também por, ao invés |

’ de tentar esquivar de ataques, confia-
/ rem na sua pele extremamente espes-
' sa como um tipo de escudo, atacando
qualquer criatura diretamente.
As presas dos javalis sdo afiadas
e podem se tornar extremamente lon-
gas, e entre muitas culturas, carregar
estas presas como adornos é um sinal
¥4V de bravura. De fato, como a carne des-
ses animais é muito apreciada em toda
| Cassiopéia, e como cagar e matar estes
animais é visto como uma demonstra-
¢do de coragem, caga a javalis é bastante
comum, o que faz com que o ntimero
¢ de ferimentos - e mesmo mortes - em
""1 decorréncia a encontros com esses ani-
A\ f, mais seja comum.

Javalis sdo particularmente ati-
vos a noite, percorrendo tanto florestas
densas quanto dreas abertas a procura
de raizes, cogumelos, frutas, carnica,
pequenos animais e insetos. Sua dieta
extremamente ampla fez com que fos-
sem domesticados ha muito tempo por
humanos, o que eventualmente gerou o
porco, maior e muito mais décil paren-
te do javali, comum em praticamente
qualquer érea civilizada.

Javalis sdo extremamente bra-
vos, o que os torna dificeis de domar.
Eles podem ser mantidos em areas de
contengdo, se forem bem alimentados,
mas sdo famosos por serem teimosos
e dificeis de treinar - embora os Andes
tenham o hébito de treina-los como ani-
mais de forrageamento.

~JAVALI

Forca: 6 PV:40 (RD?2)
Agilidade: 2 PM:40
Inteligéncia: 2 Def. (Bloqueio): 13
Vontade: 4 Determinagao: 13

 Ataques: A
Mordida (Ca€; Dano: 13/ Corte ou
Perf.)

; Habilidades:
Couro Grosso (Suporte)
Faria de Batalha (Reagdo) - 30 PMs
Furia Irrefreavel (Suporte)

Fuaria Mortal (Reagdo)
Marfim (Suporte)
Quadruapede (Suporte)”

@apitulol2
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VARIASAQ: BABIRLISA (AMEACA ©) f\"!

Babirusas sdo grandes javalis nativos do Arquipélago das Trés Irmas, 3
onde sao os maiores predadores terrestres. Muitos foram trazidos para Cas- '
siopéia onde sdo comumente utilizados como montarias pelos Metadilios. Do- | {
tados de quatro presas protuberantes e couro grosso e desprovido de pelos, | 3§
possuem patas mais longas e dorsos mais arqueados do que outras espécies || ([}
de javalis, além de serem bem menos agressivos e muito mais facilmente do-
mados. Tém Temperamento Sobrevivente e recebem a habilidade Montaria no
lugar de Fuaria de Batalha, Faria Irrefreavel e Faria Mortal.

r
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KASUAR

0.
-0

CLASSIFICASAQ
Besta (Ave)
Habitat: Floresta
Dieta: Onivora
Organizacao: Solitario (Ameaga 1)
Tamanho: Altura 1,8 m (Médio)
Peso: 85 kg
Média de Vida: 45 anos
Temperamento: Agressivo

/a

“7= asuares sdo grandes aves inca-
X pazes de voar que povoam as

—9_ florestas e selvas de Cassiopéia,
principalmente em Londérien, mas po-
dendo ser encontrados também na Flo-
resta dos Antigos.

Sao facilmente reconhecidos pelo
seu tamanho, a cor azul celeste de sua
cabeca e pela grande crista 6ssea. O som
produzido pela criatura é alto e gutu-
ral, podendo ser ouvido a quilémetros
de distancia e é usado tanto para atrair
parceiros como para intimidar inimi-
gos. Kasuares acasalam apenas uma
vez por ano, ao longo do inverno, e
a fémea deposita de quatro a seis
grandes ovos no inicio da prima-
vera. Assim que os filhotes cho-
cam a mae abandona os filhotes e
volta ao seu comportamento soli-
tario. O pai se encarrega dos fi-
lhotes durante nove meses, e no
inicio do inverno seguinte ele os
espanta e vai em busca de uma
nova fémea para acasalar.

Embora se alimentem
principalmente de frutas, co-
gumelos e pequenos vertebra-

e {

dos, kasuares sdo animais agressivos, e
consideram humanéides, trogloditas e
outras bestas de tamanho similar como
ameacas, atacando-os sem aviso - e sen-
do animais extremamente velozes e ca-
pazes de saltar até dois metros de altu-
ra, é bastante dificil despista-los depois
que engajam em combate.

KASUAR

6 PV:60

6 PM:30

2 Def. (Esquiva): 11
4 Determina_gﬁo: 13

Forca:

Agilidade:

Inteligéncia:
ontade:

Ataques:
Garra +7.(CaC; Dano: 12/Perf.)
Bico* +7 (CaC; Dano 10/ Corte)

Habilidades:
Asas Fracas (Suporte) -
Brigdo (Suporte)
Garras (Suporte)
Patas Fortes (Suporte)
Rugido do Predador (Agao) - 25 PMs

qu 2
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 KRAKANARA
5

CLASSIFICASAQ
Besta (Réptil)
Habitat: Deserto e Savana
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario (Ameaga 3)
Tamanho: Comprimento 4 m
(Grande)
Peso: 600 kg
Média de Vida: 40 anos

\ — "“‘:.—“-..._.__"_ r__:/ _\_‘.‘:‘-.f

Temperamento: Agressivo
\ 0> /g
“* rakanaras sdo répteis extrema-
) %{ mente agressivos e territoriais,
& vivendo ao longo de rios, corre-
gos ou lagos em dreas quentes e conhe-
cidos por atacar criaturas que entrem
em seu territério mesmo quando estdo
bem alimentados - ou mesmo se ali-
mentando. O método favorito de caca
dos krakanaras é espreitar ao longo de
corpos d’dgua na espera que algum
animal se aproxime para beber, e entdo
correr na direcdo da criatura na espe-
ranca de espantar a presa para dentro
d’agua, onde a fera tem mais mobili-
dade do que a maioria de suas presas.
No entanto, nas épocas mais quentes
do ano, krakanaras sao conhecidos por
vagar procurando por presas que pos-
sam perseguir ativamente.
Sua princi-
pal forma
de ataque é a
imensa bo-
carra muni-
da de dentes
robustos e
afiados mas "=

sdo conhecidos por desferir golpes com 54
sua cauda musculosa. a
Krakanaras sao solitarios por na-
tureza, e s6 se reinem para acasalar.
Depois que a fémea deposita os ovos,
ela os abandona, e os filhotes recém ) J
nascidos podem até mesmo lutar entre
si antes de se separarem e dispersarem. ‘
Filhotes de krakanaras sdo plenamente §|
capazes de cacar, e embora cacem ape- N
nas alvos mitidos, podem atacar criatu- '
ras maiores causando danos considera-

veis. ‘
KRAKANARA
Forca: .-+ 9 PV:90 (RD4)
Agilidade: 4 PM:90
nteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 10
Vontade: 4 Determinacio: 13
Ataques: '
Mordida +9 (CaC; Dano: 22/ Corte)’
Cauda 49 (CaC; Dano: 18/Cont.)

Habilidades:
Anfibio (Suporte)
Atacar com a Cauda (Reacao) - 10 PMs
Combate Gigante (Suporte)
Couro Grosso (Suporte)
Escamas Grossas ( Suporte)
Furtivo (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Quadrtpede (Suporte)




KONGAMATO
T ST D

CLASSIFICACAQ
Besta (Réptil)

Habitat: Deserto, Montanha,
Pantano e Savana

Dieta: Carnivora

Organizacao: Solitario (Fémea
Ameaca 0; Macho, ameaca 1) ou
Bando 5-10 fémeas (Ameaca 4-9)

Tamanho: Comprimento Fémea 2,5
m, Envergadura 6 m (Médio),
Machos 3,5 m, Envergadura 8 m
(Grande)

Peso: Fémeas 80 kg, Machos 140 kg

Média de Vida: 20 anos

Temperamento: Feroz

I"‘

N r
0

*~ ongamatos sdo grandes répteis
Voadores encontrados princi-
—9 palmente nas Terras Secas e em
Parband, e ha registros de encontros
com estes animais ao longo das Cor-
dilheiras dos Cristais. Além disso, eles
sdo conhecidos por sobrevoarem as
Terras Venenosas e as expedicbes que
foram até o Grande Pantano do Oeste
também encontraram animais dessa
espécie - ou de uma espécie muito se-
melhante.

As fémeas, menores e menos co-
loridas do que os machos, costumam
andar e atacar em bandos, enquanto os
machos, que apresentam uma distinta
crista na parte de cima da cabeca, cos-
tumam ser avistados sozinhos. Atacam
sem aviso, geralmente em mergulhos
iniciais para tentar separar um mem-
bro de um grupo, prosseguindo por um
pouso sobre o alvo escolhido, no qual

——=—=—
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os animais agarram e mordem violenta-
mente a vitima, geralmente arrancando
nacos de carne. Em geral, eles nao devo-
ram a presa toda, se alimentando ape-
nas enquanto a carne ainda esta quente
- as vezes abandonando um alvo ainda
vivo mas severamente aleijado.

Os habitos de reproducdo dessas
criaturas na natureza sdo desconheci-
dos, ja que machos e fémeas nunca sao
vistos juntos, mas os Orcs das Terras
Secas domesticaram alguns kongama-
tos, provavelmente séculos atrés, e as
mantém como animais de caca - e até
mesmo montaria - até hoje. Kongama-
tos domesticados mantém sua natureza
agressiva, exceto em relacdo aos seus
tratadores, sendo consideravelmente
perigosos mesmo quando domestica-
dos desde filhotes. Kongamatos pdem
ovos de formato elipsoide, geralmente
dois ou trés de cada vez. E provavel que
cruzem apenas uma vez por ano, e fi-
cam extremamente agressivos durante
essa época. As fémeas sdo usadas como
animais de caga por terem uma boa vi-
sdo e sua voz estridente avisar de caca
préxima com eficiéncia. Machos jovens
sdo usados da mesma forma, mas quan-
do chegam a idade adulta se tornam
grandes e fortes o suficiente para serem
usados como animais de montaria.

Kongomatos sdo extremamente
inteligentes, aprendendo rapidamente
com erros e criando taticas de ataque
em formacgao. Eles dificilmente lutam
contra animais obviamente mais for-
tes do que eles, mas podem realizar
ataques alternadamente na tentativa
de enfraquecer o alvo grande ou agres-
sivo se estiverem com fome. Se essa
tatica falhar, eles simplesmente voam
para longe, em busca de uma vitima
mais facil.

@apitulol2



| KONGAMATO FENEA

R T

7 PM:50

4 Def. (Esquiva): 11
4 Determinagdo: 15

Forca:

Agilidade:

nteligéncia:

Vontade:
Ataques:

Mordida +7 (CaC; Dano: 9/ Corte)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Rasante (A¢ao) - 5 PMs
Sentidos Apurados (Suporte)

by =
| KONGANATO HA(HO
Forca: 7 PV:70
Agilidade: 5 PM:50
nteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 9 J
Vontade: 4 Determinagdo: 15 ‘}

Rasante (Agao) - 5 PMs
Sentidos Apurados (Suporte)

Ataques: .
Mordida +7 (CaC; Dano: 18/ Corte) \'.\E
Habilidades: ‘
Asas Pesadas (Suporte) N
Montaria (Suporte) R
Mordida Poderosa (Suporte) ‘\
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LARVA DE CEMITERIO
e

i e
\ CLASSIFICACAQ

/i Besta (Verme)

I Habitat: Pantano e Subterraneo

Dieta: Necréfaga

Organizagao: Solitdrio (Pequena

Y ' Ameaca 0, Grande Ameacga 1,
'- Gigante Ameaca 2)

/4| Tamanho: Pequena Comprimento
| ' 1 m (Pequeno), Grande 3 m

’ (Média) Gigante 5 m (Grande)
/ Peso: 3 kg (Pequena), 300 kg

' (Média) até 1 ton (Grande)

Média de Vida: 50 anos

Temperamento: Sobrevivente
/& oo r

arvas de cemitério sdo a fase
larval dos enormes vermes gi-
—9%_ gantes. Recebem esse nome por
serem comumente encontrados em ce-
t mitérios, principalmente devido ao mé-
’ todo de reproducéo da criatura (veja os
/ detalhes do Verme Gigante na péagina
' 132), mas podem migrar para outras
dreas e podem habitar qualquer local
onde possam encontrar matéria em de-
composicdo, preferindo areas escuras e
umidas - como pantanos ou sistemas
de cavernas.

Embora s6 se alimentem de cada-
|| veres em decomposicdo, sio conhecidas
“‘. por armar emboscadas para animais
) vivos, que entdo enterram até que apo-
*“ drecam, e devido a isso sdo considera-

das como pragas e exterminadas sem-

¢ pre que sao descobertas.
Apesar de serem vermes gigantes
, em fase larval, larvas de cemitério nao

e =100

I‘Il
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-LAR_VA PEQUENA

2 PV:20

4 PM:10

1 Def. (Esquiva): 10
2 Determinagﬁo: 10

Forga: *

Agilidade:
nteligéncia:

Vontade:

Ataques: ';._
Mordida +4 (CaC; Dano: 2/Corte)

Habilidades:
Cavar (Agao). ;
Imunidade a Doengas (Suporte)
Ver o Invisivel (Suporte)
Vulnerabilidade a Corte (Suporte)

sdo capazes de infectar suas vitimas
com larvas de vermes (ver pagina 133
para detalhes), uma capacidade que s6
desenvolvem depois de passarem pela
metamorfose para sua fase adulta.

Sao excelentes escavadores, e po-
dem passar anos escavando entre covas
de cemitério ou sob o solo de pantanos
a procura de cadaveres em decomposi-
cdo. Se tiverem alimentacdao abundante,
essas criaturas ganham massa e podem
chegar a tamanhos assustadores. Quan-
do atingem cerca de uma tonelada de
peso - o que pode levar entre 20 e 50
anos, dependendo da abundancia de
alimento na regido - elas cavam um
tanel profundo onde passam por uma
metamorfose que pode levar meses,
desenvolvendo uma carapaga exter-
na e probdscides espinhosas. Quando
a metamorfose se completa, a criatura
emerge para a superficie como um ver-
me gigante.

@apitulol2
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LARVA 4RANDE
-6 PV:60
3 PM:30
1 Def. (Esquiva): 8
3 Determinago: 11

Forca: -
Agilidade:
nteligéncia:
Vontade:

Ataques: N
Mordida +6 (CaC; Dano: 10/ Corte)

Habilidades:
Cavar (Agdo)

Imunidade a Doencas (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Ver o Invisivel (Suporte)

Vulnerabilidade a Corte (Suporte)

]
Forca: ~ 10 PV:100 i
Agilidade: 2 PM:50
nteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 11 7 )
Vontade: 4 Determinagao: 12
Ataques: N ‘
Mordida +10 (CaC; Dano: 24/ Corte) |}

N

Habilidades:
Cavar (Agao)
Imunidade a Doengas (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Ver o Invisivel (Suporte)
Vulnerabilidade a Corte (Suporte)

-~
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LARVA GIGANTE 2
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CLASSIFIKASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Savana
Dieta: Carnivora
Organizacao: (Ameaca 2) Bando 4-6
(Ameaca 9-11)
Tamanho: Comprimento 3,5 m
(Grande)
Peso: 250 kg
Média de Vida: 20 anos
Temperamento: Sobrevivente

RSB NS e

O r
0

edes sdo grandes felinos de ha-
), Ditos gregarios bastante territo-
riais, geralmente se reunindo em
familias com um ou dois machos adul-
tos e trés ou quatro fémeas para cada
macho. Enquanto as fémeas sao respon-
séveis por cagar e proteger os filhotes,
os machos demarcam o territério e pro-
tegem o grupo de outros predadores.
Embora ndo ataquem humanoi-
des com frequéncia, eles ndo descartam
nenhum tipo de criatura como possivel
alimento. Em geral, grupos de huma-
noides dentro de seu territério sdo ig-
norados, desde que ndo se aproximem
muito do grupo, mas se houver escas-
sez de alimento, os ledes certamente
atacardo quaisquer humanoéides dentro
de seu territério. Quando atacam gru-
pos grandes de presas, preferem mon-

y] tar emboscadas a noite, mas presas soli-

tarias - incluindo budfalos, humanédides
ou mesmo elefantes - geralmente sdo
atacados assim que sao avistados.
Ledes geralmente atacam pulando
sobre suas vitimas na tentativa de cau-

Ve = =SST00

=,
v .

sar dano suficiente para mata-las ime-
diatamente, mas se nao forem capazes
disso, cercam a vitima e atacam usando
suas garras primariamente, mordendo
apenas vitimas que ja estejam subjuga-
das.

Filhotes de ledo podem ser domes-
ticados, se forem capturados pequenos
(3 anos ou menos), mas considerando
que ledes em cativeiro perdem muito
de seu libido e praticamente nunca ge-
ram filhotes, e a dificuldade de enfren-
tar um grupo inteiro de ledes selvagens
para capturar seus filhotes faz com que
essa pratica seja bastante rara. De fato,
enfrentar ledes é considerado um ato de
tolice - e ndo bravura - tanto nas Terras
Secas quanto em Parband, dada a letali-
dade desses animais.

LR

7 PV:100

5 PM:100 |

3 Def. (Esquiva): 12

5 Determinacao: 1
Ataques: M
Garra +7. (CaC; Dano: 16 /Perf.) «
Mordida +7 (CaC; Dano: 18/ Corte)

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Habilidades:

Combate em Grupo (Suporte)
Estragalhar (Agado) - 35 PMs
Garras (Suporte)

- Imobilizar (Reagao)
Mordida Poderosa (Suporte)
Quadrupede (Suporte)
Sentidos Apurados (Suporte)

@apitulol2
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CLASSIFICACAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Floresta e Pantano
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario (Ameaga 1)
ou Par (Ameaca 2)
Tamanho: Comprimento 1,8 m
(Médio)
Peso: 130 kg
Média de Vida: 20 anos

Temperamento: Sobrevivente

N\ 0> r

@ eopardo é uma denominagao
) eral para uma grande diver-
& & p &

sidade de felinos de grande
porte, incluindo ongas, jaguares, pan-
teras e suguaranas. Esses animais po-
dem apresentar diferencas de habitos
e padrdo na pelagem, mas sdo em ge-
ral consistentes em suas caracteristi-
cas: Predadores solitdrios de habitos
crepusculares e com pelagem doura-
da adornada com pintas de coloracao
mais escura - marrom-escuro ou pre-
to, em geral. Leopardos também sao
reconhecidos como bons escaladores,
e embora sejam capazes de nadar,
preferem evitar a dgua. Alimentam-se
principalmente de pequenas presas,
dependendo do ambiente, incluindo
pequenos mamiferos e répteis. Devi-
do a sua natureza solitaria, geralmente

evitam presas grandes, mas durante |

a época de acasalamento, formam ca-
sais que podem cacar animais maiores
COmMO equinos, gamos ou mesmo java-
lis e jacarés.

Quando os filhotes nascem (ge—
ralmente dois ou trés por ninhada)

Criaturas

‘%7ﬂi‘\ _/) 'f’ K

pai abandona o grupo e a mée fica res-

ponsével por criar os filhotes até que &

se tornem adultos. Geralmente apenas
um filhote sobrevive até a vida adul-
ta, e quando esta perto da maturidade,
a mée e o filhote podem cagar presas
maiores, até que eventualmente ambos
se separam em busca de parceiros para
procriar.

Leopardos sao territoriais e natu-
ralmente desconfiados, e gracas a isso
sdo dificeis de serem domesticados,
mas filhotes na fase de amamentacio
(até 3 meses de vida) podem ser do-
mesticados com sucesso.

. LEOPARDO '
RPN 458
6 PM:50

3 Def. (Esquiva): 10
4 Determina_ééo: 1

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Ataques:
Garra +6 (CaC; Dano: 7/ Perf.)
y Mordida +6 (CaC; Dano: 9/ Corte)

Habilidades:
Atletismo (Suporte)
Estracalhar (Agao) - 35 PMs
Furtivo (Suporte)

. Garras (Suporte)

Imobilizar (Reagio)

Mordida Poderosa (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
Sentidos Apurados (Suporte)
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LESMA GIGANTE
5
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CLASSIFICACAQ
Besta (Artropode)
Habitat: Floresta, Montanha,
Pantano, Planicie, Subterraneo e
Tundra
Dieta: Onivora
Organizagao: Solitdrio (Ameaca 2)
Tamanho: Comprimento 3,5 m
(Grande)
Peso: 2,5 ton
Média de Vida: 30 anos

Temperamento: Sobrevivente

\ O
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| esmas gigantes sdao vermes de
__grandes dimensdes que podem
ser encontradas ao longo de
toda Cassiopéia, preferindo éreas frias e
com pouco sol - sendo particularmente
comuns nas Terras Venenosas, na Flo-
resta dos Antigos, no Grande Pantano
do Leste e ao longo da Cordilheira dos
Cristais - incluindo as galerias de Stord.

Lesmas gigantes sdo capazes de
digerir praticamente qualquer subs-
tancia organica, dando preferéncia a
carne fresca - embora precisem incluir
ao menos alguns quilos de material
vegetal diariamente em sua dieta. De-
vido a isso, vagam incessantemente
se alimentando de material vegetal
até que percebam a presenca de cria-
turas vivas na area, quando utilizam

¥l suas capacidades camalednicas para

emboscar a presa em potencial, dispa-
rando uma uma gosma pegajosa para
prender o alvo e subsequentemente es-
guichando sobre ele seu potente acido.

R Em combate fisico, as lesmas gigantes

l
YL S

é:;*’“

— l\%

=,
v .

“

podem usar um apendlce em forma de
arpdo - que ndo faz parte do seu siste-
ma digestivo, mas sim de seu sistema
reprodutor, capaz de inocular fero-
monios em parceiros potenciais para
torna-los suscetiveis ao acasalamento.
Esses feromoénios ndo tem efeitos em
outras criaturas, mas sdo cobertos de
espinhos que podem se prender ao
alvo, efetivamente permitindo que a
lesma segure um alvo - e em seguida
espirre acido sobre a criatura.

Lesmas gigantes sdo hermafrodi-
tas, e utilizam seu ferrdo para estimu-
lar um parceiro a liberar hormoénios e
se preparar para o acasalamento, que
ocorre sempre que duas dessas criatu-
ras - de habitos geralmente solitarios
- se encontram.

- LESMA <IGANTE
12 PV:120
1 PM:90
1 Def. (Esquiva): 5
5 Determinagio: 1

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Ataques:
Arpao +12 (H; Dano 24/ Perfuragao)

Habilidades:
Camaledo (Agdo) - 10 PMs
Esguicho de Acido (Acao) - 15 PMs
Flexivel (Suporte)
Imobilizar (Reacao)

- Resisténcia a Contusdo (Suporte)

Teia (Acdo) - 15 PMs
Ver o Invisivel (Suporte)

@apitulol2
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LIBELULA-PINGA.

=z-p.0ssivelmente o

=

) conhecido, essa espé-
chegar a 5 metros, possui um tipo [/{!
peculiar de causa, terminada em 4
uma pinga poderosa. A pinga é
utilizada principalmente para
partir presas enquanto a libélu-
la se mantém voando, mas pode
ser usada para agarrar uma presa
e em seguida atacar com suas patas e
mordida.

Devido ao seu tamanho, elas preci-
sam de grandes quantidades de alimento,
e se ndo estdo pousadas, digerindo uma
refeicdo recente, estdo procurando por
presas — e quase qualquer coisa que se
mova entra na categoria “presa”.

Libélulas-pinca geralmente atacam
uma ou duas vezes a presa com sua pin-
ca, tentando mata-la, e se ela resistir, vai
tentar agarré-la e atacar com suas patas
e mordida (ela ndo ataca com as patas e
mandibula uma criatura que ndo esteja

) .

CLASSIFICASAQ
Besta (Artrdopode)
Habitat: Montanha, Planicie e
Savana
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario (Ameaga 3)
Tamanho: Comprimento 5m
(Grande)
Peso: 200 kg
Média de Vida: 17 anos
Temperamento: Agressivo

| — NS

QLY . —N i =" mata-lonoar.
I~ maior inseto voador T T NS

cie gigante de libélula, que pode /

P(i)f‘

S/ e— - et \:;"' .
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~agarrada). Contra gru-Si

/" pos grandes, ela vai esco- P¥

" lher um alvo (geralmente o
(//'/7’ maior) e agarra-lo, alcar voo e

Libélulas-pinca  nao Y
possuem uma estagdo de
acasalamento, copulando
o, sempre que um casal se

' encontra, e se a fémea fi- |
car prenha, em cerca de
um més vai procurar um
grande corpo de dgua para ‘\
l

depositar entre 10 e 20 ovos.
Os ovos eclodem em larvas \g

aquaticas com cerca de meio metro de §
comprimento, extremamente agressivas, ' l
\

T

g

que se alimentardo vorazmente durante
o préximo ano, quando estardo com cer-
ca de cinco metros e entdo passam para N
a metamorfose em sua forma adulta, um
processo que demora cerca de dois dias
para se completar.

\,A" \r—-_—‘l\. .\J

LIBELULA-PINCA

10 PV:100 (RD 3)
5 PM:50

—

|

\

Forca: \
Agilidade: A
Inteligéncia: 5 Def. (Esquiva): 15 '

'.

4
_ii
\
1
|

—

Vontade: 2 Determinagéo: 1 '
Ataques: . \;»,
Pinga +11 (CaC; Dano: 26/ Perf. + ‘
Ataque Esmagador)

Patas* +11 (CaC; Dano: 15/ Cont.)
Mordida* +11 (CaC; Dano: 15/ Cort

Habilidades:
Asas Rapidas (Suporte)
Ataque Esmagador (Suporte)
Brigdo (Suporte)
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CLASSIFICACAQ

A Besta (Mamifero)

i ,| Habitat: Floresta, Montanha,

\. Pantano, Planicie, Savana e

b Tundra

' Dieta: Carnivora

Organizacao: Comum (Ameaga 0,

Bestial Ameaca 1) Grupo 5-11
(Ameaca 3-7, +1 se um Lobo
Bestial for o alfa)

Tamanho: Comprimento Comum
1,4, Bestial 2 m (Médio)

Peso: 45 kg (Comum) 100 kg
(Bestial)

Média de Vida: 15 anos

Temperamento: Agressivo
(Comum) ou Feroz (Bestial)
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71l obos sao canideos que se distri-
JP__buem por todo o leste das Cordi-

2% lheiras dos Cristais até Eishelm.
Sdo animais extremamente gregarios,
que quase sempre viajam em grupos.
Uma alcatéia de lobos geralmente se
constitui de um casal e seus filhotes de
uma ou duas gestagdes. Uma fémea da
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.'\AI ? L. (RERY B
o LOBO <OMUM
Forca: 4 PV:30
Agilidade: -~ 3 PM:30
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 8
Vontade: 3 Determinagdo: 1

Ataques:
Mordida +4 (CaC, Dano 8/Perf.):

Habilidades:
Combate em Grupo (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Quadripede (Suporte)
Sentidos Apurados (Suporte)

L

a luz & uma ninhada com 4 ou 5 filhotes

de cada vez, e os filhotes permanecem
com a matilha por dois ou trés anos, até
chegarem a adolescéncia, quando ge-
ralmente se separam do grupo e vao em
busca de um parceiro para iniciar uma
nova matilha.

Lobos sdo altamente organiza-
dos e cagam em grupo, geralmen-
te criando emboscada para animais
grandes. Se a caga estiver escassa - ou
no caso de uma situagdo vantajosa -
um lobo pode atacar presas de peque-
no porte, mas isso é menos comum.
Em geral, lobos atacam qualquer coi-
sa que considerem uma presa - o que
inclui humanéides - sempre que for
possivel. Sdo agressivos e se tiverem
a chance de matar uma criatura, em
geral o fardo.

Apesar da natureza gregaria, a
agressividade natural dos lobos faz
deles animais dificeis de domar, mas
se forem capturados ainda filhotes
podem ser treinados com eficiéncia.
Animais adultos, por outro lado, po-
dem ser treinados - com certa difi-

Criaturas

. LOBO BESTIAL
Forca: 6 PV:50
Agilidade: 5 PM:50
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 10

Vontade: 3 Determinagio: 14 \
Ataques: : 40 ‘} |

Mordida +7 (CaC, Dano 10/ Perf).. f{!
Habilidades:

Combate em Grupo (Suporte)

Golpe Devastador 1 (Acado) - 30 PMs

Mordida Poderosa (Suporte)

Quadrapede (Suporte)
Sentidos Apurados (Suporte)

culdade - mas permanecem bastante ‘l
ariscos e ataques de ftiria, mesmo con-
tra um treinador que adote o animal,
podem acontecer.

Algumas vezes um lobo nasce
maior e mais agressivo do que nor-
mal, quase sempre se tornando alfa de
sua alcatéia e fazendo com que a ma-
tilha se torne mais ousada e perigosa.
Poucas terdo mais de um lobo bestial,
uma vez que o nascimento dessas
criaturas é relativamente raro, mas
essas matilhas se tornardo extrema-
mente perigosas. Alcateias formadas
apenas por lobos bestiais podem ocor-
rer, raramente, ja que quando dois lo-
bos bestiais cruzam, o filhote sempre
sera outro lobo bestial, e estes lobos
eventualmente se tornardo mais pro-
eminentes e terdo mais chances de se
reproduzir. Alcateias de lobos bestiais
sdo extremamente perigosas e podem
causar danos significativos ao equili-
brio da regiao, inclusive atacando ati-
vamente comunidades humanéides
na regiao.
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MANTICORA

-0,

CLASSIFICASAQ

7\ Besta (Mamifero)

y 'I Habitat: Artico, Deserto, Floresta,

Montanha, Pantano, Planicie e

A Savana

' Dieta: Carnivora

'- Organizacao: (Filhote Ameaca 0,

A Adulto Ameaca 2) Par (Ameaca
4) ou Grupo (2 adultos e 1-3
filhotes Ameaca 5-7)

Tamanho: Filhote Altura 1 m,

/' Comprimento 2 m, Envergadura

3 m (Médio), Adulto Altura 2 m,
Comprimento 4 m, Envergadura
10 m (Grande)
Peso: Filhote 60 kg, Adulto 530 kg
Média de Vida: 160 anos

A
il

i (8 Temperamento: Feroz

I oS ’
4 Manticoras lembram um gran-
¢ de felino com asas - embora a criatura

ff ndo seja de forma alguma aparentada
/ com felinos. O pelo das manticoras, de
coloragdo castanho-acobreado, é gros-

i so e duro, formando espinhos afiados
|, que cobrem o corpo da criatura quase
__./ completamente. Além de oferecer uma
protecao eficiente contra ataques e de
desencorajar ataques de outros preda-
dores, esses espinhos podem ser desa-
lojados com certa facilidade, permitin-
do uma exética forma de ataque: com
§, um movimento stbito da cauda longa
% e musculosa, a criatura é capaz de pro-
fll jetar os espinhos na forma de uma sa-
raivada de projéteis afiados capazes de

¢ ferir ou, em alguns casos, matar presas.

3 Nas asas, a camada mais externa
. de pelos é semelhante aos do resto do

s <

corpo, porém os pelos mais internos
vao crescendo com a idade, se tornan-
do largos e fibrosos nos adultos, lem-
brando bastante penas de aves, embora
sejam muito mais rigidos e afiados - o
suficiente para serem usados como ar-
mas. Nos filhotes esses pelos sao macios
demais para suportar o peso da criatu-
ra no ar por muito tempo, permitindo
apenas voOos curtos e desengoncado
e até que uma manticora desenvolva
totalmente sua capacidade de v6o - o
que indica que chegou a idade adulta
- ela serd acompanhada por seus pais.
Manticoras adultas se afastam de seus
pais e procuram outra manticora para
formar um casal com quem ficardo pelo
resto da vida - e se uma das manticoras
morre, a outra imediatamente procura
outro parceiro.

Geralmente fazem seus covis em
grutas, locais altos ou de dificil acesso
e consideram seu territério uma grande
drea de quilémetros ao redor do covil,
onde cagam constantemente. Suas pre-
sas comuns incluem cabras, cavalos ou
mesmo predadores menores - como
coiotes e javalis.

Costumam atacar suas presas com
uma ou duas rajadas de espinhos an-
tes de pousarem para atacar com suas
garras e asas - sua mordida s6 é usada
para atacar se a criatura nao tiver ou-
tra opgdo. Se estiverem com filhotes,
estes aguardam escondidos até que os
adultos pousem e s6 entdo se juntam
ao ataque. Se os filhotes forem atacados
enquanto os pais estiverem no ar, eles
imediatamente descem para proteger
sua prole.

@apitulol2



MANTIORA FILHOTE MANTICORA ADULTA

~

N\

Forca: - 4 PV:30 Forca: -~ 8 PV:100
Agilidade: 3 PM:30 Agilidade: 4 PM: 100
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 10 Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 10
Vontade: 4 Determinacao: 1 Vontade: 6 Determinacao: 1
Ataques: X Ataques:
Garras +5 (CaC; Dano: 8/Perf.) - Garras +9 (CaC; Dano: 20/ Perf.)
Mordida +4 (CaC; Dano 4/ Corte) Asas +9 (CaC; Dano: 20/ Corte)
' Mordida +9 (CaC; Dano 16/Corte)
Habilidades: '
Asas Fracas (Suporte) Habilidades:
Brigao (Suporte) Asas Pesadas (Suporte)
Espinhos Defensivos (Suporte) Ataque Afiado (Suporte)
Garras (Suporte) Brigao (Suporte)-
Quadrdpede (Suporte) Chuva de Espinhos (Acao) - 20 PMs
Espinhos Defensivos (Suporte)
S0 Garras (Suporte)

VARIASAQ: MANTICORA REAL Qu(adrﬁpede' (Suporte), .
(AMEASA 3)

Nas regides ao redor
do vulcao Esgaroth e ao lon-
go da Cordilheira do Céu
Vermelho, hd uma varieda-
de de manticoras de colo-
racdo laranja-avermelhada,
com ajuba, o dorso e a cauda
de cores tdao vibrantes que
parecem brilhar. Essas man-
ticoras - conhecidas como
manticoras reais ou manti-
coras vulcanicas - sdo resis-
tentes as altas temperaturas
da regido e, nos adultos,
seus espinhos desenvolvem
caracteristicas causticas.
Elas recebem Resisténcia
ao Fogo e seus ataques com
asas e sua Habilidade Chu-
va de Espinhos causam um
dano adicional de 6/Fogo.

O
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M E$ A” E ( Como precisam de grandes quan-
tidades de silicio e outros minerais em

sua dieta, costumam procurar depési-

\, tos de argila, cal e hulha, fazendo seus

|

(]_A%]FKA{AO covis em cavernas que possuem veios
Besta (Mamifero) desges _n.lateriais. Sdo extremamente
Habitat: Montanha e Subterraneo territoriais, e comumente protegem as
Dieta: Especial cercanias de seus covis com ferocida-
Organizagio: (Ameaca 0) Grupo de, atgcando qualquer criatura que se
6-12 (Ameaca 5-10) aproxime de suas cavernas.
Tamanho: Comprimento 1,6 m Sao gregérios e costumam viver
(Médio) em grupos familiares que giram em
Peso: 400 kg torno de uma diuzia de individuos, e
Média de Vida: 20 anos Andes e Mahoks tém o \
Temperamento: Sobrevivente habito de adestrar esses 7= '|".\'\.
0> 7 animais para : F‘\% 85— |
Mesanecs sdo animais de consti- companhia €= I f

tuicdo solida facilmente reconhecidos protegéao.
/K pela sua pele formada por placas de ro-
‘ cha sélida que se desenvolve e engros-
“E sa durante toda a vida do individuo.
Y [ Gracas a isso, também sdo chamados
E de cdo-gargulas ou lobo-mahok. De
¢ fato, o animal apresenta vérias carac-

teristicas em comum com os mahoks,
’ por conta da caracteristica que divi-
/ dem com eles. Seus sentidos sdo no-
i' toriamente precérios, ja que sua pele
‘\ grossa nao transmite a sensacdo do
/A tato, sua visdo geralmente é limitada
1| pelas formacdes rochosas ao redor de
seus olhos e seus ouvidos ndo possuem
/\ pavilhdes auditivos externos. Sdo, no
Bt entanto, imunes a efeitos de petrifica-
““ ¢do - alguns estudiosos apontam que

Forga: 6 PV:40 (RD1)
Agilidade: 2 PM:40
Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 12
Vontade: 4 Determinacao: 12
Ataques: N
sua dieta seria a causa, mas ndao ha um ¢ Mordida +6 (CaC; Dano: 8/Cont:)
% consenso. PPor este motivo, essas cria-
‘“ turas podem, muitas vezes, ser encon-
A tradas préximo de covis de gorgime-
{0 ras, cocatrizes e basiliscos, as vezes até

Habilidades:
Escavador (Suporte)
Icnéumone (Suporte)
Nascido nas Montanhas (Suporte)
Pele de Pedra (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
Resistente a Perfuragao (Suporte)




R
- —
—

_HORGEQ

CLASSIFICASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Savana, Subterraneo, Tundra
Dieta: Especial
Organizac¢io: Grupo 20-120 (Veja
regras para Enxames)
Tamanho: Comprimento 10 cm,
Envergadura 50 cm (Mitdo)
Peso: 50 gramas
Média de Vida: 20 anos

— \\‘:‘-...___-.'_ r__'.:/ _\_‘.‘:\-{

Temperamento: Sobrevivente
\ /e

orcegos sdo animais que podem
’ ser encontrados em praticamen-
—9%" te qualquer local de Drakon,
sendo animais altamente adaptaveis.
Além de excelente visao e olfato, mor-
cegos possuem um sentido de ecoloca-
lizagdo que permite que ele perceba o
ambiente ao seu redor através da sua
audicdo, o que permite que percebam
até mesmo criaturas invisiveis e ilu-
soes. Utilizam locais que a maioria
das outras criaturas ndo aproveitam
- como cavernas altas ou topo de ar-
vores - para dormir durante o dia, o
que somado com sua ecolocalizacdo
faz com que seja muito dificil pega-los
desprevenidos.

Morcegos vivem em grandes co-
munidades que podem reunir dezenas
de grupos e chegar as centenas de indivi-
duos, e o guano que se deposita nas areas
onde vivem sao bastante apreciadas tan-
to por camponeses (que utilizam como
fertilizante) quanto por alquimistas (que
usam como componente para pogoes).

Criaturas

Ha uma ampla diversidade de
hébitos alimentares dentro da enorme
variedade de espécies de morcegos, e a |
grande maioria se alimenta de frutos, se- i
mentes, insetos, pélen, néctar e pequenos
vertebrados, mas algumas espécies sdo '\
capazes de se alimentar de sangue. ‘}

(TR e

- MORCEGO

Forca: - 0 PV:5

gilidade: 6 PM:5 |

Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 14

Vontade: 2 Determinagio: 16
Ataques: v

Mordida +6 (CaC; Dano: 1/Corte).

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Ecolocalizacao (Suporte)
Furtividade (Suporte)

1}

\

VARIAGO: HORCEGO-VAMPIRO ~1"’
(AMEASA 9) .\

Morcegos vampiros alimen- I
tam-se de sangue e, em geral sdo !
maiores do que os morcegos co- |
muns (15 cm de comprimento e 70 ‘, )
cm de envergadura). Sdo populares
entre cacadores de criaturas sobre-
naturais por serem capazes de de-
tectar criaturas de sangue quente - " y
e portanto perceberem quando uma || |
criatura ndo tém sangue, como mor- \
tos-vivos, autdmatos e espfiritos.

Recebem +10 Pontos de Vida e
de Mana e as Habilidades Hemat6-
fago e Mordida Congelante.

O
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CLASSIFICASAO

Besta (Mamifero)

Péantano e Subterraneo

Dieta: Carnivora

Organizacao: (Jovem Ameaca 0,
Adulto Ameaca 1) Bando 3 (2
Adultos e 1 Filhote, Ameaca 3)

Tamanho: Jovem Comprimento 1
m, Envergadura 3 m (Médio),
Adulto Comprimento 3 m,
Envergadura 9 m (Grande)

Peso: Jovem 30 kg, Adulto 120 kg

Média de Vida: 120 anos

i tl Habitat: Floresta, Montanha,

Temperamento: Sobrevivente
3\

A.o&\ r

ambém chamados de “Morcego-
-Lobo”, sdo monstros gigantes
=" que vivem em grandes comple-
xos de galerias subterrdneas mas po-
dem viver em grutas em areas monta-
nhosas ou em matas escuras, cacando
durante a noite. Seu corpo lembra o
de um morcego gigante, porém, pos-
sui pernas, cauda e pescogo mais lon-
gos. Diferente dos morcegos comuns,
morcegos-dragdes ndo se reinem em
bandos, e se organizam em grupos fa-
miliares pequenos - geralmente um ca-
sal com um filhote. Quando a méae da a
luz a um novo filhote - o que acontece
uma vez por ano, quase todos os anos
durante o verdo - o filhote mais velho
se afasta dos pais em busca de uma
parceira para formar um novo casal.
Morcegos-dragdo se alimentam

' W) devermeseartropodes - como pirilam-

. pos, escaravelhos-do-fogo e escorpides

-
"

negros — mas podem atacar mamiferos
na regido em que habitam - como cabri-
tos-monteses, mesanecs e coiotes.

Apesar de ndo possuirem qual-
quer alergia a luz do sol, morcegos-dra-
gado possuem uma aversao extrema a
ela, e caso estejam cacando na superfi-
cie, retornardo para seus covis antes do
comeco do amanhecer. Se for atingido
por luz solar direta, a criatura entrara
em um frenesi tentando fugir de qual-
quer modo - mesmo que possa se ferir
no processo. Se ndo conseguir escapar,
ou se for repentinamente banhado em
luz do sol, o animal se encolhe por bai-
xo das préprias asas e permanece imoé-
vel até o préximo poér-do-sol - mesmo
que seja protegido do sol ou mesmo
transportado para uma &rea subterra-
nea. Nesse estado ele é considerado In-
defeso.

Embora tenha sido teorizado que
estes animais tenham se originado de
morcegos-vampiros que se alimenta-
vam apenas de dragdes ou que tenham
sido frutos de algum tipo de mutacdo
licantrépica, nenhum tipo de evidéncia
jamais foi encontrada.

Morcegos-dragdes filhotes - tan-
to aqueles que ainda estdo junto com
os pais quanto aqueles que ainda estao
vagando em busca de um primeiro par-
ceiro - podem ser domesticados, mas
devido a sua intensa aversao a luz solar
e sua associa¢do com lobisomens, vam-
piros e outras criaturas sobrenaturais,
isso raramente ocorre.

@apitulol2



MORCEGO-DRAGAO ADULTO

Forca: 8 PV:50 i
Agilidade: 8 PM:50 3
nteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 13
Vontade: = 3 Determinagao: 11

“Ataques:
Mordida +8 (CaC; Dano: 20/ Perf.)

Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Golpe Devastador 1 (Agdo) - 30 PMs
Mordida Congelante (Reagdo)
Mordida Poderosa (Suporte)
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HORCEGO-DRAGAO JOVEN | ]

Forga: 4 PV:20 "
Agilidade: = 6 PM:20 .r\
Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 12 '
Vontade: 2 Determinagdo: 16
Ataques: X \
Mordida +6 (CaC; Dano: 8/Corte) h!
Habilidades: *\
Asas Pesadas (Suporte) D) \
Mordida Poderosa (Suporte) It»
= > P e
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“MOSQUITO GIGANTE
S

>0

CLASSIFICASAQ
Besta (Artropode)

Habitat: Pantano
Dieta: Especial
Organizacao: Solitario (Ameaga 0)
Tamanho: Comprimento 1,2 m,

Envergadura 1,5 m (Médio)
Peso: 2 kg
Meédia de Vida: 1 més

Temperamento: Sobrevivente

0
\0g

/a

yify osquitos gigantes sdo insetos de
grandes dimensdes que se ali-
=" mentam de fluidos tanto na for-
K ma de seiva de plantas quanto sugando

o sangue de criaturas vivas através de
um afiado probéscides localizado na
parte inferior de sua cabeca. Em geral,
essas criaturas se alimentam de seiva
de arvores e outras plantas em regides
pantanosas, mas atacardo criaturas vi-
vas se for possivel. Eles preferem ata-
car criaturas que estejam adormecidas
ou em repouso - como répteis toman-
do sol, por exemplo - e conseguem ata-
car essas criaturas com facilidade devi-
do ao fato de suas probéscides serem
cobertas em um liquido anestésico que
faz com que suas vitimas muitas vezes
sequer percebam que estdo sendo ata-
cadas.

Mosquitos gigantes sdo criaturas
hermafroditas, que se alimentam ao
longo de toda sua vida, desenvolven-
do uma bolsa de ovos em seu interior.

(] Quando morrem, a bolsa se rompe den-
" ) tro do cadaver do mosquito, e os filho-
A, tes se alimentam da reserva de sangue

g

1)) o
e {
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S
no corpo do animal para iniciar seu
desenvolvimento. Quanto mais sangue
a criatura tiver quando morrer, mais fi-
lhotes serdo capazes de se desenvolver
se alimentando de seus restos. Em cer-
ca de uma semana depois da morte do
progenitor, os mosquitos filhotes estarao
adultos, voando para longe do cadaver e
iniciando o ciclo de sua vida adulta.

Em combate, os mosquitos gigan-
tes tentam picar seus alvos com seu
probéscide, ndo com o intuito de sugar
sangue mas de simplesmente ferir a vi-
tima na esperanga de maté-la. Se vencer
o combate, ele em seguida sugard os
possiveis fluidos do cadaver.

Mosquitos gigantes ignoram
mortos-vivos e construtos de todos
os tipos, e se forem atacados por es-
sas criaturas simplesmente tentam se
afastar delas o mais rapido possivel.

o by (TRERY .
- MOSQUITO GIGANTE
2 PV:30(RD2)
4 PM:15 |
Inteligéncia: 1 Def. (Esquiva): 13
Vontade: 2 Determinagao: 1

Ataques: i
Proboscide +4 (CaC; Dano: 4/ Perf.)'

Habilidades:
Asas Leves (Suporte)

Falhas da Armadura (Suporte)
Hematoéfago (Suporte)

“O Mosquito gigante é terrivel demais para ser
desenhado, todos que tentaram perderam comple-
tamente sua sanidade.”

Nitsoa - Guardido da Torre de Sarfion

@apitulol2



" ORTROS
M

>0
CLASSIFICACAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Montanha, Savana e
Subterraneo

e ST

/g

Dieta: Carnivora

Organizagao: Solitario (Ameaca 1)
Tamanho: Comprimento 2,8 m

(Médio)

Peso: 150 kg

Média de Vida: 30 anos

Temperamento: Feroz

S’, g »? rtros sdo grandes canideos de
R fl duas cabecas que habitam are-
k\ ,j‘ as rochosas eqmontanhosas de
Cassiopéia, particularmente a regido
da Cordilheira dos Cristais e das Mon-
tanhas do Céu Vermelho. Possuem ha-
bitos noturnos e raramente estdo ativos
durante o dia, mas cobrem grandes
adreas em caminhadas noturnas. Nao
sdo territoriais mas sdo extremamente

ORTROS

Forca: 4 PV:70

Agilidade: 5 PM:70

nteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 12
Vontade: 3 Determinacao: 14

Ataques: .
Mordida +5 (CaC; Dano: 10/ Corte)

Habilidades:
Brigdo (Suporte)
Evasao (Reagdo) - 20 PMs
Mordida Poderosa (Suporte)
Movimentos Evasivos (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
Silencioso (Suporte)
Visdo Noturna (Suporte)

~
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agressivos, atacando quaisquer criatu- S

ras que encontrarem.

Apesar de ndo terem sentidos par-
ticularmente agucados, ortros sao capa-
zes de enxergar na escuridao e podem
farejar com eficiéncia ja que o fazem
com ambas as cabegas separadamente.
Somando-se isso a sua pelagem negra
e o fato de serem perturbadoramente
silenciosos faz deles animais assustado-
ramente furtivos, capazes de emboscar
suas presas com facilidade.

Ortros sdo agressivos até mesmo
com outros membros da sua espécie, e
encontros pacificos s6 ocorrem se um
macho encontrar com uma fémea no
cio. Fémeas prenhas ou com filhotes pe-
quenos sdo particularmente agressivas,
e irdo perseguir qualquer criatura que
se aproxime de seus filhotes, mesmo
que elas estejam obviamente tentando
fugir. Os filhotes se afastam da mée as-
sim que se tornam capazes de cagar -
geralmente ao atingirem 1 ano de idade.




P A " G o I.I " linguas. Sdo naturalmente solitarios mas
nao sao territoriais ou agressivos, se aca-
M salando sempre que um macho e fémea
11 e \, se encontram. O filhote - sempre apenas
p (l.A%IFKA{AO um por gestacdo - fica com a mae até
‘|', Besta (Mamifero) suas escamas terem se tornado duras
{ .| Habitat: Deserto, Planicie e Savana || © suficiente para que possa se proteger
\ Dieta: Carnivora sozinho, e até esse ponto, quando a méae
}* Organizagdo: Solitario (Ameaca 0) pressente ameaga, ela se enrola ao redor
' Tamanho: Comprimento 2,5 m, do filhote para protege-lo.
'. Altura 1 m (Médio) Pangolins sdo extremamente dé-
¥ | Peso:80kg ceis e faceis de domesticar e sdo con-
MY | Meédia de Vida: 30 anos sideravelmente comuns como animais
' Temperamento: Covarde de estimagdo em Parband - embora
’-_ Mahoks costumem criar o animal para
Vi >0 I" corte, ja que além de poderem se ali-

WA, ram utilizando suas longas e pegajosas

)z

angohns Sao ammais cuja pelg € mentar de sua carne, consideram suas
~ coberta por placas de queratina ogcamas como uma iguaria.

I semelhantes a escamas - macias
nos filhotes, endurecendo consideravel-
mente a medida que o animal se torna
adulto - que oferecem uma excelente
protecdo. De fato, a criatura possui um
modo de defesa peculiar, no qual se en-
rola enfiando a cabeca sob o abdome e
protegendo a cabeca com a cauda longa
e larga, ficando em uma conformacao
semelhante & de uma bola de escamas.
Sdo relativamente comuns ao
longo das Terras Secas e em Parband e
ndo possuem predadores naturais - e
a maioria dos animais que os atacam

acabam desistindo quando a criatura se SANZ AL
enrola - mas nas Terras Secas sdo cons- iy PANGOLI"
tantemente cagcados por Orcs que apre- [ Forga: -° 4 PV:40 (RD 2)

ciam sua carne e usam as escamas para
reforcar armaduras.

Pangolins sao carnivoros e se ali-
mentam de pequenos animais, princi-
palmente aqueles que costumam viver
em tocas no chdo - como cobras, sapos,
larvas, cupins e formigas - que captu-

Agilidade: 2 PM:40
Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 9
Vontade: 2 Determinagao: 14

Ataques: ;
Encontrao +4 (CaC; Dano: 10/ Cont.)

Habilidades:
Armadillo (Reagao)

Escamas Grossas (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
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PIRANHA
TS5 D
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CLASSIFICASAQ
Besta (Peixe)
Habitat: Rio
Dieta: Carnivora
Organizagio: (Ameaca 0) Bando 10-
50 (Veja regras para Enxames)
Tamanho: Comprimento 25 cm
(Miado)
Peso: 250 gramas
Média de Vida: 5 anos

@ .../

Temperamento: Feroz

N\ /g

»-iranhas sdo peixes de rio extrema-
” mente agressivos e considerados
_) menos uma ameaca e mais como
um estorvo constante a pescadores e
habitantes ribeirinhos, por comerem
iscas para outros peixes e devorarem
animais domésticos que por ventura
entrem em rios infestados. Ha poucos
incidentes fatais envolvendo encontros
entre humanoides e piranhas, mas al-
guns acidentes ocorrem de tempos em
tempos.

Apesar desses inconvenientes,
piranhas sdo de certa forma tteis as
comunidades que atacam, j&4 que suas
mandibulas e dentes sdo extremamen-
te resistentes - e afiadas - e podem ser
utilizadas como ferramentas, tan-
to como laminas para trabalho em
madeira, couro e outros materiais
menos duros, quanto como pontas
de dardos e flechas. Além disso,
devido a sua tendéncia a atacar
em cardumes compactos e com fe-
rocidade, piranhas sao relativamen-
te faceis de capturar com redes, o
que faz delas uma excelente fonte de co-

Criaturas
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mida, bastante apreciada por comuni-
dades ribeirinhas - e conhecidas como
parte de pratos tipicos dos Faunos.
Piranhas sempre viajam e atacam
em cardumes, e individuos isolados so
serdo encontrados se forem proposita-
damente separados de um cardume -
as vezes mantidas como animais de es-
timacédo, particularmente por Grotons
(que as encontram com frequéncia) e
Metadilios (que acham seu apetite vo-
raz divertido). No entanto, esses ani-
mais dificilmente sdo mantidos como
Companheiros Animais por serem in-
dividualmente extremamente frageis,
agressivos e imprevisiveis demais.

PIRANHA
0 PV:5
2 PM:5
2 Def. (Esquiva): 18
2 Determina_gio: 13

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

Ataques: ‘
Mordida +2 (CaC; Dano: 1/Corte)

Habilidades:
Combate em Grupo (Suporte)
Membrana Nictitante (Suporte)
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PIRILAMPO
o TS5 D

CLASSIFICASAO

7! Besta (Artropode)
tl Habitat: Floresta, Pantano e

Subterraneo
Dieta: Saprofita
Organizagao: Solitario (Ameaga 0)
ou Colonia 10-36 (Veja regras
para Enxames)
¢\ Tamanho: Comprimento 25 cm
(Miado)
’- {| Peso: 100 gramas

Temperamento: Pacifico

/' Meédia de Vida: 3 anos

/g

oo
ambém chamado de vaga-lume
V| gigante, esse inseto possui uma
e grande glandula luminescente
td | no abdomen, que pode gerar ilumina-
bl | ca lhante a d ha. E
" ¢do semelhante a de uma tocha. Essa
27 | glandula é usada para atrair parceiros,
t exatamente como no caso dos vaga-lu-

’ mes normais. Além disso, assim como
/ no caso dos seus parentes menores,
4 ' essa glandula possui um gosto terrivel,

i e a maioria dos animais considera a luz
“ desses insetos como um sinal claro de
Y/ “ruim para comer”. Gracas a isso, os
/| pirilampos ndo possuem inimigos na-
turais. Pirilampos se alimentam princi-
palmente de fungos mas podem comer
algumas frutas e raizes em decompo-
sicdo. Eles ndo possuem época de aca-
salamento, e copulam sempre que um
7/ macho e uma fémea se encontram. No
préximo més depois de copular, a fé-
mea deixa de produzir qualquer brilho
¢ com sua glandula abdominal, e se ali-
menta vorazmente, para entdo deposi—
,tar um grande ovo em uma édrea com

——=—=—

fungos ou frutos em abundéncia. O ovo
leva cerca de uma semana para eclodir,
e o pirilampo recém-nascido leva cerca
de um dia para poder voar ou usar sua
glandula, tempo que passa se alimen-
tando tanto quanto possivel.

E possivel encontrar grandes re-
voadas de pirilampos em areas com
concentragdo magica, para os quais es-
sas criaturas sdo atraidas. Muitos Fei-
ticeiros e Druidas tentaram descobrir
sem sucesso como esses insetos desco-
brem essas areas de magia, e algumas
suposicdes sobre eles serem capazes
de detectar magia ja foram levantadas,
mas nenhuma delas foi comprovada.

Pirilampos sdo apreciados por
muitos feiticeiros e druidas aventurei-
ros como Familiares e Companheiros
Animais, principalmente aqueles que
costumam se aventurar nos subterrane-
o0s, por motivos 6bvios.

A luminescéncia da glandula dos
pirilampos deixa de produzir qualquer
brilho depois de cerca de um minuto do
inseto ter morrido. Apesar disso, alguns
alquimistas e feiticeiros podem se inte-
ressar pelas glandulas, que sdo usadas
como ingredientes de pocdes e itens
magicos de iluminacao e levitagdo.

3 '. \ . .
. PIRILAMPO
0 PV:20(RD1)
Agilidade: =~ 5 PM:20 |
Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 14
Vontade: 2 Determina_é__ﬁo: 9

Ataques: it
Mordida +5 (CaC; Dano: 1/Corte) "
Habilidades:
Asas Rapidas (Suporte) |
Iluminar (Agao) - 0-5 PMs
Miriapode (Suporte)

CGapituls @




GLANDULA DE PIRILAMPO

A glandula abdominal dos Pirilampos possui uma substancia azulada
que, enquanto o animal esta vivo, possui capacidades luminescentes - que ndo
perduram por mais do que 1 minuto depois do animal estar morto. No entanto,
elas sdo ingredientes essenciais para duas pog¢des populares, listadas a seguir:

EXTRATO LUMINOSO

Raridade: Incomum (200 moedas)

Ingredientes: P6 de pirita, enxofre (Maceracao 12), glandula de pirilam-
po (Tisana 14)

Descri¢ao: Um liquido viscoso de cor azul escura que, quando agitado
vigorosamente (uma a¢do de movimento) produz uma luminosidade consis-
tente, semelhante a luz de uma tocha, por cerca de 1 hora. Geralmente uma
pedra de rio ou bala de funda é colocada dentro do frasco para auxiliar o pro-
cesso de agitar o liquido, j4 que exposicao ao ar faz com que o liquido perca
suas capacidades imediatamente. Quando o efeito do extrato esta se esvaindo,
basta voltar a chacoalhar o frasco - essa pogao tem efeito perene, enquanto o
frasco nao for aberto, apenas exigindo que seja chacoalhada.

ELIXIR DA LEVITACAQ

Raridade: Raro (700 moedas)

Ingredientes: glandula de pirilampo, asa de morcego (infusao 10), Olho
de Basilisco (Tintura 15)

Descri¢ao: Esta pogao de cor ver-
melha escura e gosto acido permite que
uma criatura viva que a beba levitar a
uma velocidade igual ao seu desloca-
mento normal (sem poder correr) por
10 minutos ou até que a criatura toque no
chdo. Se uma criatura sob efeito da pogao
ficar inconsciente, ela desce lentamente até
tocar o chdo a metade do seu deslocamento
normal.

A glandula de um pirilampo é sufi-
ciente para apenas uma pogao, e elas sdo
consideradas componentes incomuns
com custo de 50 moedas e aquisigao
por Caca (dificuldade 11) em flores-
tas e subterraneos.
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CLASSIFICASAQ
Besta (Verme)

Habitat: Mar, Pantano, Rio e
Subterraneo

Dieta: Carnivora

Organizagao: Solitaria (Comum
ameaga 0, Mimico e Vampiro
Ameaca 2)

Tamanho: Comum Envergadura
1 m (Pequeno), Vampiro
Envergadura 2 m, Mimico
Envergadura 3m (Médio)

Peso: Comum 20 kg, Vampiro 100 kg,
Mimico 160 kg

Meédia de Vida: 20 anos

A‘%/ e~

=

Temperamento: Sobrevivente
s

7/

(a

3| tremamente flexiveis, capazes de
€0 se espremer por locais estreitos e se
alongar e esticar para ajudar em escala-
das ou para alcangar presas. Embora ndo
possuam audigdo, possuem um excelen-
te sentido de tato, capaz de perceber vi-
bragdes no solo, na agua e até mesmo no
ar, permitindo localizar criaturas ao seu
redor mesmo quando elas estio camu-
fladas ou invisiveis. Sua visdo também é
excelente, sendo capaz de enxergar niti-
damente com um minimo de iluminacao.

O corpo do polvo é semelhante a
um saco de couro, que termina em oito
tentaculos dotados de ventosas, que o

7 animal é capaz de usar para nadar, esca-

lar, segurar itens ou apertar presas. Nao
sao particularmente velozes em terra ou
na agua, e costumam empregar um jato
de tinta para cegar e distrair predadores.

A, A tinta dos polvos é densa, pegajosa e

OlVOS sdo vermes com COrpos ex- -

POLVO <OMUN
Forca: 2 PV:30
Agilidade: 3 PM: 30
Inteligéncia: 3  Def. (Esquiva): 9
Vontade: 3 Determinagao: 11

Ataques: i
Tentéaculos +3 (CaC; Dano: 2/ Cont;_.
+ Multiplos Ataques x8) T,
Bico* +5 (CaC; Dano: 4/ Corte)
Habilidades:
Bico (Suporte)
Camaledo (Suporte)
- Constritor (Suporte)
| Flexivel (Suporte)
Imobilizar (Reacao)
Jato de Tinta (Reagao) - 10 PMs
Multiplos Ataques (Suporte)
Semiaquatico (Suporte)
Ver o Invisivel (Suporte)

malcheirosa, o que serve para confundir
a visdo mas também o olfato de preda-
dores tanto na 4gua quanto na superficie.
Apesar da tinta ndo ser espessa o sufi-
ciente para paralisar uma criatura, ela é
suficientemente pegajosa para anestesiar
o sentido de tato de um alvo momenta-
neamente, o que é particularmente ttil
contra criaturas capazes de perceber vi-
bragdes como golfinhos e morcegos - e
outros polvos.

Apesar de ndo serem muito ageis,
0s polvos sdo extremamente resistentes
e fortes, e podem causar danos conside-
raveis com seu abrago. Além disso, sua
inteligéncia somada a uma capacidade
de mudar rapidamente a cor da sua pele,
permite que eles armem emboscadas ex-
tremamente elaboradas. O polvo mimico
leva essas caracteristicas a um patamar
tnico, sendo capaz de imitar objetos com
perfeicdo. Polvos mimicos sdo conhe-

@apitulol2



POLVO HiMICO
i 6 PV:70
3 PM:70
5 Def. (Esquiva): 9
4 Determinagﬁo: 11
Ataques:
Tentéaculos +6 (CaC; Dano: 6/ Con’er
+ Multiplos Ataques x8)
Bico* +7 (CaC; Dano: 8/ Corte)

Habilidades:
Bico (Suporte)
Constritor (Suporte)
' Imobilizar (Reagao)
. Flexivel (Suporte)

Jato de, Tinta (Reacao) - 10 PMs
Mimetismo (Agao) - 20 PMs
Multiplos Ataques (Suporte)
Semiaquatico (Suporte)
Ver o Invisivel (Suporte)

Forca: .
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

cidos por escolher formas que possam
atrair vitimas em potencial - como arbus-
tos com frutos apetitosos para atrair car-
neiros ou bads para atrair aventureiros
- e pode até mesmo recolher itens para
colocar ao seu redor (ou segurar no seu
interior, dependendo do formato) para
melhorar a imitacdo. Se estiverem com-
pletamente saciados - ou se julgarem
que uma criatura nas imediacoes é muito
perigosa - eles podem utilizar a estraté-
gia contraria e se transformar em um
item completamente ordinario e que nédo
atraia suspeitas e simplesmente esperar o
perigo passar. Além disso, diferente dos
polvos comuns, o polvo mimico pode uti-
lizar seu jato de tinta de forma ofensiva se
confrontar multiplas criaturas, tentando
cegar um alvo enquanto luta com outro.
Ja o polvo vampiro, cujos tenticu-
los sdo ligados por uma membrana que
forma uma espécie de manto ao redor da

Criaturas
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POLVO VAMPIRO (R

Forca: | 4 PV:50 >
Agilidade: 3 PM:50 E
Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 9 J'.
ontade: 3 Determmagao 11 1N
Ataques: ; ‘, \:
Tentéaculos +4 (CaC; Dano: 4/ Perf L P
Multiplos Ataques x8) Y \{
Bico* +6 (CaC; Dano: 6/ Corte) ‘
Habilidades: -
Bico (Suporte) N
Caleidoscopico (Agao) 10 PMs ‘
Camaledo (Agdo) - 10 PMs
. Constritor (Suporte) \\
Flexivel (Suporte) - [
Imobilizar (Reagao) ‘l
Hematofago (Suporte)
Multiplos Ataques (Suporte)

Semiaquatico (Suporte)
Ver o Invisivel (Suporte)

boca da criatura, além de serem dotados
de espinhos ocos ao invés de ventosas -
que a criatura utiliza ndo s6 para agarrar
suas vitimas, mas também para sugar o
sangue das mesmas - utiliza uma estra-
tégia de caca mais agressiva do que a dos
outros polvos: ele escala uma superficie
e cai sobre suas vitimas, tentando utili-
zando seus tenticulos para agarrar o alvo
enquanto utiliza sua pele - que possui
capacidades bioluminescentes, capaz de
mudar rapidamente ndo s6 de cor mas

de intensidade e brilho - para disparar " 3

rajadas de brilhos intensos para atordoar
o0 alvo enquanto suga seu sangue.

A tatica dos polvos de agarrar e
espremer alvos ndo se deve apenas pelo
fato de seus tentdculos serem armas efi-

cientes, mas também porque, para serem |

capazes de morder seus alvos, é necessa-
rio que ele tenha um alvo Agarrado.

e
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~N A . z
P 0" EI menos um ponei em seu estadbulo en-
quanto haja criancas em sua familia.

M Poneis podem apresentar penas

i S0 X 20 lugar 1de p(:losd em suas (E)ri_rllﬁs etcau—
& % a, geralmente de cores brilhantes -
| QA%IFKAng Verd%, vermelho e marrons sio as cores
A Besta (Mamifero) mais comuns, mas amarelos e azuis ja
( II Besta (Mamifero) foram vistos.
P.I Habitat: Planicie e Tundra Manadas de p@neis selvagens
/: Dieta: Herbivora Sd0 pouco numerosas, contando com
' Organizagao: (Ameaga 0) Bando no méximo uma dtzias de individuos,
! 5-10 (Ameaca 3-5) sendo encontrados apenas nas plani-
| Tamanho: Altura 1,2 m (Médio) cies nos extremos sudeste e noroeste de
i Peso: 200 kg Cassiopéia, onde as campinas sdo po-
' Meédia de Vida: 25 anos bres em alimento.
’ ¥{| Temperamento: Pacifico '
Vs oS r
§ ' Poéneis sao equinos de pequenas

dimensdes, com estruturas dsseas pesa-

/. das, patas curtas e constituicao robusta,
g\ empregados como bestas de carga ao
nm longo de toda Cassiopéia. Metadilios e
o Tailox utilizam eles comumente como
||? animais de montaria, e sua docilidade
Z{ | faz com que sejam muito apreciados
¢ para treinar criangas a cavalgar, e a
maioria dos nobres de Tebryn tera pelo

: I." "
=

“i L BN VARIAGRO: HIPALECTRION

A [ Agilidade: 4 PM:20 (AMEASA ©)
y nteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 9 Péneis selvagens as vezes po-
Vontade: 2 Determinacio: 9 dem nascer com caracteristicas orni-
/\ Ataques: ; tomQrficas incluindo patas 'tras,eiras
terminando em garras ao invés de

cascos e apresentando um par de

asas nas costas, que embora nao se-

7 Coice +4 (CaC; Dano: 6/Cont.)
“. Mordida* +4 (CaC; Dano: 4/ Corte)

L) Habilidades: jam eficientes para o voo permitem
¢l ¢ Montaria (Suporte) que o animal dé grandes saltos, ge-
A Patas com Cascos (Suporte) ralmente utilizados para atacar com
0 Patas Fortes (Suporte) as garras em suas patas posteriores.

Recebem as Habilidades Gar-
ras (e seu ataque de Coice é substitu-
ido por Garras, causando dano por
Perfuragdo) e Asas Fracas no lugar
de Patas Fortes.

N\

WY\ | Quadripede (Suporte)

O
1%
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PRONUSPINAX
M

CLASSIFICACAQ
Besta (Réptil)
Habitat: Planicie e Savana
Dieta: Herbivora
Organizagao: (Ameaca 2) Grupo 2-5
(Ameaca 5-9)
Tamanho: Altura 4 m,
Comprimento 7 m (Grande)
Peso: 7 ton
Meédia de Vida: 60 anos
Temperamento: Pacifico

—

——
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z-p: ronuspinaxes sdo grandes paqui-
> dermes que se distribuem do sul
) de Dagothar ao norte de Parband.
Organizam-se em pequenos grupos fa-
miliares, geralmente contando com um
casal adulto e dois ou trés filhotes. Os
filhotes ficam com seu grupo até chega-
rem a idade adulta (aos 15 anos), quan-
do geralmente encontram um parceiro
de idade semelhante em outros grupos
familiares. Apenas individuos particu-
larmente idosos se tornam solitarios,
ja que depois da morte de seu parceiro
e depois de seus ultimos filhotes en-
contrarem outros parceiros eles nio se
unem a outros grupos, vivendo alguns
poucos anos sem companhia até sua
morte.

Pronospinaxes ndo possuem pre-
dadores naturais, e sdo cacados apenas
nas Terras Secas por humanoides da re-
gido, mas com pouca regularidade. Sen-
do animais déceis, fortes e de aparéncia
impressionante devido aos espordes
6sseos que adornam seus pescocos (que
servem de medida defensiva, sendo
intteis ofensivamente) alguns Parbani
utilizam essas criaturas como animais

=,
¢

de carga ou montaria - pela simples
aparéncia imponente do pronuspianx.
Sendo pouco agressivos e natural- | §
mente assustadigos, pronuspinaxes nao
sdo usados como animais de guerra, \\a
mas é comum que esses animais sejam \yl
levados junto a tropas que nado incluam ‘\

paquidermes de guerra para aumentar

a moral das tropas e intimidar possiveis ¥
Al

ameagas. N

0 Y, RERY
~ PRONUSPINAX
Forca: -~ 13 PV:140 (RD?2)
Agilidade: 2 PM:70

Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 6
Vontade: 3 Determinagdo: 10

Ataques: ‘
Patada +13 (CaC; Dano: 26/Cont.)

Habilidades:
Espinhos Defensivos (Suporte)
Paquiderme (Suporte)
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CLASSIFICASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Montanha
Dieta: Carnivora
Organizac¢ao: (Ameaca 1) Par

Wi

__-;_\'ul:\‘.” ¥
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|
1 (Ameaca 2)
/| Tamanho: Comprimento 1,6 m
(Médio)
1}l Peso: 100 kg

Média de Vida: 20 anos
Temperamento: Sobrevivente
0>
guma é uma denominagdo geral
para felinos de grande porte des-
_ providos de manchas no pelo ou
\ jubas, também chamados de cougar,
leao-da-montanha ou onga-parda em
algumas regides. O pelo varia do cas-
tanho claro ao cinza, com tonalidades
mais claras na barriga e no queixo, com
alguns individuos podendo apresen-
tar cores claras ao redor dos olhos e na
ponta da cauda.

Pumas quase sempre sdo encon-
trados em pares, com os machos pro-
curando fémeas para reproduzir e per-
manecendo com elas até que o filhote
(sempre apenas uma cria por gestacao)
tenha cerca de 1 ano, quando comegam
a ser capazes de cacar. Quando isso
ocorre, o macho parte em busca de ou-
tra fémea, enquanto a mae acompanha
o filhote por mais um ano, em média,
quando ambos se separam em busca de
g/ parceiros.

v Pumas se alimentam principal-
mente de pequenas presas, dependen-

Al do do ambiente, incluindo mamiferos,
§Y) aves e répteis. Embora utilizem taticas
p de emboscada e ataques coordenados,

Yz Z=10

I
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raramente cacam presas maiores, mas
podem ser atraidos por filhotes de equi-
nos, bodes e cabritos monteses.

A natureza dos pumas faz com
que eles sejam relativamente féceis
de domesticar, e estdao entre os felinos
mais comuns de serem encontrados
em comunidades humanoides - de-
pois dos gatos domésticos, obviamente.
Algumas vezes, um casal acompanha
caravanas de viajantes a uma distan-
cia segura, se alimentando de restos
de comida deixados nos acampamen-
tos. A maioria dos viajantes considera
a companhia de pumas como um sinal
de boa sorte, ndo s6 porque sabem que
0s animais ndo sdo agressivos com re-
lacdo a humanoides mas também por-
que eles predam pequenos animais que
poderiam ser incdmodos - como ratos,
cobras e morcegos - e é costume entre
caravaneiros deixar um pouco de comi-
da nos acampamentos quando seguem
viagem para atrair pumas.

PUMA
4 PV:40
4 PM:40
3~ Def. (Esquiva): 8
3 Determmaqao 11
- Ataques: T e
Garra +4 (CaC; Dano: 6/Perf.) &
Mordida+6 (CaC; Dano: 8/Corte)”
Habilidades:
Ataque Simultaneo (Acao) - 20 PMs
Combate em Grupo (Suporte)
Dilacerar (Reacao) = 5 PMs
Furtivo (Suporte)
Garras (Suporte)
' Mordida Poderosa (Suporte)
Quadrtpede (Suporte)
Sentidos Apurados (Suporte)

@apitulol2

Forca:

Agilidade:

Inteligéncia:
ontade:
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CLASSIFICASAQ
Besta (Ave)
Habitat: Planicie, Savana e Tundra
Dieta: Carnivora
Organizagio: (Ameaca 0) Par
(Ameaga 1) ou Grupo 4-8
(Ameaca 2-4)
Tamanho: Comprimento 50 cm,
Envergadura 1 m (Mitdo)
Peso: 350 gramas
Média de Vida: 5 anos
Temperamento: Sobrevivente
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() uero-queros, como sdo conhecidos
prem Tebryn, sdo passaros comuns
em toda Cassiopéia. Em Londérien,
Bryne e Parband, o nome mais comum
para este péssaro é tero-tero. Sio mono-
gamicos e territoriais, e depositam de 3 a
7 ovos sarapintados em pequenas depres-
sdes no solo, duas vezes por ano. Os filho-
tes sdo pequenos e velozes, com coloragao
amarronzada e bastante semelhante a per-
dizes. Como os quero-queros geralmente
possuem territérios compartilhados entre
vérios casais, ¢ comum que haja filhotes
ao longo de todo o ano, e os pais se tornam
extremamente agressivos se algum intru-
so se aproximar dos filhotes, geralmente
atacando o invasor até a morte.
Quero-queros sdo aves extrema-
mente territoriais apreciadas pela maioria
dos andarilhos, boiadeiros e caravaneiros
de Cassiopéia por serem considerados
vigias naturais, uma vez que seu grito
estridente (que d4 origem ao seu nome)
é utilizado para avisar a presenga de in-
trusos em seu territério. Grupos de via-

Criaturas

jantes costumam utilizar dreas préximas
ao territério dessas aves para levantar
acampamento e utilizar os gritos de aviso
dos quero-queros como alerta de que ha
criaturas na area. Por motivos semelhan-
tes, fazendeiros também apreciam esses } J
animais em suas terras. Gragas a isso, o [W
quero-quero é um animal extremamente ‘}
protegido e jamais é atacado por huma- §|
noides civilizados ou pela maioria dos
povos béarbaros que o conhegam.
Quero-queros também sdo larga-
mente apreciados por poderem ser trei- ‘

nados como aves de ataque. Embora sua
alimentacao seja constituida de pequenos
insetos e invertebrados, e nem seu bico
ou pés possui muita forca ou apresente ‘ e
perigo, quero-queros possuem esporoes l

no angulo das asas que podem causar fe- |

rimentos considerdveis. Somando isso ao \i

seu sentido de alerta, facilidade de trei-
namento e manutengdo, além de ampla
distribuicao faz do quero-quero um ani-
mal que pode ser facilmente encontrado
como companheiro de Druidas e Patru-

lheiros em toda Cassiopéia. \1
AR \

~ QUERQ-QUERO B
Forca: L APY:25 ”
Agilidade: = 5 PM:25 \»,

nteligéncia: 3 Def. (Esqﬁiva): 13
Vontade: 3 Determinacio: 11

Ataques: i .r\
Espordes +6 (CaC; Dano: 6/ Perf.) ™ " Q
Habilidades: ,-ﬂ

Asas Pesadas (Suporte) |

Brigdo (Suporte)

Esporoes (Suporte)

Olhos de Aguia (Suporte)
Rasante (Acdo) - 5 PMs




CLASSIFICASAQ

Besta (Mamifero)

Habitat: Artico, Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Savana, Subterraneo e Tundra

Dieta: Onivora

Organizagao: Solitaria (Ameaga 0)
ou Grupo 10-100 (Veja regras
para Enxames)

Tamanho: Rato comum Comprimento
50 cm, ratazana 1 m (Mitido)

Peso: Comum 200 gramas, ratazana
2kg

Média de Vida: 10 anos

Temperamento: Covarde

N\ /g
1%

prequenos roedores, comumente
” chamados simplesmente de ra-
_ tos, formam um grande grupo
de criaturas conhecidos por sua adap-
tabilidade, reproducao veloz e por se-
rem encontrados em literalmente todas
as regides de Drakon, seja em ambien-
tes selvagens ou urbanos.

Esses animais podem se repro-
duzir rapidamente, com uma gestagado
que dura pouco menos de dois ciclos
lunares, e nascendo em ninhadas de
10 a 20 individuos. Essa qualidade,
somada a sua dieta extremamente am-
pla - se alimentam de vegetais, graos,
raizes, frutas, insetos, carne e até mes-

¥l mo carnica - faz com que sejam muito

apreciados por criadores de animais
carnivoros (particularmente falcoei-
ros) porque fornecem uma fonte de
alimentagdo eficiente para animais
. de pequeno e médio porte, o que faz

o
. RATO

0 PV:10
6 PM:10

Forca:
Agilidade:

nteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 14
2 Determinacio: 8

Vontade:

Ataques: My
Mordida +6 (CaC; Dano: 1/Corte) "
Habilidades:
Atletismo (Suporte)
Escavar (Suporte)
Flexivel (Suporte)

com que a cria¢do de ratos em cativei-
ro seja relativamente comum ao longo
de toda Drakon.

Existe uma ampla variedade de
ratos em Drakon, com diversas espé-
cies conhecidas como o esquilo (com
cauda peluda e orelhas grandes), a
tupaia (com cauda peluda e orelhas
pequenas), a prea (pelos longos e
sem cauda) e o gerbo (patas traseiras
mais longas) que além de variagdes
estéticas sdo animais tipicamente so-
litarios, enquanto camundongos (com
orelhas grandes e arredondadas), ga-
birus (com cauda pelada e focinhos
longos) e lemingues (caudas curtas e
orelhas pequenas) sdo animais sociais
que vivem em bandos mas em geral
possuem as mesmas caracteristicas de
outros ratos.

Existem variagcdes maiores, nor-
malmente chamadas de ratazanas, que
geralmente se parecem bastante com
gabirus particularmente grandes e
que sdo vistos como uma ameaca por
espalharem pragas, ja que podem con-
trair facilmente doencas, mas nio sido

@apitulol2



~ RATAZANA
For¢a: © 1 PV:20
Agilidade: 5 PM:10

nteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 13
Vontade: 1 Determina_gﬁo: 7

Ataques: :
Mordida +5 (CaC; Dano: 1/ Corte)

Habilidades:
Atletismo (Suporte)
Flexivel (Suporte)
Pestilento (Suporte)
Visao no Escuro (Suporte)

afetados por elas, o que os tornam ve-
tores perigosos, transmitindo doencas
- principalmente entre animais domés-
ticos, mas também a humanoides nas
regides urbanas.

Ratos sdo excelentes nadadores e
escaladores, além de poderem saltar e
cavar com bastante efici-
éncia. De fato, em areas @&
selvagens os ratos costu-
mam estocar nozes e graos
enterrando-os no chdo, para as
épocas do ano em que ndo haja
abundéancia em alimento. Muitas
dessas sementes escondidas por |3
eles acabam por brotar, efetiva- |}
mente ajudando a manutencdo da
saude das florestas. Devido a isso,
roedores sdo protegidos pela maio-
ria das criaturas que vivem nas
florestas como Ygdrus, Faens,
Centauros e Druidas - e cria-
turas que possuem ratos como
Companheiros Animais sdao muito
bem-vistos por habitantes da floresta,
e dizem que os Ygdrus sdo bastante

Criaturas

~ RATO ALADO

' PV: 20

PM: 10

Def. (Esquiva): 13
Determina_gio: 7

Forca: 1
Agilidade: 5

nteligéncia: 3
Vontade: 1

Ataques:
Mordida +5 (CaC; Dano: 1/Corte)

LA

Habilidades:
Asas Fracas (Suporte)
Atletismo (Suporte)
Flexivel (Suporte)
Pestilento (Suporte)
Visao no Escuro (Suporte)

Algumas espécies de ratos pos- §{
suem membros mais longos e suas |
mados e pés ligados por um patéagio
que os permite planar. Esses roedores | s
comumente chamados de ratos alados \
possuem comportamento solitdrio e | )
nado formam coldnias - e portanto nao 1
produzem enxames.

N
amistosos diante deles. ‘}
\
|



¥l depois volta para seu territdrio. O filho-

—

A . \'h_--:. ;ﬁ ) . — '__?/-
marcar para si, atingindo a idade adulta
RI " 0( E Ro ” TE aos seis anos. Os rinocerontes s entram
M em contato com outros membros de sua

espécie na época do acasalamento.

O

2 e N Embora sejam agressivos, os rino-
(LA%IFKA{AO cerontes jovens podem ser capturados

: Besta (Mamifero) e treinados como animais de montaria
tl Habitat: Savana ou carga - apesar dessa ultima opgdo
)| Dieta: Herbivora ser pouco comum, ji que a natureza
A Organizagio: Solitario (Ameaca 3) agressiva dos rinocerontes faz deles
! ' Tamanho: Altura 3 m, excelentes animais de guerra. Essa pra-
"_ Comprimento 4 m (Grande) tica é bastante comum entre os Orcs
Y| Peso: 2,5 ton das Terras Secas, mas em Parband eles
' Média de Vida: 50 anos também sdo treinados como animais
’, Temperamento: Agressivo de montaria por Mahouts (treinadores
% P 7 e ginetes de paquidermes), principal-

mente na manutencao das fronteiras do
reino com as Terras Secas, ao lado de
elefantes.

W ¥ inocerontes sdo paquidermes de
¥ % pele grossa dotados de grandes
S0 _>chifres no alto de seus focinhos,
com os quais essas criaturas atacam
quando se sentem ameagados - muito
embora o comprimento dos chifres faz
com que seja dificil de usar a ponta de
forma eficiente dependendo do tama-
nho ou do posicionamento de um alvo,
e os rinocerontes tém que se contentar
em utilizar suas patas (ou a base do chi-
fre) em ataques menos eficientes.
Rinocerontes sdo extremamente
territoriais e embora sejam herbivoros,
atacam qualquer criatura média ou
maior que entre em seu territério. Ma-
chos e fémeas s6 se encontram na época
do acasalamento, com a fémea procu-
rando territérios mantidos por machos,
com os quais ela passa poucos dias e

_. T
~+_RINOCERONTE
Forga: * 11 PV:100 (RD4)
Agilidade: = 2 PM:50
nteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 6
Vontade: 4 Determina_éao: 13

Ataques: o
Chifrada +11 (CaC; Dano 26/ Perf.) .
Pancada +11 (CaC; Dano 22/ Cont.)

Habilidades:
Alicérnio (Suporte)
Ataque do Bafalo (Acao) - 10 PMs
- Couro Grosso (Suporte)
. Manter no Chao (Reacao)
Paquiderme (Suporte)

te - geralmente apenas um por gestacao
- permanece com a mae até ser conside-
rado jovem, com dois anos, e depois vai
vagar pelo territério de outros adultos
. até encontrar uma area que possa de-

Gapitulo}
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CLASSIFICASAQ
Besta (Réptil)

Habitat: Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Rio, Mar, Savana e Subterraneo

Dieta: Carnivora

Organizacao: Solitaria (Ameaca 0)

Tamanho: Comp. 1 m (Pequeno)

Peso: 2 kg

Média de Vida: 20 anos

=N =y \\:\""""-‘.' E'-:./ -\-‘.‘=“:

Temperamento: Agressivo
\ Ao.(\

locomotores, que se utilizam de
um movimento sinuoso do corpo para
se locomoverem, da mesma forma que
as cobras. Diferente das cobras, no en-
tanto, todas as serpentes sao pegonhen-
tas - administrando seu veneno através
da mordida.

Ha uma imensa quantidade de
serpentes de diferentes espécies ao re-
dor de Drakon, e seus habitos sdo bas-
tante varidveis. A maioria das serpen-
tes é diurna, mas existem algumas com
habitos notivagos ou crepusculares. A
maioria delas possui hébitos alimen-
tares estritamente carnivoros, embora
possam se alimentar de ovos. Todas sao
também extremamente agressivas e ata-
cardo caso se sintam ameacadas e ten-
dem a perseguir seus alvos caso estes
fujam, mesmo quando atacam como re-
agdo a ameaca. Embora possam nadar,
elas preferem ficar longe da agua, onde
conseguir morder seus alvos é mais di-
ficil, mas sdo boas escaladoras e podem

Criaturas

emboscar suas presas caindo sobre elas
- mais de um aventureiro j4 foi mordi- @
do por uma serpente por confundi-la |§
como um cip6.

LS V‘E Y
Forca: 1 PV:20
Agilidade: = 5 PM:10 |
nteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 11
Vontade: 4 Determinacao: 13

Ataques: A
Mordida +5 (CaC; Dano: 1/Perf. i
Ataque Venenoso)

Habilidades:
Ataque Preciso (A¢ao)
Ataque Venenoso (Suporte)
Furtivo (Suporte)

. Serpentiforme (Suporte

>0

VENENO DE SERPENTE

0
\
Serpentes aplicam um veneno ,
que causa necrose, sendo extrema- ‘1
mente doloroso e, geralmente, fatal.
O alvo precisa realizar um teste de
Forca (dificuldade 13). Se falhar, o I
alvo perde 5 Pontos de Vida ime- ,
diatamente e mais 5 Pontos de Vida \l
no comeco de seu turno por 1 minu- ‘ Yy
to. Se passar no teste, o alvo perde ’
5 Pontos de Vida imediatamente e
mais 1 Ponto de Vida no comego do )
seu turno por 1 minuto. Além disso, '
as fortes dores fazem com que um || \
personagem sob o efeito do veneno
também fique Atordoado.
Esse veneno é considerado na-
tural.
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CLASSIFICACAQ
Besta (Réptil)
Habitat: Floresta e Savana
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitaria (Ameaga 2)
Tamanho: Altura 2,5 m,
Comprimento 4 m (Grande)
Peso: 500 kg
Média de Vida: 50 anos

-
ot

ao sol. Além disso, os serpopardos pre-
ferem taticas de emboscada ao invés de
cacarem ativamente. Essa inatividade
aparente pode dar a impressdo errada
sobre essas criaturas, que sdo extrema-
mente agressivas e atacam qualquer
criatura que se aproxime demais, mes-
mo quando estejam apenas descansan-
do ao sol. Além disso, embora prefiram
ataques de emboscada, os serpopardos
sao extremamente ageis e velozes e per-
seguirdo presas que consigam escapar
de seu ataque inicial e também criaturas

Temperamento: Agressivo

0
\'g

¥~ erpopardos sdo répteis com ca-
. )racteristicas fisicas que lembram
%" as de um grande felino e de uma
serpente — de onde vem seu nome. Eles
possuem garras retrateis eficientes para
escalada, escamas grossas que podem
apresentar variagdes individuais de
cor, formando padrdes de manchas que
lembram a pele de uma onca ou chita
e caudas 4geis para auxiliar no equili-
brio. Seus pescogos sdao longos e flexi-
veis, mantidos geralmente encolhidos
enquanto a criatura descansa - ou arma
emboscadas - e é bastante dificil julgar
o alcance da criatura apenas pela sua
aparéncia. Embora possuam um par de
caninos longos e afiados, semelhantes
aos de serpentes, o animal ndo é pego-
nhento, e seu método de caca se asse-
melha ao dos grandes felinos: segurar
a presa até que ela sufoque, utilizando

J] as garras para rasgar suas vitimas en-

quanto isso.
Serpopardos sao criaturas crepus-
culares, cagando geralmente no final do

que considerem como ameagas. Embora
geralmente prefiram animais de peque-
no porte para cagar, os serpopardos po-
dem engolir criaturas com até metade
do seu tamanho, e humanoides defini-
tivamente estao dentro de seu cardapio.

Os habitos de reproducdo dos
serpopardos sdo desconhecidos, e avis-
tamentos de filhotes sdo extremamente
raros. Fémeas e machos s6 sdo distin-
guiveis com uma inspe¢do minuciosa, e
como nunca se conseguiu treinar o ani-
mal de forma efetiva, suas praticas de
acasalamento sdo apenas especuladas
como sendo semelhantes as de outros
répteis.
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SERPOPARD) &
Y \ a
Forca: - 8 PV:100 (RD2) | i
Agilidade: 6 PM:40 . | W
Inteligéncia: 4 Def. (Esquiva): 12 ' ' |

ontade: 4 Determinagio: 13 NG | A

Ataques: : \ ﬁcﬂ“"( A

Mordida +8 (H; Dano: 23/ Corte ou i‘:“‘ (" 'r ';“

Perf.)
Garras +8 (CaC; Dano: 18/Perf.)

PR NGNS T |
A

Habilidades:
Arboricola (Suporte)
Ataque Preciso (Agao)
Garras (Suporte):
Escamas Grossas (Suporte)
Investida Mortal (Agdo) - 10 PMs
Marfim (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
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’ Besta (Verme)
tl Habitat: Floresta
P!

' Tamanho: Envergadura 50 cm

SIBA

CLASSIFICASAD

Dieta: Carnivora
Organizacao: Solitaria (Ameaga 0)

(Miudo)
Peso: 5 kg
Média de Vida: 5 anos

_ !'Mr\;\— _ _'/‘ \, ‘\%/ ‘ ’;“_“"'F

Temperamento: Covarde

O
\%

7/

/g

> ~ibas sdo vermes voadores com
yuma concha 6ssea em forma de
sino coberta por uma fina pelicu-
la membranosa capaz de mudar de cor
rapidamente. Uma membrana flexivel
rodeia toda a extensdo de sua concha,
como uma espécie de manto que a siba
pode vibrar velozmente, permitindo
que a criatura voe. Da parte aberta da
concha da criatura, uma curta cabeca
dotada de dois olhos bulbosos em cada
lado do corpo termina em uma coroa
de tentaculos que escondem a boca do
animal. Além dos oito tentaculos que
rodeiam a boca, a siba possui dois ten-
taculos retrdteis que usa para fisgar
suas presas, puxando-as para dentro
dos tentdculos mais curtos, que liberam
uma toxina anestésica que paralisa o
alvo, permitindo que a siba lentamente
devore sua presa ainda viva - esse ve-
neno é fraco demais para paralisar cria-
turas maiores do que a siba, mas pode
causar amortecimento de membros se

¢ for usado contra um humanoide.

I‘Il

Sibas sdo excelentes voadores e,

A, apesar de ndo conseguirem alcangar gran-

-
"

des altitudes nem voar por muito tempo,
possuem uma manobrabilidade excelen-
te enquanto estdo voando. Geralmente
utilizam sua capacidade de voo para se
aproximar de alvos enquanto mudam
sua coloracdo em padrdes caleidoscopi-
cos que hipnotizam o alvo momentanea-
mente, e depois que agarra e paralisa sua
vitima, uma siba procura um lugar para
pousar e devorar a criatura capturada
lentamente, usando sua capacidade mi-
mética para se camuflar no ambiente. Se
se sentem ameacgadas, elas simplesmente
voam velozmente para longe, procuram
um novo local onde possam se camuflar
e se escondem até o perigo passar.

Por causa de seu veneno narcé-
tico, as sibas sdo extremamente valo-
rizadas por alquimistas para produzir
pogdes anestésicas - que podem ser uti-
lizadas para auxiliar em cirurgias ou no
tratamento de algumas doengas, mas
também sdo utilizadas por alguns indi-
viduos de forma recreativa.

SIBA

Forca: 0 PM:30

Agilidade: = 5 Def. (Esquiva):

Inteligéncia: 4 (No chao) 15
ontade: 2 (Voando) 17

PV:30 (RD 1) Determinacao: 10

L

Ataques: i
- Tentaculo +5 (CaC; Dano: 2/ Perf. +
Ataque Venenoso)

.. Habilidades:
‘Asas Répidas (Suporte)
Ataque Venenoso (Suporte)
. Caleidoscopico (Agdo) - 10 PMs
Camaledo (Agdo) - 10 PMs
Dangarino do Ar (Suporte)
Placas Quitinosas (Suporte)

CapituloR
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VENENO DE $IBA

Sibas aplicam um veneno que causa narcose, podendo deixar criaturas
pequenas (com um peso menor do que o da Siba) Indefesas por 1 hora. Contra
criaturas maiores, o efeito é anestésico, mas nem de longe tdo potente. Uma
criatura com peso maior do que a siba precisa fazer um teste de Forca (Dificul-
dade 10) ou ficara anestesiada, sendo considerada Distraida por 10 minutos. ‘

Esse veneno pode ser extraido diretamente das glandulas do animal e ||{,
concentrado - utilizando um processo de destilagdo (Guia do Her6i pagina | W
74) com dificuldade 10. Essa versao concentrada do veneno, apesar de extre- i‘
mamente amargo, pode ser ingerida oralmente, e faz com que uma criatura
de tamanho médio ou menor durma por 1 hora - uma criatura sob esse efeito | ¥
s6 sera acordada se perder Pontos de Vida. Se nao for acordada nesse tempo, ‘

—

a criatura afetada por essa pogao entrard em um sono natural por cerca de 8

horas. E comum que criaturas racionais afetadas por essa pogdo experimentem |f | \
sonhos psicodélicos durante esse periodo de sono. N
Esse veneno é considerado natural. ‘l
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TIGRE

(I.A$$IFKA{A0
Besta (Mamifero)
Habitat: Floresta e Tundra
Dieta: Carnivora
Organizacao: Solitaria (Adulto
Ameaga 4, Filhote Ameaga 0)
Tamanho: Comprimento afulto 4 m
(Grande), filhote 1,5 m (Médio)
Peso: Adulto 300 kg, filhote 35 kg.
Média de Vida: 25 anos
Temperamento: Sobrevivente

i

-
o e

i
TIGRE FILHOTE

3 PV:50

5 PM:50 |

3 Def. (Esquiva): 12
3 Determlnagao 11
Ataques: ;
Garra +5(CaC; Dano: 5/ Perf.)
Mordida +5 (CaC; Dano: 7/ Corte)

Habilidades:
Furtivo (Suporte)
Garras (Suporte) '
- Mordida Poderosa (Suporte)

Forca: *°
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

'S 7a

s

Tigres sdo grandes felinos de ha-
bitos solitarios e bastante territoriais,
encontrados principalmente ao longo
de Parband mas chegando até Bryne e
as Terras Secas.

Tigres ndo descartam nenhum
tipo de criatura como possivel alimento.
Em geral, grupos de humandides den-
tro de seu territério sdo ignorados, mas
humanoides solitarios serdo considera-
dos presas. Preferem montar embosca-
das a noite, mas se forem alertados por
uma possivel presa - ou ameaca - du-
rante o dia, irdo atacar imediatamente.

Machos e fémeas s6 se retinem na
época do acasalamento, se separando em
seguida. O filhote (apenas 1 por gestacao)
se mantém com a mae pelos primeiros
trés anos de vida e depois passa a cagar
sozinho e a fémea procurara outro macho
para procriar. Filhotes capturados peque-

¢ nos (ainda sob a protecao da méae) podem

ser domesticados, mas considerando que
em cativeiro perdem o libido e nunca ge-
ram filhotes e a dificuldade de encontrar
tigres selvagens ainda filhotes faz com

Nfl, que essa prética seja bastante rara.

e l\ﬂf

Movimentos Evasivos (Suporte)
| Quadrupede (Suporte)

Rasgar (Reagdo)

Sentidos Apurados (Suporte)

 TIGRE ADULTO

8
6
4
4

Ataques: ~
Garra +8 (CaC; Dano: 18/Perf.) « .
Mordida +8 (CaC; Dano: 20/ Corte)

Habilidades:
Brigao (Suporte) ;
Estragalhar (Agdo) - 35 PMs
Evasao (Reagdo) - 20 PMs
Furtivo (Suporte)
Garras (Suporte) | .
Imobilizar (Reacao)
Mordida Poderosa (Suporte)
Movimentos Evasivos (Suporte)
Quadrapede (Suporte): -
Rasgar (Reagao)
Sentidos Apurados (Suporte)

@apitulol2

PV:120

PM: 120

Def. (Esquiva): 13
Determinacao: 12

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:
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TUBARAO RIBETRINHO
e

CLASSIFICASAQ

Besta (Peixe)
Habitat: Mar e Rio
Dieta: Carnivora
Organizacao: Solitaria (Ameaca 1)
Tamanho: Comprimento 3 m

(Médio)

Peso: 250 kg
Meédia de Vida: 30 anos
Temperamento: Agressivo

"”74\., g 5
TuBAki\o RIBEIRINHO

4 PV:60

4 PM:40

2 Def. (Esquiva): 9
5 Determinacao: 14

3\ /g
(F=“® mbora possam ser encontrado
@ em alto mar, os tubardes ribeiri-
—?% nhos possuem tolerancia a dgua

doce, e podem ser encontrados em rios
com frequéncia. Gragas ao seu tamanho
e peso, eles sdo capazes de se aproximar
das comunidades ribeirinhas com faci-
lidade, e sua alta agressividade faz com
que encontros com essas criaturas se-
jam frequentes. Ndo possuem sentidos
muito apurados, e precisam se aproxi-

Forga: -
Agilidade:
nteligéncia:
Vontade:
Ataques:
Mordida +4 (CaC; Dano: 10/ Corte +
Ataque Afiado)

Habilidades:
Ataque Afiado (Suporte)
Faca-os Sangrar (Reacao) - 10 PMs
Faro (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)

mar bastante para identificar possiveis
presas - o que faz com que as vezes

ataquem criaturas grandes demais. Tu- A

bardes ribeirinhos costumam ser muito
obstinados e agressivos para se deixar
intimidar, no entanto, e mesmo se fo-
rem rechacados com violéncia ou es-
tiverem atacando uma criatura obvia-
mente grande demais, s6 recuario se o
alvo sair de dentro d’agua.

“-*—_f-al’g‘/——- B
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CLASSIFICASAQ

Besta (Mamifero)

Habitat: Floresta, Montanha,
Subterraneo e Tundra

Dieta: Onivora

Organizagao: Solitario (Negro
Ameaca 1, Pardo Ameaca 2,
Cavernas Ameaca 4)

Tamanho: Comprimento negro 1,5 m
(Médio), pardo 3 m, Cavernas 5
m (Grande)

Peso: Negro 100 kg, Pardo 600 kg,
Cavernas 1 ton

Média de Vida: 50 anos

Temperamento: Sobrevivente (Negro

e Pardo), Agressivo (Cavernas)

0>
#7\ S ursos mais comuns de Cassio-
‘ péia possuem cqloragao Rarda

_L~& ou castanha e vivem em dreas
arborizadas ao longo de Tebryn, Dago-
thar e Londérien - mas ndo a leste das
Montanhas dos Cristais. Sdo agressivos
em geral, e costumam atacar qualquer
criatura de seu tamanho ou menor que
entre em seu territério, apesar de ndo
perseguirem ativamente suas presas.
Nao possuem sentidos particularmen-
te agucados e embora possam alcangar
velocidades altas em corrida, ndo con-
seguem manter o ritmo por muito tem-
po - 0 que permite que alguém atacado
por um urso consiga engana-los e fugir
se reagirem rapido. Geralmente eles se
valem de seu tamanho para intimidar -
e derrotar, se necessario - intrusos em

g seu territorio. Ursos em geral preferem

se alimentar de peixes, larvas, mel e ani-

A, mais pequenos, mas podem ser atraidos

T
 — LN

por carnica, se estiverem com fome, e
ndo dispensam comida assando em fo-
gueiras de acampamento.

Ursos negros sdo menores e tem
pelagem mais escura em comparacdo
aos outros ursos de Cassiopéia, che-
gando no maximo a um metro e meio
de comprimento. Ocupam as mesmas
dreas dos ursos pardos mas também
podem ser encontrados em Bryne e nas
florestas de Parband. Sdo excelentes na-
dadores e escaladores, além de serem
em média mais inteligentes, curiosos e
adaptaveis do que outros tipos de ursos
- frequentemente vivendo no entorno
de comunidades humanoides. Sao bas-
tante ddceis e sdo comumente treinados
como animais de estimacdo - embora
possam ser usados como animais de
guarda facilmente.

Ursos das cavernas sdo os maiores
ursos de Cassiopéia e vivem em regides
montanhosas, podendo ser encontra-
dos nas montanhas Eisenring, Cordi-
lheiras dos Cristais, nas Montanhas do
Céu Vermelho e nos Picos Orientais.
Diferente das outras espécies de ursos,
os ursos das cavernas perseguem qual-
quer criatura que entre em seu territo-

@apitulol2
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rio e possa ser considerada uma presa
- 0 que significa qualquer criatura me-
nor do que eles. Embora geralmente se
alimentem de cabritos monteses, lagar-
tos e outras criaturas de pequeno porte,

_. T
. URSO NEGRO

PV: 60 (RD 2)
PM: 80 |

Def. (Esquiva): 10
Determinaéiw 13

—
—

Forca: * 6
Agilidade: - 5
Inteligéncia: 4
Vontade: 5

Ataques:
Mordida +9 (CaC; Dano: 16/ Perf. )
Garra +9 (CaC; Dano: 13/ Corte)

Habilidades:
Atletismo. (Suporte)
Abrago (Reagdo)
‘Brigéo (Suporte)
. Couro Grosso (Suporte)
Garras/(Suporte)
Glutao (Suporte)

. URSO PARDO

PV: 80 (RD 2)
PM: 80

Def. (Esquiva): 8
Determina§50' 13

Forca: - 9

Agilidade: = 4

Inteligéncia: 2

Vontade: 5
Ataques:

Mordida +9 (CaC; Dano: 16/ Perf)

Garra +9 (CaC; Dano: 13/ Corte)

Habilidades:
Abraco (Reagao)
Brigdo (Suporte)
- Couro Grosso (Suporte)
. Garras (Suporte):
Glutao«(Suporte)

Rugido do Predador (Acédo) - 25 PMs

’/‘ﬁi _j M_“\‘\'f" . z

eles atacam human01des com frequen— 3
cia - mas, por alguma razao, nao con- !?_
sideram Mahoks uma presa valida, e s6 | §
os atacardo se forem atacados primeiro. | [3
Ursos hibernam durante todo o \\
inverno, e muitos cacadores se apro- \W
veitam dessa época para capturar fi- A\
lhotes para treinar. Animais adultos ‘
sdo agressivos demais para serem trei- §
nados. Ursos podem ser extremamente }
perigosos logo que saem de seu estado ‘ 3
de hibernacdo, no inicio da primavera,
devido a fome - seu Temperamento I
aumenta em um passo durante todo o
més de Sardias. Ursos das cavernas sdo
notoriamente agressivos e ranzinzas, e \
mesmo aqueles treinados desde filho- 3\
tes sdo famosos por terem explosodes de ‘l
|

violéncia. Devido a isso, eles raramente
sdo treinados, e quando sdo encontra-
dos em hibernacgdo, quase sempre sdo
mortos, ja que sua carne, peles, gordu-
ra, presas e garras sdo todas bastante
apreciadas em Cassiopéia.

LIRS0 DAS CAVERNAS

11 PV:130

6 PM:130

4 Def. (Esquiya): 10
5 Determinagio: 14

St~y ey

Forca:
Agilidade:
Inteligéncia:
Vontade:

,
. ~‘.‘/:‘

Ataques:
Mordida +12 (CaC; Dano: 24/ Perf )
Garra +12 (CaC; Dano: 26/ Corte)

Habilidades:
Abraco (Suporte)
Brigao (Suporte)
Garras (Suporte)
. Golpe Devastador 1 (Acao) - 30 PMs
Mordida Poderosa (Suporte)
Rugido do Alfa (Acao) - 40 PMs
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VARANQ

>0

CLASSIFICACAQ
Besta (Réptil)
Habitat: Deserto, Montanha e
Savana
Dieta: Carnivora
Organizagio: Solitario (Ameagca 0)
Tamanho: Comprimento 3 m
(Médio)
Peso: 70 kg
Média de Vida: 50 anos

'l
YL S

Temperamento: Agressivo
N\

0
A%

/e

R aranos sdo grandes lagartos en-
 contrados em regides secas e
quentes de Cassiopéia como as
Terras Secas, Terras Venenosas e no
centro de Parband.

Varanos sdo conhecidos por sua
mordida infecciosa e por sua agressi-
vidade. Apesar de ndo serem notavel-
mente grandes, esses lagartos podem
atacar criaturas varias vezes maiores do
que eles - e por ndo serem territoriais,
algumas vezes grandes grupos podem
dividir uma mesma é&rea. De fato, gru-

pos grandes comumente se retnem -

em dreas altas logo ap6s precipitacdes
duradouras - eles realmente nao gos-
tam de dgua - e nessa situacdo, sdo ex-
tremamente perigosos por poderem se
concentrar em atacar em conjunto um
mesmo alvo ou grupo.

Varanos sdo praticamente surdos
e tem uma visao limitada, mas possuem

¢ um excelente sentido de olfato, e po-

dem sentir cheiro de sangue e carnica
. a centenas de metros - o que as vezes

.c::?‘ . ‘\ﬁ
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causa a confluéncia de muitos animais
para uma mesma drea onde uma gran-
de presa esteja sendo atacada por um
deles.

Além da mordida infecciosa, va-
ranos possuem garras fortes e afiadas
que sao usadas para escalar com efi-
ciéncia, mas que também podem ser
usadas como armas dependendo da si-
tuacdo. Depois de agarrar um alvo com
sua mordida, eles geralmente usam as
garras para rasgar suas presas fazendo
com que os ferimentos enfraquecam o
alvo e acelerem sua morte.

Apesar de serem agressivos, se
forem capturados podem ser facilmen-
te treinados, mesmo depois de adultos.
Varanos capturados adultos podem se
tornar agressivos com outras criatu-
ras que considerem presas ou amea-
¢as - o que os torna animais de guarda
excelentes - mas aqueles que sdo cap-
turados ainda jovens geralmente sdo

. VARANO

6 PV:40(RD2)

2 PM:20 |

2 Def. (Esquiva): 9
3 Determinaéio: 12

Forca:

Agilidade:
nteligéncia:

Vontade:

Ataques:
Mordida +6 (CaC; Dano: 8/ Perf. g
Ataque Venenoso)
Garras * +6 (CaC; Dano: 8/ Perf.)

. Habilidades:
Ataque Venenoso (Suporte)
Escamas Grossas (Suporte)
. Garras (Suporte):
Quadrtpede (Suporte)
Visao Olfativa (Suporte

@apitulol2
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extremamente docels (embora possam apreciados como companhla - embora

ser treinados como animais de ataque) em Tebryn eles sejam vistos de forma P®

e famosos por gostarem de dormir en- um tanto suspeita, em Parband, Bryne,

costados em seus donos. Sua longevi- Arkania e nas Terras Secas varanos trei-

dade em conjunto com seu comporta- nados sdo relativamente comuns.

mento fazem deles animais bastante

J > \
VENENO DE VARANO

Varanos possuem uma mordida téxica que transmite infeccoes. Qualquer
criatura mordida pelo varano deve realizar um teste de Forca (dificuldade 10)
ou o ferimento desenvolve uma infecgdo - o0 personagem nao consegue recu-
perar Pontos de Vida enquanto estiver infectado e deve fazer um teste de Forca
(dificuldade 10) a cada hora. Falha significa a perda de 1 Ponto de Vida, en-
quanto Falha Critica indica a perda de 5 Pontos de Vida.

Este efeito é considerado um veneno natural, mas seus efeitos sdo seme-
lhantes a uma infeccdo comum (Guia do Vilao, pagina 101) e pode ser tratado
de forma semelhante. Criaturas imunes a doencas podem ser afetadas por esse
efeito e resisténcia a veneno pode impedir a infeccdo mas ndo oferece bonus

contra os seus efeitos.
\ r

OO0
O

J D0 \

VARIASAQ: YAGUARO (AMEASA 6)

Yaguaros sdo varanos encontrados na Floresta dos Antigos, Ilha do La-
garto e Arquipélago das Trés Irmas, cuja cabeca é revestida por escamas longas
e largas, utilizada para impressionar parceiros, e que podem lembrar orelhas
ou mesmo uma juba. Sua postura é um pouco mais elevada do que a de outros
Varanos, e eles costumam perseguir suas presas ativamente, diferente de ou-
tros varanos. Recebem Agilidade +2 e seu temperamento é Feroz e seu Habitat
é Floresta.

N\
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VERY EGN NTE

CLASSIFICASAD

_ Besta (Verme)
tl Habitat: PAntano e Subterraneo

Dieta: Onivora

#| Organizacao: Solitario (Ameaca 3)

Tamanho: Altura 2 m,
Comprimento 7 m (Grande)

)/ Peso: 7 ton

Temperamento: Sobrevivente

O
A%

o ' Média de Vida: 220 anos

<>

Jrermes gigantes sdo criaturas pesa-
P das e lentas, cobertas por uma ca-
%0 rapaga segmentada e cuja imensa
y bocarra é equipada com trés longos pro-
4\ boscides espinhosos para atacar criaturas
m ou puxar matéria em decomposigdo para
dentro de suas imensas bocarras.
I Os vermes gigantes vivem em ca-
E vernas ou locais lamacentos. Sobrevivem
t comendo plantas, algas ou qualquer ou-
tro material organico, dando preferéncia
’ a material em decomposigdo - tanto ve-
/ getal quanto animal. Atacam qualquer
' criatura que ofereca uma ameaga, incluin-
i do criaturas que entrem na regido na qual
¥ a criatura esté se alimentando atualmen-
A te. Geralmente esperam imoéveis em um
buraco que tenham cavado até que uma
criatura passe por perto, atacando de sur-
presa com sua mordida. Podem, no en-
tanto, cagar ativamente, se a regido onde
estdo tiver escassez de comida - o que é
relativamente comum no caso de vermes
% gigantes vagando pelos subterrdneos -
fll nesse caso dando preferéncia ao uso de
seus proboscides devido ao alcance, ja
¢ que sdo notavelmente lentos. A menos
" ) que estejam famintos, vermes gigantes
\f, vao deixar o corpo da criatura apodrecen-

e (%

__/

do por chas antes de devora—los, guardan-
do a drea contra invasores.

Eles se reproduzem injetando pe-
quenas larvas em criaturas vivas. Estas
larvas estdo presentes no muco que reco-
bre seu corpo e saliva, e podem ser inje-
tadas através dos probodscides da criatu-
ra, mas criaturas que ataquem o verme
gigante — 0 que é um acontecimento in-
comum - podem acabar infectados com
as larvas. Essas larvas nao causam danos
aos hospedeiros exceto por um certo mal
estar e uma reduc¢do na sua resisténcia
a doencas, mas assim que o hospedeiro
morre e comega a se decompor, esta lar-
va comega a devorar a carnica e quando
o cadaver tiver sido totalmente devorado,
a criatura ird procurar outras fontes de
material em decomposicdo para devorar.
Nessa fase de seu ciclo de vida, chama-
do de larva de cemitério (veja pagina 90),
a criatura ndo possui probodscides, nem
uma carapagca resistente, mas se locomo-
ve com mais velocidade e se concentra
em cavar covas para devorar cadéveres
e ganhar massa até se tornar um verme
gigante - um processo que leva anos.

_. r
- VERME ¢IGANTE

Forga: 14 PV:140 (RD 3)

Agilidade: 2 PM:70 |

Inteligéncia: 1 Def. (Esquiva): 12

Vontade: 6 Determina(;io: 14

Ataques:

Mordida +14 (CaC; Dano: 32/ Corte)
Probéscide* +14 (H; Dano: 21 /Perf. +

Mudiltiplos Ataques x3)

Habilidades:

Enterrar-se (Agao) :
Imunidade a Doencas (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Miltiplos Ataques (Suporte)
Placas Quitinosas (Suporte)
Resisténcia a Contusao (Suporte)
Ver o Invisivel (Suporte
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LARVAS DE VERME

Qualquer criatura viva
que entrar em contato com
a mucosa do verme gigan-
te poderé ser infectada com
suas larvas. Como a mucosa
cobre todo o corpo da criatu-
ra e esta presente em sua sa-
liva, a infecgdo é bastante co-

mum. Qualquer criatura que [{&Z
realize ataques desarmados |

ou sofra dano pelos ataques

do verme gigante deve fazer ft 3

um teste de Forga (Dificulda-

de 15) no final do combate. [\ 7

Falha no teste significa que a
criatura esta infectada.

Nao ha meios faceis de
saber se a vitima foi infec-
tada, ja que as minusculas
larvas se alojam inicialmente

no intestino da criatura. O W
infectado ndo sofre nenhum |
problema grave de satde, |

sentindo nauseas com fre-

quéncia e tendo um redutor [\

de -2 em todos os seus testes
para resistir a doengas (natu-
rais ou magicas).

Quando a vitima in-

fectada morre, as larvas se [|==

alimentardo do cadaver dei-
xando apenas os 0ssos para
tras e eventualmente se tor-
nardo larvas de cemitério
(pag. 90) até chegarem a ida-
de adulta, quando se torna-
rdo vermes gigantes.

Esse efeito é considera-
do uma doenca natural.




9

el .
e PN
. ‘*--‘-?Z‘_'-%—fyrt/\

VESPA IMPERIAL
S @ N

0.
>0

CLASSIFICASAQ
Besta (Artropode)
Habitat: Floresta e Pantano
Dieta: Carnivora
Organizacao: (Ameaca 0) Bando 10-
60 (Veja regras para Enxames)
Tamanho: Comprimento 10 cm
(Miado)
Peso: 20 gramas
Meédia de Vida: 20 dias

Temperamento: Sobrevivente
P

' A vespa imperial mede aproxima-
) damente dez centimetros quando adul-
7k ta, embora as rainhas possam chegar a

gl | até vinte centimetros de comprimento.

nm Seu nome provém da coloragdo doura-

{ | da e reluzente de sua carapaga. E uma

" cacadora implacédvel que se alimenta
4 de outros insetos, tais como besouros,
t louva-a-deus, outras vespas e princi-

(8

f palmente abelhas - é comum que elas
/ ataquem colmeias e sdo consideradas
' uma ameaga por apicultores; um pe-
1| queno grupo de vespas imperiais pode
}. dizimar a populagdo de uma colmeia
A\ com milhares de membros em poucas
horas. No final da batalha as vespas se
alimentam das larvas e do mel, deixan-

_/ ¥ do apenas cera para trés.
Y ' A despeito de sua agressividade
§f quanto a suas presas, as vespas impe-
v/ riais dificilmente atacam qualquer cria-
fll] tura que ndo faca parte de sua dieta a
menos que sua colénia seja ameacgada

¢ diretamente.

""\ O veneno desses insetos causa
A, uma dor consideravel em animais gran-

des, mas ndo apresenta riscos para a
maioria dos animais adultos. No entan-
to, um ataque de um grupo de vespas
pode levar a morte a maioria dos ani-
mais em poucos minutos, e enxames
dessas criaturas sdo extremamente pe-
rigosos - e por sorte muito raros na na-
tureza.

VENENO DE VESPA IMPERIAL

Vespas Imperiais aplicam um
veneno que causa enrijecimento
muscular. Um alvo de sua ferroa-
da precisa fazer um teste de Forca
(dificuldade 10). Se passar, o perso-
nagem perde 1 Ponto de Vida ime-
diatamente e perde mais 1 Ponto
de Vida no comego do seu préoximo
turno, quando o veneno perde efei-
to. Se falhar, o alvo perde 1 Ponto de
Vida imediatamente e perde mais 1
Ponto de Vida no comeco do seus
proximos 5 turnos.

Este é considerado um veneno
natural.

>
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VESPA INPERIAL

PV:5

PM: 5 :
Def. (Esquiva): 18
Determinagao: 10 °

Forca: 0
Agilidade: 10
nteligéncia: 2
Vontade: 2
Ataques:
Ferrao +10 (CaC; Dano: 1/Perf. +
Ataque Venenoso)

Habilidades:
Ataque Venenoso (Suporte)
Asas Rapidas (Suporte)
Falhas da Armadura (Suporte)
Miriapode (Suporte)
Vulnerabilidade ao Fogo (Suporte)
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CLASSIFICASAQ
Besta (Réptil)
Habitat: Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Savana e Subterraneo
Dieta: Carnivora
Organizacao: Solitaria (Ameaca 0)
Tamanho: Comprimento 1 m
(Pequeno)
Peso: 2 kg
Meédia de Vida: 20 anos
Temperamento: Agressivo

/g

0>

=

% motores, que se utilizam de um
movimento sinuoso do corpo para se
locomoverem, da mesma forma que as
serpentes. Diferem-se das serpentes por
serem capazes de disparar seu vene-
no através de um orificio sob a lingua,

VIBORA

Forca: 1 PV:20
Agilidade: 6 PM:10
nteligéncia: 4 Def. (Esquiva); 11
Vontade: 4 Determinacgao: 13 ',
Ataques:
Mordida +5 (Cac; Dano: 1/Perf. +
Ataque Venenoso)

Cuspida +5 (H; Dano 0 + Ataque
" Venenoso)

Habilidades:
Ataque Preciso (Agao)
Ataque Venenoso (Suporte)
Furtivo (Suporte)
Serpentiforme. (Suporte)

i iboras sao répteis peconhentos
! y desprovidos de membros loco-

além de poderem inocular seu veneno
através da mordida.

H4 algumas espécies de viboras
ao redor de Drakon, mas seus habitos
sdo relativamente constantes. Sdo diur-
nas, carnivoras e extremamente agres- ) J
sivas e atacardo qualquer criatura que 7}
se aproxime - geralmente cuspindo seu ‘}
veneno antes de tentar morde-las - e §]
tendem a perseguir seus alvos caso es- N
tes fujam. ‘ '

Sdo capazes de nadar, mas prefe-
rem se manter longe da dgua, onde seu ‘

veneno nao é tao efetivo. Também sao
excelentes escaladoras e podem embos- \
car de posigdes altas para potencializar §\
a efetividade de seu disparo venenoso. ‘l
[

= A\

VENENO DE VIBORA

e

N\

Viboras aplicam um veneno
que causa paralisia muscular, sendo
extremamente doloroso sendo fatal
apenas contra criaturas pequenas, em
geral. O alvo precisa realizar um teste
de Forga (dificuldade 13). Se falhar, o
alvo perde 5 Pontos de Vida imedia-
tamente e mais 2 Pontos de Vida no
comeco de seu turno por 1 minuto. Se
passar no teste, o alvo perde 5 Pontos
de Vida e o veneno perde o efeito.

Se o veneno for disparado, o
alvo precisa realizar um teste de
Agilidade (dificuldade 13). Se pas-
sar, o alvo ndo é atingido pelo ve-
neno e nao sofre efeitos negativos.
Se falhar, o alvo perde 5 Pontos de
Vida imediatamente e é considera-
do Cego por um minuto - se nao
for curado durante este tempo, a ce-
gueira sera permanente.

Esse veneno é considerado na-
tural.
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CLASSIFICASAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Artico, Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Savana e Tundra
Dieta: Carnivora
Organizacao: (Ameaca 2) Par
(Ameaca 4)
Tamanho: Comprimento 3 m
(Grande)
Peso: 150 kg
Média de Vida: 30 anos

_ !'Mr\;\— _ _'/‘ \, ‘\%/ ‘ ’;“_“"'F

Temperamento: Furioso
N\ /e

0
A0

% args sdo grandes lupinos encon-
4l J| J/trados principalmente no norte
50 de Cassiopéia e ao longo das
Terras Venenosas até o sul de Dagothar,
embora haja uma populagdo considera-
vel na Floresta dos Antigos e eles pos-
sam ser encontrados, mais raramente,
ao longo de todo o continente.

Embora sejam considerados pa-
rentes dos lobos, sdo notavelmente
maiores e dotados de presas protube-
rantes e um couro bem mais espesso,
além de exibirem um comportamento
vastamente diferente - sendo menos
gregarios e mais agressivos, preferindo
cacar em casais ao invés de alcateias.
As vezes podem ser encontrados com
filhotes, enquanto ensinam os jovens a
cacar, mas assim que um warg passa a
conseguir cagar sozinho, ele é espanta-
do pelos pais.

(] Wargs também siao mais ardi-
""\ losos e astutos do que lobos comuns,

0

realizando emboscadas, utilizando

-
"

———
taticas de guerrilha para cansar seus
alvos, se revezando no ataque em caga-
das longas e até mesmo tentando isolar
uma criatura do grupo. Se tiverem que
entrar em combate direto com grupos
de criaturas, irdo focar em um twnico
alvo - geralmente o maior - até que ele
caia, ignorando outros agressores. Sdo
extremamente agressivos e irdo matar
qualquer criatura se tiverem a oportu-
nidade - devorando parte do animal e
espalhando partes despedagadas ao re-
dor se a criatura for pequena ou entdo
destrocando a carcaga por inteiro e co-
mendo apenas algumas partes no caso
de animais grandes. Esse comporta-
mento destrutivo durante a alimenta-
cdo torna bastante facil identificar um
local onde um warg atacou e também
permite que a trilha da criatura possa
ser seguida com certa facilidade - o
que wargs utilizam como vantagem,
monitorando a area de onde vieram
tentando identificar possiveis perse-

. WAR¢
7 PV:90 (RD2)
5 PM:90

Forca:
Agilidade:

nteligéncia: 4 Def. (Esqﬁiva): 10
6 Determinacio: 18

Vontade:

Ataques: it
Mordida +7 (CaC; Dano: 18/ Corte)"

Habilidades:
Ataque Simultaneo (Acédo) - 20 PMs
Couro Grosso (Suporte)
Flanquear (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Quadrapede (Suporte)
" Ripostar (Reacdo), .
Sentidos Apurados (Suporte)

@apitulol2




guidores e montando emboscadas caso
forem seguidos.

De fato, os wargs parecem pos-
suir uma disposi¢do perversa em se-
guir humanodides, e a maioria dos
mateiros experientes considera que os
sinais de alimentacdo desses animais
sdo prova disso, levando cacadores
inexperientes, presungosos - ou estu-

i
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pidos - a segui-los e cair em suas em-
boscadas.

A agressividade dos wargs os tor-
na praticamente impossiveis de treinar,
e mesmo filhotes capturados ainda pe-
quenos tendem a entrar em faria, ata-
cando seus treinadores, geralmente le-
vando a morte de um dos dois - animal
ou treinador. "
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CLASSIFICACAQ
Besta (Mamifero)

Habitat: Montanha, Planicie e
Savana

Dieta: Carnivora

Organizagao: Solitario (Jovem
Ameaca 2, Adulto Ameaca 7)

Tamanho: Jovem Altura 3 m,
Comprimento 4 m (Grande),
Adulto Altura 6 m, Comprimento
8 m (Colossal)

Peso: 800 kg a 6 ton

Média de Vida: 70 anos

Temperamento: Agressivo (Jovem)
ou Feroz (Adulto)

N\ PN /e
75 randes mamiferos com corpos
‘ usculares, patas terminadas em
poderosas garras e cabecas dota-
das de uma longa tromba. Yaazhis tem
bocarras com presas longas e desenvol-
vem jubas a medida que envelhecem.
Yaazhis ndo sdo territoriais mas
sao altamente agressivos, cagando pra-
ticamente qualquer coisa que encontra-
rem - e devido ao seu tamanho, pouca
coisa deixa de ser considerada uma pre-
sa para eles. Evitam criaturas draconicas,
mas atacardo qualquer outro tipo de ani-
mal ou grupo que avistarem, tendo uma
preferéncia especial por paquidermes.
Geralmente atacam presas grandes com
as garras, tentando derruba-las, e entdo
atacam com mordidas, tentando estran-

¢ gular o alvo com sua tromba ao mesmo

tempo. Contra alvos menores, eles geral-

mente agarram com sua tromba e entdo

usam as garras para dilacerar a presa.
Yaazhis s6 se reunem para aca-

\f salar, e a gravidez da fémea dura cer-

=

ca de dois anos - e o filhote leva quase
um ano para ser capaz de cacar. Fémeas
prenhas procuram cavernas que pos-
sam habitar onde eventualmente dardo
a luz. Apenas um yaazhi nasce em cada
gestagdo, a fémea permanece na regido
cacando e levando suas presas para a
caverna onde o filhote permanece pro-
tegido. Quando o yaazhi jovem passa a
poder cacar, mae e filhote permanecem
na regido por um ou dois anos, embora
a mée passe a cacar cada vez mais lon-
ge e afastada do filhote, até que eles se
separem. Alguns yaazhis permanecem
em regides montanhosas depois de
adultos, mas isso é incomum devido a
quantidade de caca disponivel.

Alguns Mahouts (treinadores e
ginetes de paquidermes) parbani ten-
taram domesticar yaazhis, mas a tarefa
é desafiadora ndo apenas porque o ani-
mal exige muitos cuidados e grandes
quantidades de carne, mas também
porque eles sdo naturalmente agressi-
vos e desconfiados.

_. r
YAAZHI JOVEN

12 PV:80 (RD?2)
3 PM:40
3 Def. (Esquiva): 7
4 Determmagao 13

Forca:

Agilidade:

Inteligéncia:
ontade:

Ataques:
Garras +12 (CaC; Dano: 26/ Perf. )
Tromba +14 (CaC; Dano: 14 / Cont. +
Constritor)
Mordida +12 (CaC Dano 31 / Corte
ou Perf.)

; Habilidades:
- Combate Gigante (Suporte)
Constritor (Suporte)
Garras (Suporte)
Marfim (Suporte)
Mordida Poderosa (Suporte)
Paquiderme (Suporte)
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TROMBA DE YAAZHI

Yaazhis ndo possuem trombas
tdo flexiveis quanto as dos elefantes,
e s6 usam elas para agarrar e apertar
suas vitimas e puxar comida para
sua boca.

A Tromba tem a esquiva do
yaazhi +4 (11 para um jovem e 12
para um adulto), e uma quantidade
de Pontos de Vida iguais a 1/5 dos
Pontos de Vida do animal (60 PVs
no caso de adultos e 16 PVs no caso
de filhotes) e receberem a Reducdo
de Dano de Paquiderme. Embora
possam realizar um teste de agarrar
imediatamente quando acertam uma
criatura em combate, ndo recebem o
multiplicador de dano pelo tamanho
Grande usam a acao de Apertar.

Além disso, diferente dos ele-
fantes, a tromba dos yaazhi regene-
ra em alguns meses se perder todos

mal tenha algum trabalho cacando,
ndo morrera de inanigao.

Zalas,

e S —

os Pontos de Vida, e embora o ani- }

‘/A ",

YAAZHI ADULTO

For¢a: .~ 18 PV:300 (RD4)
Agilidade: 4 PM: 60

Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 8 [
Vontade: 6 Determinacdo: 17 | M

."1
i

Ataques: :
Garras +19 (CaC; Dano: 40/ Perf.)
Tromba +19 (CaC; Dano: 22/Cont. +
Constritor) '
Mordida +19 (CaC; Dano: 47/ Corte
ou Perf.)

R " ——,
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Habilidades:
Ataque Esmagador (Suporte)
Brigao (Suporte)
Combate Gigante (Suporte)
Constritor (Suporte)
Couro Grosso (Supotte)
Garras (Suporte)
Investida Mortal (Agdo) - 10 PMs
Manter no Chao (Reagao)
Marfim (Suporte)
Paquiderme (Suporte) |
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YPOTRIL
G 5

CLASSIFICACAQ
Besta (Mamifero)
Habitat: Deserto, Floresta,
Montanha, Pantano, Planicie,
Savana e Tundra
Dieta: Onivora
Organizagao: Solitario (Ameaga 2)
Tamanho: Altura 2 m,
Comprimento 3 m (Grande)
Peso: 500 kg
Meédia de Vida: 50 anos
Temperamento: Sobrevivente
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\ Ypotril é um mamifero quadra-
( pede de grande porte que pode
\\Y 4 ser confundido com um camelo
a distancia. Apesar do corpo bastante
similar ao dos dromedarios, com uma
corcova nas costas, pernas longas e um
pescoco comprido e musculoso, as se-
melhancgas com os camelos acabam ai.
Ele possui uma cabeca mais longa e
com uma mandibula munida de gran-
des presas afiadas, que nos adultos
tende a se projetar consideravelmente
para fora da bocarra do animal. As pa-
tas sdo munidas de fortes cascos fendi-
dos, praticos para correr e escalar. Fi-
nalmente, a longa cauda é musculosa e
flexivel, ajudando o animal a se equili-
brar e podendo ser usada para ataques.

Ypotrils podem se adaptar a pra-
ticamente qualquer tipo de ambien-
te, embora em geral prefiram regides
quentes e secas. Sio comuns nas Terras
Secas e em Parband, mas alguns ani-

{0 mais podem ser encontrados ao longo

S

J/~‘-

Cristais. Sua presenga pode ser notada
ao norte de Cassiopéia, passando pe-
las Terras Venenosas e chegando até
Dagothar, embora ndo se tenha noti-
cias dessas criaturas em Eishelm, elas
podem as vezes vagar pelas regides ao
longo das fronteiras entre o reino dos
Andes e Londérien. Sua vasta distri-
buig¢do ao longo de Cassiopéia se deve,
principalmente, a sua capacidade de
retirar nutrientes de praticamente
qualquer origem. Alimentam-se de fo-
lhas, grama, frutas e até mesmo raizes,
e apesar de ndo serem cagadores avi-
dos, podem cavar para comer animais
em tocas subterrdneas - como cobras,
lebres e tatus - e Ypotrils sao natural-
mente solitarios e pouco se sabe sobre
a reproducdo deles em ambientes sel-
vagens, mas entre os Orcs (tanto das
Terras Secas quanto Parband) a prati-
ca de domesticar esses animais como
montaria é relativamente comum.
Gragas a isso se sabe que a gestagdo do
animal dura cerca de 10 meses, e que

vt

8 PV:50 (RD2)
5 PM:50

Forca: -
Agilidade:

nteligéncia: 3 Def. (Esciuiva): 9
Vontade: 3 Determinaé_&o: 11
Ataques: ;

Mordida +8 (CaC; Dano: 20/ Corte)
Cauda* +8 (CaC; Dano 12/Cont.)

Habilidades:
Atacar com a Cauda (Reacdo) - 10 PMs
Corcova (Suporte) -
Mordida Poderosa (Suporte)
. Paquiderme (Suporte)

@apitulol2
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0s animais nascem bastante desenvol- cativeiro sdo bem mais doceis do que S
vidos, sendo capazes de andar ja no aqueles encontrados na natureza, e ”_
primeiro dia de vida. Mamam apenas n&o possuem muitos instintos de so- [ ¥
por cerca de um més, e depois disso brevivéncia, mas podem ser treina- i
recebem muito pouca atengdo da méde. dos como animais de guerra tdo fa-

Apesar de poderem ser ensina- cilmente como um cavalo ou camelo ) J
dos a morder, os animais criados em comuns. ‘ .
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~ LANGAQ DE MAGO
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CLASSIFICASAQ

X Besta (Artropode)
Habitat: Floresta

Dieta: Especial

Organizagao: Solitaria (Ameaga 0)
Tamanho: Comprimento 25 cm

! (Miado)

1| Peso: 500 gramas

Média de Vida: 3 anos

Temperamento: Pacifico
0>
Tyangodes de mago, também conhe-
cidos por zangdes-meleiros ou
\ zangdes gigantes, sdo grandes in-
setos semelhantes a abelhas robustas,
de cor negra com manchas vermelhas
ou marrons e comportamento solitario.
Assim como as abelhas, esses animais
se alimentam de poélen de flores e de
frutas, que eles utilizam para produzir
mel e alimentar suas pupas. Diferente
das abelhas, os zangdes ndo formam
coloénias e ndo se especializam - ndo
ha rainhas e nem diferencas entre sol-
dados e operérios, apenas machos e fé-
meas, praticamente idénticos entre si.
Eles constroem seus ninhos em ocos de
arvores ou em rachaduras de pedras,
criando uma pequena estrutura de fa-
vos de cera onde depositam mel para
épocas de alimentacao escassa. Zangodes
copulam uma vez por ano, no auge da
primavera. A fémea deposita seus ovos
em favos especiais, de onde o zangao
recém-nascido eclode no final da esta-
¢ cdo, se alimentando do mel estocado no

/e

" ) ninho durante o verdo, quando entdo

, estd pronto para voar e é considerado

-
"

adulto. Ele permanece naquela area
enquanto a mae se muda para outra re-
gido.

Muitos feiticeiros escolhem essas
criaturas como seus familiares, ja que
eles produzem mel e cera - que pode
ser utilizada em selos e para a confec-
cdo de velas. O nome da criatura vem
justamente do fato de mais comumente
eles serem encontrados como familiares
do que na natureza, devido aos seus hé-
bitos solitarios e natureza pacifica.

Apesar de possuirem um ferrdo
(que ndo é venenoso nem se desprende
do corpo ao ser usado, como nas abe-
lhas), zangbes de mago sempre prefe-
rem fugir a lutar, e s6 combatem se ndo
tiverem outra saida. Eles produzem um
som alto e caracteristico quando batem
as asas, e ndo sdo capazes de se mover
em siléncio quando voam, e devido a
isso preferem ndo levantar voo perto de
seus ninhos.

Como sdo capazes de escalar pra-
ticamente qualquer superficie, e con-
siderando seu tamanho, sdo espides
rficaz - outra caracteristica bastante
apreciada por feiticeiros ao escolher
seus familiares.

AN T
- LANGAQ DE MAGO
Forca: 0 PV:15
Agilidade: 10 PM:15 |
Inteligéncia: 2 Def. (Esquiva): 19
Vontade: 2 Determina_éio: 9

Ataques:
Ferrao +10 (CaC; Dano: 1/Perf.) « .
Habilidades:
Asas Rapidas (Suporte)
Miriapode-(Suporte)

CGapituls @




MEL E CERA DE ZANGAO »

Zangdes de mago tanto machos quanto fémeas produzem cera e mel. Um
zangdo pode produzir cera para uma vela (ou seis selos) e até 50 gramas de
mel por dia, se bem alimentado - tendo acesso a uma area de pelo menos cinco
metros quadrados repleta de flores. Na natureza, coletar o mel e a cera faz com | §i\

que o animal ataque, mas zangdes domesticados nao protegem seus favos. ‘, \:
O mel dos zangdes de mago é extremamente nutritivo, e 150 gramas sao || {,
suficientes para alimentar um humanoide como se fosse uma refeigdo. Al
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1;’  Cagiinlo 3 — Dinssinerastas

p Neste capitulo serdo apresentadas regras adicionais referentes a criaturas do tipo
ll, Besta — como lidar com enxames de animais, treinamento de animais e regras para combate
g .| montado. Além disso, esse capitulo trard algumas atualizacdes de Habilidades que lidam
t com Bestas que foram publicadas em livros anteriores. Considere as versoes deste livro
lr"a como as mais atualizadas.
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m enxame é formado por um
grupo de pelo menos 10 animais
—% mitdos. Apenas criaturas de ta-
manho Mitdo de uma tnica espécie
podem formar enxames - assim, é im-
possivel criar um enxame composto de
ratos e esquilos ou um enxame de lo-
bos, por exemplo.

Um enxame é considerado como
uma criatura tGnica com as classifica-
¢Oes (tipo, dieta, habitat, média de vida
e temperamento), Atributos e Pontos
de Mana iguais aos do tipo de criatura
que o forma, sem alteragdes. Tamanho
e Peso serdo determinados pela quan-
tidade de criaturas no enxame - veja
adiante.

A Determinacdo do enxame é au-
mentada em 1 para cada 5 criaturas no
enxame. Se o enxame sofrer um efeito de
Medo, ele se desfaz imediatamente, 8 me-
dida que os animais que o formam cor-
rem desordenadamente por suas vidas.

Os Pontos de Vida de um enxame
serdo iguais a 5 vezes a quantidade de
criaturas que o formam, mesmo que o
tipo de criatura formando o enxame
seja maior ou menor do que esse valor.
Sempre que o enxame perder 5 PVs,
considere que um animal morre ou
abandona o enxame, o que pode dimi-
nuir o bénus de determinacdo e de ata-
que e o dano maximo que ele pode cau-
sar. Caso recupere Pontos de Vida, ele
recupera apenas PVs suficientes para
atingir o maximo que pode ter devido
a quantidade de criaturas que ainda o
formam - ou seja, até o proximo valor

multiplo de 5.
fictasias

Um enxame realiza um ataque
por turno contra cada criatura adja-
cente a ele. Esses ataques tém as mes-
mas caracteristicas do ataque das cria-
turas que o compdem (tipo de dano
e efeitos extras, como venenos ou
doengas que podem ser transmitidos
pelo ataque). O bodnus para acertar o
ataque serd igual ao bonus normal do

me, mas recebe um bonus de +1 para
cada 5 criaturas que o formam - ou +1
para cada duas criaturas se a criatura
tiver a Habilidade Combate em Gru-
po.

O dano do ataque sera igual a
duas vezes a margem de sucesso pelo
qual o ataque acertou - no méaximo
duas vezes o ndmero de animais ain-
da no enxame. Ataques realizados por
enxames ndo causam dano extra caso
resultem em um sucesso decisivo nem
por ataques visando areas vitais.

O enxame terd um tamanho de
acordo com a quantidade de criaturas

que o formam, o que indica o modifi- 1

cador para calcular sua Defesa, quan-
to de espago o enxame ocupa, 0 peso e
a sua Ameaca. Se o enxame tiver entre
10 e 19 criaturas, ele sera considerado
pequeno, ocupando uma &rea de 1m
por Im e terd Ameaga 1. Se o enxa-
me for formado por 20 a 39 criaturas,
ele serda considerado médio, ocupan-
do uma area de 2,5m por 2,5 m e terd
Ameaca 3. Se o enxame tiver entre 40
e 80 criaturas, ele sera considerado gi-
gante, ocupando uma area de 4m por
4m e sua terd Ameaca 6. Se 0 enxame
tiver mais do que 80 criaturas, ele sera
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tipo de criatura que compde o enxa- A
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considerado colossal, ocupando uma |

drea de pelo menos 8m por 8m e terad

Ameaca 10. O peso do enxame é cal- Af
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5 culado simplesmente multiplicando
" 0 peso normal da criatura que o com-
K4 | poem pela quantidade de criaturas no
enxame.
Finalmente, todos o0s enxames
i; sdo considerados resistentes a Corte,
I Perfuracdo e Contusdo, além de man-
terem qualquer resisténcia ou imuni-
"I' dade que as criaturas que o formam
' possuem. No entanto, caso a espécie
l de criatura ja tenha resisténcia a Corte,
of

7

i Contusao ou Perfuragdo, o enxame nao
{1\ ficara imune a esse tipo de dano (como
seria o normal de acordo com as regras
de Resisténcia e Imunidade), continu-
/ ando apenas Resistente aquele tipo de
1ll] dano. A seguir alguns exemplos de En-
¥ xame.

ENXAME PEQUENO DE
AXOLOTES (AMEAGA 1)

ENXAME FORMADO POR 15 AXOLOTES
0 PV:75
2 PM:30

orca:
' Agilidade:

Inteligéncia: 3 Def. (Esquiva): 8
2 Determinacao: 11

Vontade:

Ataques:
Mordida +5 (CaC; Dano: 0-30/ Corte

.- Habilidades:
Membrana Nictitante (Suporte)
Regeneragao (Suporte)
Semiaquatico (Suporte)

" Resisténcia a Contusao (Suporte)
Resisténcia a Corte (Suporte)
Resisténcia a Perfuracao (Suporte)

' Agilidade: 5

 ENXAME HEDIO DE
(ORVOS (AMEACA 3)

ENXAME FORIADO POR 35 CORVOS

PV:175

PM: 15 \
Def. (Esquiva): 14
Determinagao: 19

orga: 0

Inteligéncia: 5
Vontade: 2

Ataques:
Bicada +14 (CaC; Dano: 0-70/ Corte)

.. Habilidades:
Asas Pesadas (Suporte)
Contato com Espiritos (Agao)
Discernimento Limitado (Suporte)

" Resisténcia a Contusao (Suporte)

Resisténcia a Corte (Suporte)
Resisténcia a Perfuragao (Suporte)

'ENXAME SRANDE DE
 RATOS (AMEACA 6)

ENXAME FORMADO POR 50 RATOS,
PV225044.

PM: 5 {
Def. (Esquiva): 9
Determinagao: 17

orga: 0
Agilidade: 5
Inteligéncia: 3
Vontade: 1

Ataques:
Mordida +15' (CaC; Dano: 0-100/
Corte + Pestilento)

; i Habilidades:
Atletismo (Suporte) '
Pestilento (Suporte)

" Resisténcia a Contusdo (Suporte)

Resisténcia a Corte (Suporte)
Resisténcia a Perfuragao (Suporte)




"

ENXAHE COLOSSAL DE VESPAS
IMPERIAIS (AMEAA 1)

ENXAME FORMADO POR 90 VESPAS IMPERIAIS

PV: 450

PM: 5

Def. (Esqulva) 1:2
Determinacao: 28

Forca: 0
Agilidade: 10
Inteligéncia: 2
Vontade: 2

Ataques:
Ferrao +28 (CaC; Dano: 0-180/ Perf.

+ Ataque Venenoso)

Habilidades:
Ataque Venenoso (Suporte)
Asas Rapidas (Suporte)

;' Falhas da Armadura (Suporte)
Miriapode (Suporte)
Vulnerabilidade ao Fogo (Suporte)
Resisténcia a Contusao (Suporte)
Resisténcia a Corte (Suporte)
Resisténcia a Perfuracdo (Suporte)

N
DOMA E TREINAMENTO
O

y seguir regras para doma e treino

4 de criaturas do tipo Bestas como
'animais de montaria, guarda,
combate ou tracdo. Veja as regras revi-
sadas da Habilidade Mestre Domador
no Apéndice para detalhes.

ANIMAIS SELVAGENS

Todas as criaturas apresentadas
neste livro sao consideradas animais sem
treinamento e portanto consideradas
Selvagens (mesmo aqueles que tiverem

NCTASIAS

1
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a palavra Domestlcado em seu nome),
ndo aceitam ordens e ndo se deixardo ser
montados - mesmo que possuam a Habi- | §
lidade Montaria. A maioria das criaturas | [
apresentadas nesse livro tem o potencial |}
para serem domesticadas. \ |
Animais selvagens nao estao acos- \-_‘
tumados a serem cavalgados, e se tornam "
ariscos quando um cavaleiro esta em seu
dorso. Para conseguir montar em uma |
criatura selvagem, é necessario um teste
de Agilidade ou Forca contra a Esquiva
da criatura - como um teste de agarrar. 3§
Além disso, o personagem precisa rea- ‘
lizar este teste a cada turno que estiver
montado sobre a criatura para ndo cair. \
Caso falhe no teste, o personagem sofre N
dano por queda de acordo com a altura ‘
da criatura. Esse teste deve ser realizado a \}
cada turno enquanto o personagem esti- \
ver sobre o dorso do animal. Além disso,
um animal selvagem vai atacar qualquer '
criatura ao seu redor enquanto estiver
sendo montado, independente da vonta-
de do cavaleiro - é impossivel direcionar
os ataques de um animal selvagem em
combate. Enquanto estiver tentando der-
rubar o cavaleiro, o animal perde 1 Ponto .

de Mana por turno, enquanto luta furio-
samente para derrubar o personagem de
cima de seu lombo. Quando néo restarem ,
mais pontos de Mana no animal, e ele es- N
tiver exausto, o personagem pode entdo ||
comecar a doma-lo. ’
Para domar criaturas que ndo te-
nham a Habilidade Montaria - ou nos ca-
sos em que o0 domador ndo queira montar
uma criatura até que ela fique exausta - é
possivel utilizar um método menos di-
reto, mantendo o animal preso (em uma
jaula, acorrentado ou preso a um poste,
por exemplo), lhe oferecendo comida e
progressivamente entrando em contato
direto com o animal, com caricias e outras
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‘demonstracdes de afeto. Esse metodo é
N muito mais demorado, mas também cria
Z |um laco de lealdade maior entre o animal
| [e 0 domador. E preciso manter o animal
6d [ preso por um namero de dias a Determi-
ll { nacdo do animal para poder comecar a
doma-lo dessa forma, mas ao final deste
tempo, o animal terd seu Temperamento
By diminuido em 1 passo.
A Se o domador capturar o animal
ainda filhote, ndo é preciso nenhum tipo
' de preparagdo para a doma. O animal vai
JA& criar um vinculo naturalmente com o do-
mador, e assim que atingir uma idade em
que a doma pode comecgar, serd conside-
rado como tendo o Temperamento Prote-
/' tor com relagdo ao domador.

i DOMA

A doma é o treinamento de um ani-
nm mal que o domador tenha exaurido ou
f | conseguido ganhar a confianca, mudan-
|f do seu Temperamento natural gradativa-
g( [ mente até que ele se torne Protetor. Para
e poder domar um animal, o personagem

’ precisa de alguma Habilidade que lhe
/ dé um boénus para lidar com animais -
4 | Bencao de Ellenis permite domar cria-
i turas dos tipos Ave, Mamifero, Réptil e
|, Peixe, Mestre Domador permitem trei-
JA nar qualquer animal (veja a caixa acima
(1| para a versdo revisada desta Habilidade),
enquanto Cavaleiro Experiente permite
domar qualquer criatura que possua a
Habilidade Montaria e Espirito Animal
permite domar aquelas criaturas especifi-
y, camente afetadas pela Habilidade.
% A descricao dos Temperamentos
(Pagina 11) apresenta uma lista em or-
dem crescente de agressividade, e o do-

¢ mador deverd diminuir o Temperamento
) Y) do animal um passo de cada vez até con-
i, seguir chegar no temperamento Protetor.
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Para redu21r cada passo de temperamen-
to, o domador precisa passar uma quan-
tidade de dias igual a Determinacédo do
animal acompanhando e cuidando dele
para, entdo, realizar um Confronto de
Vontade contra a criatura. Se o resulta-
do do Domador for mais alto do que o
do animal, ele consegue reduzir o tem-
peramento da criatura em um passo.
Se o resultado do animal for igual ou
maior ao do domador, o treinamento
ndo surtiu efeito e o temperamento da
criatura ndo muda. Se o domador tiver
uma falha critica no teste do Confronto,
ele comete algum erro grave e o Tempe-
ramento da criatura aumenta a agressi-
vidade ao invés de diminuir. Se a cria-
tura tiver uma falha critica no teste, o
proximo teste pode ser realizado em
um numero de dias igual a Vontade do
animal (ao invés de sua Determinacéao).

Quando uma criatura tiver seu
temperamento alterado para Protetor,
ela esta pronta para receber treinamento
especial, aprender truques e ser passada
para um novo dono.

J 02 L

BENCAO DE ELLENIS E DOMA

A Habilidade Bengédo de Elle-
nis permite alterar o temperamento
de uma criatura em 1 passo ime-
diatamente (veja Bengdo de Ellenis,
no Guia Basico pagina 84 para de-
talhes). Essa Habilidade pode ser
utilizada no processo de doma, mas
apenas 1 vez em cada animal. Além
disso, se o teste falhar, o domador
tera que reduzir o Temperamento
do animal em 1 passo usando os tes-
tes de doma descritos aqui antes de
poder tentar utilizar a Habilidade
novamente.

Capitulohs!
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Quando uma criatura é passada
para um novo dono, ela leva alguns dias
para se adaptar - por um nimero de dias
iguais a Vontade do animal, todos os tes-
tes do novo dono em relagao a ela séo fei-
tos como se o dono fosse Inapto. Depois
deste periodo, o animal estard totalmen-
te adaptado ao novo dono e ndo havera
mais qualquer dificuldade de interagdo
entre ambos.
Especial: Um personagem s6 pode
ser dono de um tUnico animal com o
comportamento Protetor de cada vez, a
menos que possua alguma Habilidade
que permita que possua outros animais
(como Mestre Domador). Animais atrai-
dos para o personagem através de Com-
panheiro Animal ou Montaria Especial
contam para este limite.

N
TREINAMENTQ

ESPECIAL

ma criatura domada pode receber
treinamento adicional, na forma
—9% de comportamentos especificos
para cumprir um determinado papel
e/ou na forma de comandos que ela ird
obedecer mediante um comando de seu
dono. Treinamento adicional para uma
tarefa especifica é um processo demora-
do que altera significativamente o com-
portamento e as capacidades do animal,
lhe garantindo uma série de beneficios
diferentes. Cada criatura pode ter ape-
nas 1 treinamento, e uma vez escolhido,
ele ndo pode ser removido ou substitu-
ido - mesmo que a criatura volte a se
tornar selvagem ou troque de dono.
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O tempo de treinamento para que

lw-’

um animal receba estes beneficios varia P¥

de animal para animal, baseado em sua
Inteligéncia. Para calcular o tempo exa-
to de treinamento, diminua a Inteligén-

cia da criatura de 10 (no minimo 1). Este )

sera o tempo necessario para treinar o
animal em semanas.

Assim, por exemplo, um lobo (In-
teligéncia 3) demoraria (10 - 3 = 7) sete
semanas para receber o treinamento
adequado. Se o treinamento for inter-
rompido por mais de uma semana antes
do término desse tempo, o treinamento
se perde e precisa ser recomecado.

Os possiveis treinamentos sdo:

ANIMAL DE CARGA

Descri¢do: Vocé recebeu treina-

mento para carregar cargas ou puxar |

carrocas. Vocé recebe Forca +1, sua Car-
ga é calculada como se vocé tivesse For-
ca +2 e vocé tem +1d6 em seus testes de
empurrar, puxar e evitar ser empurrado,
puxado ou derrubado. Além disso, vocé
aprendeu a atender ao Truque Junto!.

ANIMAL DE GLERRA

Descricdo: Vocé recebeu treina-
mento especial para combater. Vocé re-
cebe Forca e Vontade +1, +10 Pontos de
Vida e um bdénus de +2 em sua Esquiva.
Além disso, vocé aprendeu a atender ao
Truque Ataque!.

ANIMAL DE MONTARIA

Descricdo: Vocé recebeu treina-
mento para carregar um ginete em seu
lombo de forma eficiente. Vocé recebe
Forca e Agilidade +1, aumenta seu Des-
locamento em 2 e sua distancia de Sal-
tos em 1. Além disso, vocé aprendeu a
atender ao Truque Vail.
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'- ANIMAL DE PATRULHA

o

»

f Descri¢do: Vocé recebeu treina-
'i' mento especial para proteger pessoas
w | locais e para acompanhar batedores
M/ em reconhecimento. Vocé recebe +1 em
l- R Agilidade e Inteligéncia e +2 em seus
{1\ testes de Percepgao e para se esconder,
Jmover em siléncio e se camuflar. Além
# disso, vocé aprendeu a atender ao Tru-
1 que Vigie!.

' TRUQUES

| ' Além desse treinamento, um animal
’. pode ser treinado para responder a deter-
/s minados comandos e realizar tarefas es-
#¢ pecificas. Esses comandos sdo chamados
' de truques, e um animal pode aprender
um namero de truques igual ao dobro da

K sua Inteligéncia - se a Inteligéncia do ani-

‘ mal for aumentada permanentemente de
" alguma forma, 2 novos truques podem

] | ser ensinados. Truques geralmente sdo
p ensinados para que o animal atenda um
P | comando verbal, mas é possivel incluir
¢ outras formas de comunicagdo ao ensinar
’ o truque - um animal de montaria pode
/ atender a pressdo dos calcanhares de seu
' ginete, enquanto um animal de patrulha
‘\I pode ser ensinado a atender linguagem
§ de sinais, por exemplo.
‘_./ O tempo de treinamento para en-
sinar um truque para um animal varia
de animal para animal, baseado em sua
Inteligéncia. Para calcular o tempo exa-
to de treinamento, diminua a Inteligén-
cia da criatura de 10 (no minimo 1). Este
serd o tempo necessario para ensinar
% cada truque novo ao animal em dias.
Assim, por exemplo, um varano
(Inteligéncia 2) demoraria (10 - 2 = §)
¢ oito dias para aprender um novo truque.
‘hl Se o treinamento for interrompido por
f, mais de uma semana antes do término

:J
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desse tempo, o treinamento se perde e o
treinamento precisa ser recomecado.
Alguns truques possiveis seriam:

ABAIXE!

Truque — Agio

Descricao: O animal se ajoelha so-
bre uma das patas, permitindo que seu
dono monte - ou desmonte - com mais
eficiéncia e rapidez. Utilizar este truque
faz com que montar o animal seja uma
acdo de movimento, e desmontar seja
uma acao livre.

ATAQUE!

Truque — Acdo

Descri¢ao: O animal realiza um
de seus ataques contra um alvo espe-
cificado. Se o animal tiver mais de um
tipo de ataque, este truque precisa ser
ensinado para cada um dos ataques
separadamente. Se o animal possuir
Habilidades que possam ser utilizadas
com aquele ataque, ele vai utiliza-las.

DISTRAIA!

Truque — Agio

Descri¢do: O animal vai tentar de
alguma forma distrair o alvo, seja pare-
cendo ameacador (latindo, grasnando
ou rosnando), voando ao redor do alvo
ou utilizando alguma Habilidade para
chamar a atencdo dele. O animal faz um
confronto de Vontade contra o alvo e, se
vencer, ele deixa o alvo Desprevenido
em relagdo a todas as outras criaturas.

ENCONTRE!

Truque — Acio

Descri¢ao: O comando pode ser
dado para que o animal rastreie ani-
mais na area (de acordo com a ag¢ao Ca-
car/Rastrear, Guia bésico pédgina 25) e
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traga de volta para o dono, ou rastreie
uma criatura especifica, seja reconhe-
cendo um cheiro (se o animal tiver Faro
ou Sentidos Apurados) ou através de
um simbolo que lhe seja mostrado (para
identificar guardas ou membros de um
determinado grupo) ou alguma outra
forma de deteccao especial que a cria-
tura possa ter. Quando encontrar o alvo
especificado, o animal retorna ao dono
e o guia até o alvo.

FICA!

Truque - Agio

Descri¢ao: O animal fica para-
do onde estd, e ndo atacard ou realiza-
r4 qualquer acdo até ser chamado pelo
dono. Ele ainda se defende se for ataca-
do, mas nao persegue inimigos e tentara
nao chamar atencao. Este comando pode
ser dado de forma que o animal tente se
esconder no lugar que lhe for indicado, e
nesse caso, recebe +2 nos seus testes para
Esconder-se ou se Camuflar.

JUNTO!

Truque — Movimento

Descricao: O animal se aproxima
do dono, local ou criatura que lhe for in-
dicada, e permanece préximo, atacando
se alguma outra criatura oferecer amea-
ca a criatura/local indicado.

PEGA!

Truque — Acio

Descricdo: O animal vai tentar de
alguma forma imobilizar o alvo sem fe-
ri-lo, utilizando a acdo de Agarrar. Se o
alvo for pequeno o suficiente para ser
carregado, o animal o leva até o dono,
caso contrério, ele segura o alvo no lu-
gar o melhor que puder.
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PROCLIRA!

Truque — Agio
Descrigao: O animal ird procurar
abrigo adequado para si e seu dono de

acordo com a acdo Encontrar Abrigo/ §

Forragear (Guia Bésico pagina 26) re-
tornando para o dono e o guiando para
o abrigo quando encontrar. Se for um
animal herbivoro, essa agdo pode ser
usada para encontrar comida apropria-
da - embora ele va procurar comida
apropriada para si mesmo, que pode
ndo ser ttil para seu dono.

VAI!

Truque — Movimento

Descricdo: O animal se move
até o local indicado. Esse truque é en-
sinado de forma que, dependendo de
como o comando for dado, o animal se
desloque o mais rapido possivel (des-
locamento de corrida), da forma mais
furtiva possivel (deslocamento nor-
mal, mas recebendo quaisquer bénus
de furtividade que possuir) ou que va
para um local previamente combinado
(nesse caso, o comando serd precedido
do nome do local, por exemplo “Acam-
pamento, vai!”. Uma criatura s6 pode
ter 1 local combinado de cada vez, mas
o local pode ser mudado livremente
quando o dono e o animal estiverem no
novo local a ser combinado).

VIGIE!

Truque - Agio

Descricao: O animal vigia um
alvo ou lugar, alertando o dono se per-
ceber mudangas no ambiente ou se a
criatura sendo vigiada tentar se des-
locar. Se o dono nao estiver presente,
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esse truque pode ser ensinado para
que o animal ataque a criatura que es-
k( |teja vigiando se ela se mover, ataque
i criaturas que entrem na area sendo
vigiada ou procure seu dono caso a
¥ criatura se mover ou se houver alguma
t. mudanga no ambiente.

1 ANIMAIS DOMADOS
I EM COMBATE

nimais domados agem logo antes

ou logo depois de seus donos du-
’ ! rante 0 combate - essa escolha é
/' feita pelo dono no comeco de cada com-

bate, depois que a iniciativa for defini-
da, e ndo pode ser mudada durante o

Jk resto do combate. Durante sua acio, um
‘ animal vai realizar a mesma agdo que
" seu dono lhe deu no seu altimo turno -
f | mas ndo usara nenhuma Habilidade do
E tipo Acao, se possuir. Ele s6 utiliza Ha-
PM | bilidades de Acdo se seu dono lhe der
¢ um comando que possa incluir o uso de
’ uma de suas Habilidades do tipo Agao.
/ Ele pode, no entanto, utilizar Habilida-
i' des de Rea¢do normalmente. Durante
\ seu turno, o dono do animal pode dar
} um comando - geralmente para que o
M\ animal realize um Truque que conhega
- como uma acao livre. Se a ordem nao
for um Truque que o animal conhece, o
dono precisa realizar um teste de Von-
tade, com dificuldade 20 menos a Inteli-
lf géncia do animal. Se tiver um resultado
v/ igual ou maior do que a dificuldade,
fl] o dono consegue se fazer entender e
o animal realiza a acdo como definida

¢ pelo personagem. Se o teste tiver um
‘“1 resultado menor do que a dificuldade,
§f, 0 animal ndo entende o comando e ndo
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realiza qualquer agdo, tentando enten-
der a ordem que est4 lhe sendo dada.
Se o animal conhecer mais de um Tru-
que, seu dono pode combinar até dois
comandos (um de Movimento e um de
Agao) no mesmo turno, dentro das op-
¢Oes logicas.

Por exemplo: combinar os coman-
dos Vai! e Ataque! faz o animal realizar
uma acdo de Encontrdo, enquanto que
Junto! e Abaixe! permitiriam que uma
montaria se aproximasse e ficasse pron-
ta para ser montada, e Esconda! e Vigie!
indicariam que o animal deve vigiar
uma area de modo furtivo.

COMBATE MONTADO

Quando um personagem estiver
sobre o lombo de uma criatura - seja
sentado em uma sela ou sobre uma
howdah - o personagem nao serd capaz
de esquivar, sendo obrigado a utilizar
seu Bloqueio como forma de defesa.
Além disso, o personagem ndo pode
utilizar sua A¢do de Movimento para se
deslocar - embora ainda possa utiliza-
-la de qualquer outra forma permitida -
nem utilizar a¢des de rodada completa
que exijam deslocamento, como correr
ou realizar um encontrao.

Por outro lado, Um personagem
montado recebe um bénus de +1 na sua
Defesa (este é um bodnus situacional)
por estar em uma posicdo incomum
para ser atacado. Além disso, como des-
fere os ataques de cima para baixo, seus
ataques sdo mais potentes e o dano de
seus ataques corporais contra oponen-
tes a pé sdo aumentados em +1.

Se um personagem montado fizer
ataques contra alvos especificos (Guia
Basico pagina 35) a cabeca de um alvo

Capitulohs!

v -y — _;_-4:4 —
e BT e



—

a pé recebe um boénus de defesa de ape-
nas +2 (ao invés do bonus normal de
+4) devido ao angulo de ataque. No
entanto, se quiser atacar as pernas de
um personagem a pé, um personagem
montado precisa estar utilizando uma
arma de Haste, e faz seu ataque como
se fosse Inapto - e o alvo ainda recebe o
boénus de defesa +4 normalmente.

Um personagem que estiver mon-
tando em pelo (sem uma sela ou how-
dah) sofre um redutor de -2 em todas
as suas jogadas para atacar, conjurar
magias e tocar instrumentos musicais.
Selins reduzem esse redutor para -1.

Carga Montada: Um ginete pode
realizar um encontrdo enquanto estiver
montado, dando o comando de Vai!
para a montaria. O encontrdo é realiza-
do utilizando o deslocamento da criatu-
ra, e o ataque pode ser o do ginete ou
da proépria criatura. Se a criatura sendo
montada realizar o ataque, ela segue as
regras normais de um encontrdo. Se o
cavaleiro realizar o ataque, o Desloca-
mento serd o da criatura, e o ataque do
ginete é realizado normalmente, adicio-
nando a Forca da criatura ao dano do
ataque além do bonus de dano normal
(FN da arma ou armadura que estiver
utilizando; a armadura da montaria - se
ela estiver usando alguma - ndo oferece
boénus de dano nesse ataque).

Se a montaria tiver alguma Habi-
lidade que ofereca bénus a manobras
de encontrdo, o cavaleiro pode acionar
essas Habilidades e adicionar os efeitos
pertinentes tanto se a criatura ou o ca-
valeiro estiverem realizando o ataque.
Habilidades possuidas pelo cavaleiro
que afetem manobras de encontrdo, no
entanto, ndo podem ser utilizadas em
uma carga montada - ja que é a monta-
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ria que estd realizando a manobra, nao 3

o cavaleiro.

COMPANHEIROS ANIMAIS E
MONTARIAS ESPECIAIS

Um Companheiro Animal ou ‘. g
Montaria Especial pode receber trei- {,

\

namento adicional, seguindo as regras
acima, em conjunto com quaisquer ou-
tros beneficios - no entanto, o dono da
criatura terd que realizar os testes apro-

priados para adicionar o treinamento ‘ .

correspondente. Esse treinamento deve
ser realizado durante o jogo mesmo que
o personagem tenha o animal durante a
criagdo do personagem. Além disso, o
préprio dono do animal deve realizar o

treinamento - ele ndo pode ser realiza- |

do por outro personagem.

Alternativamente, caso um perso-
nagem selecione Companheiro Animal
2, 3 ou 4, ele pode selecionar um Trei-
namento Especial listado ao invés dos
beneficios normais que a Habilidade
garantiria ao animal - nesse caso, o trei-
namento especial pode ser adicionado
durante a criagdo do personagem.

Finalmente, sempre que atrair
um Companheiro Animal ou Montaria
Especial o animal atraido conhecera,
automaticamente, uma quantidade de
Truques igual ao numero de Habili-
dades de Companheiro Animal que o
personagem possuir - mesmo que o nu-
mero de Truques exceda o maximo de
Truques que o animal poderia normal-
mente conhecer.

Veja as regras revisadas de Com-
panheiro Animal 1 e Montaria Especial

1 no Apéndice para detalhes. )\
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p Além dos equzpamentos para animais que podem ser encontrados no Guia Bdsico

- b — alforje, armaduras para animais, sela, rédeas (tabela de equzpamentos gerais, paglmls
153-155), bolantas e carrogas (pagina 166) - upresentamos A seguir alguns novos equipa-
l\ mentos, variagoes dos jd existentes e precos para animais domados.
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Item

Ankusa

Arnés

Cangalha

Chattete

Howdah

Howdah de
Guerra

Jagannath

Ragoes

Sela de
Guerra

Selim

Tapete
Voador

Custo

125

100

30

100

200

400

7000

200

50

100
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UTEN$ILIO$ DE DOHA

FN

2

Descrigiao

Uma haste com um gancho usado para cavalgar e treinar
elefantes. Tem as mesmas caracteristicas de um bico-de-corvo.

Conjunto completo de atreios para montaria — sela, estribo,
freio, rédeas e bucal.

Varas dispostas sobre o dorso do animal sobre um acolchoado
de tecido, 12 ou couro, para sustentar carga. A For¢a do animal
usando uma Cangalha é aumentada em 1 para calcular sua Catga.

Uma catroca com apenas 1 eixo de rodas com uma cobertura e
bancos confortaveis para 2 ocupantes e mais 100 kg de carga. Permite
que o animal trote a até o dobro de seu deslocamento normal.

Uma cesta de madeira e tecido presa sobre o dorso de um
Paquiderme. Nio aumenta a carga do animal, mas é bastante
confortavel. Um animal Grande pode carregar até 2 passageiros
numa howdah, enquanto um animal colossal pode carregar até 4.

Uma howdah de madeira reforcada com metal, com muretas que
oferece um bénus situacional de +2 a Defesa dos ocupantes.

Armadura de placas de metal que cobre as costas e cabega de um
elefante ou mamute, com uma manta de couro com reforco de
metal protegendo as pernas do animal. Sobre o dorso da besta, uma
howdah de metal comporta os cavaleiros. Jagannaths s6 podem

ser usados em Paquidermes com treinamento como Animais de
Guetra, e o peso da armadura diminui a velocidade normal do
animal pela metade, a menos que nio haja cavaleiros dentro do
Howdah. Um jagannath oferece um boénus de armadura de +4 para
o paquiderme, e +3 situacional para os ocupantes da howdah.

Alfafa, capim fresco ou carne e agua para alimentar a montaria.
Um animal precisa, por dia, de uma porcio de races igual a sua
Forca. Cada 20 por¢oes pesam FN 1.

Arnés com refor¢o em metal na parte dianteira e traseira da sela,
além de uma mascara de couro curtido e uma manta de tecido
grosso para a montaria. Oferece um bonus de Armadura +1 para
a montaria e um bonus situacional de +1 para o ginete.

Uma peca simples de couro ou i presa sobre o lombo do
animal, presa por correias ao redor do dorso do animal. Pode
ser usada em qualquer animal com as Habilidades Montaria ou
Paquiderme.

Pega de couro ou tecido grosso suspenso entre 2 ou 4 animais
voadores. Geralmente cada animal carrega um cavaleiro, ¢ o
tapete suporta mais um ocupante para cada dois animais. Nao ¢é
possivel levar uma quantidade maior de passageiros; os animais
simplesmente n2o sdo capazes de erguer uma carga maior.
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1\ prados e por um ntmero de dias iguais
}a sua Inteligéncia, quando passardo a
; ter Temperamento Protetor com rela-

j natureza.
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ANIMAIS

A seguir uma lista com os animais
mais comuns de serem encontrados a
venda. Estes animais terdo Tempera-
mento Pacifico assim que forem com-

¢do ao seu novo dono - ou seu Tempe-
ramento normal se forem devolvidos a

Um animal com algum treinamen-
to especial (veja pag. 149) custa o dobro
do custo listado. O animal terd o treina-

7 mento especial adequado, incluindo o
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truque automatico daquele treinamento.
Domadores nao ensinam Truques extras
além do truque automatico do Treina-
mento Especial, a menos que o persona-
gem encomende esse treinamento extra
- que custard 1/10 do custo do animal (ja
adicionado o custo por treinamento es-
pecial, se houver) além de exigir o tempo
normal de treinamento.

“Regido” na tabela identifica os
locais onde esses animais sdo comuns
de serem encontrados a venda - eles
podem ser encontrados em outras re-
gides se o Mestre considerar adequado,
mas custardo pelo menos o dobro do
preco listado.
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ANIMAIS A VEND

Animal Moedas* Regiio

Aguia 50 Londérien, Dagothar e Tebryn

Alce 300 Londérien, Dagothar, Eishelm e Tebryn \J
Atriete 150 Dagothar, Bryne ‘, ?
Axolote/Salamandra 50 Tebryn, Bryne \1)
Babirusa 150 Bryne e Arquipelago das Trés Irmas \!
Bisila 300 Eishelm, Dagothar ‘ !
Bode 50 Dagothar, Tebryn, Bryne : :
Camaledo 50 Toda Cassiopéia ‘\'-
Camelo/Dromedario 170 Parband ]
Cio Doméstico 50 Toda Cassiopéia \\
Cido Mastim 70 Parband, Tebryn, Dagothar e Eishelm ‘l
Capivara 100 Bryne I
Cavalo Doméstico 150 Toda Cassiopéia \
Chita 100 Parband, Bryne |
Cobra Pequena 25 Toda Cassiopéia \“_n
Cobra Média 100 Toda Cassiopéia g"
Dente-de-Adaga 70 Dagothar e Londérien !
Dente-de-Sabre 500 Dagothar e Londérien ,
Elefante Cassiope 2.000 Parband t'l
Elefante Ofidiano 1.500 Parband \
Ethon Jovem 1.000 Stord, Altéria, Arkania .I X
Falciao 25 Toda Cassiopéia ”
Gato Doméstico 10 Toda Cassiopéia \-.;
Gamo 160 Dagothar, Tebryn, Bryne ‘-‘1
Grifo Jovem 1.500 Sul de Tebryn, leste de Parband ’
Hipogtifo Jovem 1.000 Sul de Dagothar, norte de Tebryn {\."
Mesanec 120 Stord, Dagothar, Parband "
Pirilampo 50 Londérien, Dagothar e Tebryn I
Ponei 100 Tebryn, Bryne

Pronuspinax 1.000 Parband

Zangio de Mago 50 Tebryn, Bryne e Londérien

*Se a criatura ndo estiver nessa tabela ela ndo é comercializada.
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[ aparecem em outras publicagoes. Se uma Habilidade neste livro tiver alguma dessas carac-
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Aqui estio listadas todas as Habilidades que aparecem ao longo deste livro. As Ha-
g bilidades apresentadas aqui podem ter o mesmo nome de Habilidades que aparecem em

\ outros livros, mas ndo terdo seus Requisitos

listados (como Movimentos Evasivos). Sua

outras caracteristicas (. tlpo, custo em mana e descricdo), no entanto, serdo as mesmas que

teristicas diferentes de livros anteriores (como Brigio e Mordida Poderosa), as descrigoes
apresentadas aqui devem ser consideradas como versdes atualizadas e terdo precedéncia

§ sobre as publicadas originalmente - mas se tiverem Requisitos em suas versoes originais,

\ estes Requisitos ainda devem ser considerados.

Abrago
Habilidade (Técnica) — Reagio
Descrigdo: Ao acertat um alvo com
dois ataques corporais no mesmo turno, vocé
pode agarrar aquele alvo automaticamente.

Acrobata

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé sempre rola +1d6
em seus testes de equilibrio, salto, piruetas
e qualquer outra tentativa de se deslocar que
exija coordenagio, flexibilidade e precisao.
Além disso, vocé sofre apenas metade dos
danos por queda.

Alicérnio

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um chifre
agucado, com o qual pode desferir ataques.
Seu chifte causa dano igual a For¢a +4/Per-
furagdo. Se usar o chifre em um ataque de
Encontrio, o dano do chifre é dobrado (+8
a0 invés de +4).

Anfibio
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Seu organismo ¢ adaptado
tanto para ambientes secos quanto subaquati-
cos. Vocé consegue respirar € se movimentar
tanto sob quanto sobre a dgua sem penalida-

Aquatico

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé ¢ capaz de deslocar-se
com perfei¢io nadando, mas tem dificuldades
em se deslocar fora d’agua. Vocé passa auto-
maticamente em todos os testes de natacio (ou
recebe +2d6 caso precise realizar um teste),
mas fora d’agua vocé tem Deslocamento O e
sufoca — vocé perde 10 Pontos de Mana por
minuto e, se ficar sem Pontos de Mana dessa
forma, vocé morre imediatamente.

Arboricola

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé passou muitos anos
explorando as copas das arvores, e se sente
a vontade entre os galhos. Vocé é automati-
camente bem-sucedido em testes para escalar
arvores e seu Deslocamento nio ¢é reduzido
quando estiver se movimentando pelas copas
das arvores.

Vocé também recebe um bonus de +2
em todos 0s seus testes para se mover em si-
léncio, se esconder e se movimentar enquan-
to estiver em cima de uma arvore.
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Armadillo

Habilidade (Caracteristica) — Reagao

Descrigdo: Quando fizer uma acio de
movimento, vocé pode se enrolar deixando
apenas seu dorso exposto. Nessa posicao
vocé nio pode se mover nem realizar acOes
mas recebe um bénus de Armadura igual a
sua Forca e é considerado Resistente a todos
os tipos de dano exceto Eletricidade. Além
disso, vocé é considerado como sendo de
uma categoria de tamanho menor.

Vocé pode utilizar esta Habilidade
como parte de uma a¢do de Encontrio, adi-
cionando seu bonus de Armadura ao dano do
encontrao — além do boénus de FN da arma
ou armadura que estiver usando.

Especial: Para se desenrolar vocé pre-
cisa utilizar uma a¢io de movimento.

Asas Fracas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui asas pequenas
ou fracas demais para sustenti-lo no ar, mas
que podem ser usadas para impulsionar seus
saltos consideravelmente. Vocé nio sofre
dano por quedas e soma sua For¢a a distan-
cia de seus saltos. Além disso, quando realizar
um salto como parte de uma manobra de En-
contrao, some o numero de metros do salto
no dano e ignore a penalidade de Defesa.

Asas Pesadas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdao: Vocé possui grandes asas
com uma envergadura igual a duas vezes a sua
altura. Vocé precisa de uma distancia igual a sua
envergadura para pegar impulso antes de alcar
voo. Quando estiver voando, vocé niao pode
parar no ar (mas pode planar) e sua velocidade
de voo é o dobro de seu deslocamento normal.

O dano de qualquer manobra de En-
contrio usada em voo ¢ duplicado (mas o
dano da arma que vocé usar no Encontrio
ndo ¢ alterado, nem quaisquer outros possi-
veis efeitos do Encontrao).
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Asas Rapidas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui asas pequenas
mas extremamente velozes. Sua envergadura é
igual a sua altura, e vocé precisa de um espago
igual a sua envergadura para alcar voo. Como
suas asas precisam bater continua e velozmen-
te, vocé € capaz de parar no ar mas nao conse-
gue planar e ndo consegue permanecer voan-

do pot mais do que uma quantidade de horas §

igual a sua Forca antes de ter que descansar
por pelo menos meia hora. Sua velocidade de
voo ¢ o dobro de seu deslocamento normal.

O dano de qualquer manobra de En-
contrdo usada em voo ¢é duplicado (mas o
dano da arma que vocé usar no Encontrao
nao ¢ alterado, nem quaisquer outros possi-
veis efeitos de Encontrio).

Atacar com a Cauda

Habilidade (Técnica) — Reagao

Mana: 10

Descrigdao: Vocé possui uma cauda ca-
paz de ser usada em combate. Se algum alvo en-
trar no seu alcance corporal, vocé pode realizar
um ataque normal (sem habilidades de Agao)
contra aquele alvo. Esse ¢ um ataque desarma-
do que causa dano igual 2 For¢a/Contusio.

Esta Habilidade s6 pode ser usada uma
vez por rodada.

Ataque Afiado
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui um ataque

extremamente afiado, capaz de deixar a viti-

ma vertendo sangue. Este ataque causa dano
igual 4 Forca +2/Corte. Além disso, no pro-
ximo turno da criatura atingida por esse ata-
que, ela perde uma quantidade de Pontos de

Vida iguais a sua Forga.

Este é um efeito de Sangramento.
Especial: Se algum efeito for fazer a
vitima recuperar Pontos de Vida, ele remove

este efeito de sangramento ao invés disso — e

ndo recupera os Pontos de Vida.
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Ataque Ale1]ador

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 20

Descrigdo: Vocé faz um ataque cor-
&4 | po-a-corpo ou a distancia, que se bem suce-
K dido, atinge o quadril, joelho ou tornozelo do
\ alvo, comprometendo sua locomogio e dei-
xando um ferimento doloroso.

Além de receber o dano normal pelo
¥ ataque, o alvo fica com seu Deslocamento re-
duzido em 1 e sempre que se deslocar ou fizer
um teste de Agilidade que envolva as pernas
ele perde 10 Pontos de Vida.

,' ' Esse é um efeito de Sangramento.
Ataque do Bufalo

abilidade (1écnica) — Acao
’/ Habilidade (Técnica) — Ay
‘ Mana: 10

Descrigdo: Fagca uma manobra de en-
contrdo. Se acertar o ataque, além de causar
o dano normal pelo encontrio, o alvo pre-
cisa vencer um teste de For¢a (Dificuldade
igual a sua Determinacdo mais a FN da arma

——

I“/ que estiver usando) ou sera derrubado. Al-
|f vos com o dobro do seu peso nio sio afe-
% | tados.

Ataque Esmagador

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um poderoso
ataque capaz de agarrar e apertar alvos com
extrema eficiéncia. Este ataque causa Forga
+6 de dano e permite que vocé realize uma
acdo de Agarrar imediatamente se o ataque
atingir o alvo.
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Ataque Preciso

Habilidade (Técnica) — Agcao

Descrigdo: Se vocé usar uma Acio de
Rodada completa mirando em um alvo, vocé
pode rolar +1d6 no seu primeiro ataque cor-
po-a-corpo contra aquele alvo no seu proxi-
mo turno.

Especial: Mirar mais de um turno nio
adiciona nenhum beneficio extra.
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Ataque S1multane0

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 20

Descrigdo: Vocé estd acostumado a
lutar em grupo e sabe como abrir a guarda de
um adversario para que seus aliados possam
atingi-lo. Faga um ataque corporal contra um
oponente. Se acertar, todos aliados que esti-
verem adjacentes a0 mesmo oponente pode-
rdo fazer um ataque corporal normal contra
ele imediatamente.

Ataque Venenoso

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui glandulas que
produzem veneno que pode ser injetado atra-
vés de um dos seus ataques naturais. Vocé
pode fazer um ataque desarmado que causa
dano igual a For¢a +2/Perfuragio. Qualquer
alvo que sofra dano deste ataque serd injeta-
do com uma dose do Veneno descrito na sua
ficha.

Atletismo

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé treinou exercicios fi-
sicos durante muito tempo — seja por vontade
propria ou por necessidade — e ¢ muito bom
nisso. Vocé recebe +2 em testes para correr,
escalar, nadar, se equilibrar, prender o fole-
go ou qualquer outra atividade que exija for-
ca fisica e coordenacio motora. Esse bonus
também se aplica em testes para evitar ser
derrubado.

Atropelar
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: Quando usar Ataque do
Bufalo, se o alvo for derrubado ele sofre um
dano adicional igual a 6/Contusio para cada
100 quilos de peso que vocé tiver.

FpEndicl



Bico
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Sua boca é protegida por
uma resistente — e afiada! — protusiao de osso
e queratina. Vocé pode realizar ataques desar-
mados com sua boca, causando dano igual a
Forca +2/Cotte e +2 no seu teste de ataque.

Brigio

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé esta acostumado a
combater desarmado. Vocé rola +1 em seus
ataques desarmados e adiciona +2 os danos
desses ataques.

Especial: Quando estiver realizando
apenas ataques desarmados, vocé pode re-
alizar 2 ataques sem incorrer nas regras de
Inaptidio.

Caleidoscopico

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: 10

Descrigdo: Vocé cria um padrio de
cores vibrantes e ondulantes capaz de deixar
seus alvos mesmerizados. Qualquer criatu-
ra viva a uma distancia de vocé igual a sua
Determinac¢ao em metros que possa lhe ver
precisa fazer um teste de Inteligéncia (Difi-
culdade igual a sua Determinagdo). Criaturas
que passem no teste perdem sua préxima
acdo de movimento, enquanto criaturas que
falhem no teste ficam Distraidas por 1 tur-
no.

Especial: Se vocé estiver segurando
ou sendo segurado por uma criatura, o teste
para resistir a esse efeito ¢ executado como se
o alvo fosse Inapto.

Camaledo

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: 10

Descrigdo: Sua pele muda de cor para
imitar o ambiente 2 sua volta. Vocé recebe +2
em testes de esconder-se enquanto se mover
lentamente (1 metro por turno no maximo) e
se permanecer perfeitamente imovel vocé é

quantidade de Horas igual a sua Vontade,
mas vocé pode cancelar seus efeitos a qual-
quer momento como uma acio livre.

Especial: Esta Habilidade nio tem
efeito a menos que a maioria da sua pele es-
teja exposta.

Chifres Poderosos

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé pode desferir uma
marrada poderosa com seus chifres, causan-
do dano igual a For¢a +4/Contusio. Qual-
quer alvo atingido por um ataque feito com
seus chifres precisa vencer um confronto de
Forga contra vocé ou serd derrubado. Se o
alvo for derrubado, ele ficara Asordoado por
1 turno.

Chuva de Espinhos

Habilidade (Caracteristica) — Agio

Mana: 20

Descrigdo: Vocé consegue disparar
seus espinhos atingindo tudo e todos a até
10 metros ao seu redot, causando um dano
igual 4 sua For¢a +2/Perfuracio. Alternati-
vamente, vocé pode realizar um ataque mais
preciso, contra uma dnica criatura a até 10
metros de distdncia, causando dano igual
a sua Forca +10/Perfuracio em um unico
alvo.

Combate em Grupo
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: Vocé ganha +1 nos testes
de ataques corporais para cada aliado que es-
teja em combate corporal com o alvo.

Combate Gigante

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Qualquer criatura que seja
mais leve que vocé e for atingida por um ata-
que seu que cause dano por Contusio deve
fazer um teste de Forca (Dificuldade igual a
sua Forca) ou sera derrubada.
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Consumir Mana

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé ¢ capaz de absorver
i a energia magica do ambiente, criando uma

g4 | irea esférica de magia morta (veja Guia de
I}/ Tebryn, pagina 110 para detalhes) cujo raio
A ¢ igual a sua Forca em metros. Além disso,
{ l| quando causar dano com um ataque desar-
ot mado contra um alvo, além do dano normal,
)’ vocé faz com que o alvo perca uma quantida-
: ' de de Pontos de Mana iguais ao dano causa-
do — e vocé recupera a mesma quantidade de

Pontos de Mana que o alvo perder.

Constritor

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé é muito eficiente em
apertar seus oponentes em combate. Vocé
recebe +2 em testes de agarrar e pode ime-
diatamente realizar um teste de apertar depois
de agarrar um alvo. Além disso, seu dano de
apertar ¢ aumentado em +2.

——

Contato com Espiritos

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: 5

Descrigdo: Vocé pode se comunicar
com os espiritos que estejam proximos. Vocé
¢ capaz de ouvir e ver qualquer espirito num
raio de 20 metros. Esse efeito dura 10 minu-
tos. Vocé pode gastar 10 Pontos de Mana en-
quanto estiver sob o efeito dessa Habilidade
para ser capaz de tocar espiritos por 1 minuto.
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Corcova

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé ¢é capaz de acumular
agua e energia — na forma de gordura — em
seu organismo. Vocé pode ficar um nimero
de dias igual a sua For¢a sem comer antes de
comegar a sofrer efeitos de desnutricio. Além
disso, vocé pode ficar sem beber por um nui-
mero de dias igual a 3 vezes sua Forga antes
de sentir efeitos de desidratacio.

Especial: Vocé precisa ter comido e
bebido em abundancia para que esta Habili-
dade tenha efeito.
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Couro Grosso
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui um couro

particularmente grosso e duro, dificil de rom-

per. Vocé reduz todo o dano que sofrer em 2,

independente da fonte.

Especial: Essa Reducio de Dano nio
pode ser ignorada por Falhas da Armadura.

Dangarino do Ar

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé praticou voo com
um entusiasmo incomum e aperfeicoou enot-
memente suas pericias aéreas. Enquanto esti-
ver voando, vocé recebe um bonus de +2 em
testes de acrobacia, tentativas de realizar um
encontrao, testes de movimento e qualquer
outra manobra aérea. Este bonus também se
estende a sua Defesa (este é considerado um
bénus de Esquiva).

Dilacerar

Habilidade (Técnica) — Reagdo

Mana: 5

Descrigdo: Quando vocé ¢ atacado,
responde de modo extremamente agressivo!
Da primeira vez em que for atingido com
um ataque corporal durante um combate e
sempre que um atacante o agarrar, vocé pode
imediatamente usar todos os seus possiveis
ataques corporais — em geral 1 ataque com
cada perna/braco/cauda  (garras/cascos/
pancadas) e um ataque com a cabeg¢a (mordi-
da, marrada/cabecada) contra a ctiatura que o
estiver atacando/agarrando.

Discernimento Limitado

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Apesar de vocé ser irracio-
nal, vocé pode aprender a se comunicar de
forma restrita em um unico idioma. Vocé sé
compreende e s6 consegue expressar concei-
tos simples e limitados a sua natureza.

Especial: Quando selecionar esta Ha-
bilidade, selecione um idioma. Esta decisao
ndo pode ser alterada mais tarde.

A pendicedlt
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Ecolocalizagao

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé é capaz de detectar
objetos e animais por meio de ecos de sons
que vocé produz. Vocé pode identificar o
tamanho, formato e velocidade aproxima-
da de criaturas e objetos num raio igual a
5 vezes sua Inteligéncia em metros, mas
quando estiver se guiando apenas por so-
nar vocé nao é capaz de distinguir detalhes
especificos (como cores, inscrigdes ou fi-
sionomias), além disso objetos translici-
dos ou transparentes sio completamente
opacos ao sonar. Vocé s6 ¢ considerado
cego se, além da sua visdo, sua audigdo ou
capacidade de fala também for anulada de
alguma forma.

Especial: Embaixo d’dgua o alcance
de seu sonar é de 10 vezes a Inteligéncia em
metros.

Enterrar-se

Habilidade (Técnica) — Ao

Descrigdo: Como uma ag¢io de roda-
da completa, vocé pode se enterrar no solo,
cobrindo seu corpo com o sedimento ao seu
redor, até ficar com apenas o topo da cabe-
¢a de fora. O sedimento ¢ solto o suficiente
para permitir que vocé saia do buraco que
escavou como uma ag¢ao livre, e enquanto
se mantiver enterrado dessa forma, vocé re-
cebe um boénus de +1d6 em seus testes de
Camuflar-se.

Escalador Perfeito

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigao: Vocé é capaz de escalar
com total controle em qualquer diregio e
sobre qualquer superficie! Vocé consegue
escalar qualquer tipo de material ou superfi-
cie (incluindo tetos) com seu Deslocamento
normal (incluindo corrida), automaticamen-
te. Em qualquer ocasido em que precise fa-
zer um teste de Escalar, vocé recebe +2d6
no teste.
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Escavador ;

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé pode se mover sob o
solo 2 metade da sua velocidade normal, ca-
vando e deixando um tunel atras de si. Vocé
pode cavar através de pedra ou rocha sélida,
mas sua velocidade nesse caso sera sempre
um oitavo de sua velocidade normal.

Vocé pode cavar em terrenos instaveis
— areia, pedregulhos ou outros tipos de solo
soltos — mas nesse caso vocé nio produz tu-
neis — eles entram em colapso atras de vocé.
A profundidade maxima que vocé pode ca-
var, é igual a duas vezes a sua altura, e seus td-
neis terdo sempre as dimensées do seu corpo
— apesar de vocé poder cavar tineis adjacen-
tes uns aos outros, para criar galerias maiores.

Qualquer tentativa de rastred-lo en-
quanto vocé cava tem a dificuldade aumen-
tada em +4, mas se o personagem que o estd
rastreando encontrar um tinel que vocé ca-
vou, ele recebe 1d6 extra em suas tentativas
de rastrear.

Especial: Se vocé cavar seus tdneis
sob uma constru¢io (casa, muro ou castelo,
por exemplo) existe uma chance (11 ou 12 em
2d6) que aquela parte sob a qual vocé cavou
entre em colapso, destruindo o seu tinel e
desmoronando no processo.

Esguicho de Acido

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: 15

Descrigdo: Vocé é capaz de disparar
uma rajada de acido em qualquer alvo a até
uma quantidade de metros igual a sua Deter-
minacdo. Esse acido faz com que o alvo perca
10 Pontos de Vida, mas a vitima tem o direito
de fazer um teste de Agilidade (Dificuldade
igual a sua Determinagdo) para sofrer apenas
metade dessa perda de vida. Um alvo que nao
tenha conseguido esquivar perde 5 Pontos
de Vida adicionais no préximo turno e fica
Atordoado por 2 turnos devido a dor e aos
vapores 4cidos.
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iscamas Grossas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
. Descrigdo: Suas escamas sao particu-
i larmente resistentes e fortes. Vocé tem De-
fesa +2 e vocé reduz todo o dano que sofrer
/ em 2, independente da fonte (esses bonus de

Defesa e Reducgio de Dano contam como Ar-

{ t. madura).

)’ Espordes
' Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui espordes Os-

seos/quitinosos que podem set usados como
armas naturais. Os espordes causam dano
igual a Forga +3/Perfuragio.

» Espinhos Defensivos
' Habilidade (Caracteristica) — Suporte
‘ Descrigao: Vocé possui esporoes
6sseos, quitinosos ou capilares que ofere-
cem uma excelente protegdo contra atacan-
tes. Vocé tem Defesa +2 (este é um bonus
de Armadura) e, sempre que uma criatu-
ra de tamanho maior do que vocé o atin-
gir com um ataque desarmado (incluindo
agarrdes), ela sofre dano por perfuracao
dependendo do seu tamanho: 6 de dano se
vocé for de tamanho miudo, 8 de dano se
vocé for pequeno, 12 de dano se vocé for
Médio, 20 de dano se vocé for Grande ou
Colossal.

Especial: Se vocé for agarrado ou
escalado por alguma criatura e for bem su-
cedido no confronto para se desvencilhar da
criatura, ela sofre o dano desta Habilidade.
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Estalo Cinético

Habilidade — Agao

Mana: 20

Descrigdo: Vocé fecha velozmente
sua garra, produzindo uma potente explosao
de som que faz com que o alvo sofra uma
quantidade de dano igual a sua Determina-
¢io/Contusio e seja projetado em linha reta
um nimero de metros igual a sua Vontade.
Se o alvo atingir uma superficie sélida ou

.
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outra criatura no trajeto que foi projetado,
ele (e qualquer criatura que atinja no traje-
to) sofre dano como se tivesse caido aquela
distancia. O alvo empurra tudo o que atin-
gir no trajeto, que sé serd interrompido se
o alvo atingir um objeto que nio possa ser
empurrado — como uma parede ou arvore.
Além disso, no final do trajeto em que foi
projetado, o alvo (e qualquer criatura que ele
tenha atingido no trajeto) precisa vencer um
teste de Agilidade (Dificuldade igual a sua
Forga) ou caira.

Especial: Criaturas com as Habilida-
des Combate Gigante ou Colosso niao siao
projetadas — mas precisam fazer o teste para
verificar se irdo cait.

Estragalhar

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 35

Descrigdo: Vocé salta sobre um alvo
atacando com tudo o que tem! Faca um En-
contrdo realizando todos os seus possiveis
ataques corporais (em geral dois socos/gar-
radas/ataques com armas, dois chutes/ata-
ques com cascos ¢ uma cabecada/mordida/
matrada).

Evasio

Habilidade (Técnica) — Reagio

Mana: 20

Descrigdo: Se o seu inimigo fizer um
ataque corporal e acertar, vocé pode declarar
evasio, e obrigar o inimigo a rolar novamente
o teste de ataque.

Vocé pode escolher com qual dos re-
sultados o oponente vai ficar.

Esta Habilidade s6 pode ser usada uma
vez por rodada.

Faga-os Sangrar

Habilidade (Técnica) — Reagio

Mana: 10

Descrigdo: Vocé gosta de ver seus
alvos sangrando. Sempre que fizer um ata-
que corporal contra um alvo, se o seu ataque




incluir um efeito de sangramento ou se o
alvo estiver sob um efeito de sangramento,
vocé pode rolar +1d6 — estes efeitos ndo sio
cumulativos.

Falhas da Armadura
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdao: Vocé sabe como acertar
ataques entre as frestas e falhas das armaduras
do inimigo. Ignore sempre o bonus de Ar-
madura da Defesa do oponente — e quaisquer
Reducao de Dano que a armadura fornecer.

Faro

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um faro
extremamente agucado. Vocé rola +1d6
quando puder fazer testes que envolvam
o faro, e pode perceber, detectar, rastrear
e identificar pessoas e locais através dele.
O Mestre pode realizar testes para ver se
vocé consegue farejar mesmo quando vocé
ndo estiver ativamente procurando odores
especificos.

Especial: Debaixo d’dgua, se vocé
puder respirar nela, esta Habilidade permite
perceber a localizacio aproximada de criatu-
ras em um raio em metros igual a sua Deter-
minacio — ou uma distincia em quilémetros
igual a sua Inteligéncia, caso o alvo esteja sob
algum efeito de sangramento.

Flanquear

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé prefere atacar seus
alvos quando eles estdo desatentos — e ¢ mui-
to eficiente fazendo isso! Sempre que vocé
e pelo menos mais um aliado estiverem em
alcance corporal de um oponente, vocé con-
sidera aquele oponente Despreparado em re-
lagdo a vocé (ver Condi¢bes, pag. 169).

Vocé s6 pode flanquear um alvo por
turno. Se 2 ou mais adversarios estiverem
adjacentes a vocé e a um aliado a0 mesmo
tempo, vocé deve definir qual deles vai flan-
quear.

|

—— N7
£ \2—““'-——-‘-‘. ‘.'/'-"fw/-f"_—_\-‘:sll o
o OIS It
Flexivel ;
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé tem o corpo muito
flexivel, capaz de se dobrar, esticar e espre-
mer de maneiras extremas. Vocé pode passar
por aberturas como se tivesse apenas metade
do seu tamanho, consegue escorregar para
fora de grilhdes e amarras com facilidade,
pode se esticar e dobrar de modo a alcangar

pontos de apoio dificeis numa escalada além ¥

de ser mais agil quando corre e escapa de obs-
taculos, recebendo um bénus de +2 em testes
de correr, escalar, se equilibrar e escapar de
amarras e de tentativas de agarrdes.

Especial: Usar armaduras com a ca-
racteristica Pesada impede que vocé receba
os beneficios dessa Habilidade.

Furia de Batalha

Habilidade (Técnica) — Reagio

Mana: 30

Descrigao: Quando vocé ¢ ferido vocé
¢ tomado por uma irrefreavel faria destruti-
va, ficando neste estado até o final do comba-
te — ou até ficar dois turnos sem atacar. Vocé
precisa sofrer pelo menos 1 ponto de dano
de qualquer fonte — inclusive auto-infligido
— para que essa Habilidade possa ser ativada.
Enquanto estiver em Furia, vocé recebe For-
¢a +2 e fica imune a efeitos de Medo.

Furia Itrefreavel

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Quando vocé esta em fi-
ria, ndo hd como para-lo! O boénus de Forga
de qualquer Habilidade de Furia que vocé uti-
lizar aumenta em +2 e enquanto vocé estiver
sob um efeito de Furia vocé fica imune a efei-
tos Mentais.

Furia Mortal
Habilidade (Caracteristica) — Reagio
Descrigdo: Enquanto estiver sob um
efeito de Furia, sempre que vocé ficar sem
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Pontos de Vida, vocé pode, imediatamente, D\
realizar um ataque corporal. O teste para este (} i

ataque recebe um bonus de +1d6.
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L Furtivo
'f'\ Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé ¢é particularmente
i discreto quando quer. Vocé pode rolar +1d6

&4 | quando fizer testes para se mover em siléncio,
)/ se esconder, camuflar, ou usar disfarces.

Garras
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé treinou o uso de suas
garras como ferramentas e armas. Vocé pode
realizar ataques desarmados com suas garras,
g causando dano igual 2 Forga+2/Perfuracio.
g} Suas garras também podem ser utilizadas para
' cortar cordas, panos e outros materiais com
’, pouca dureza, e vocé recebe um bonus de +2
74 cm seus testes de escalar, agarrar e segurar.

' Glutao
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
/ . Descrigdo: Vocé possui uma curiosi-

dade insaciavel por comida, e ja comeu um
pouco de tudo — incluindo algumas coisas
que ndo seriam consideradas comida. Vocé é
imune a todos os venenos naturais ou magi-
cos que tenham que ser ingeridos para fun-
cionar, todas as doencas naturais ou magicas
derivadas de alimentos e infecgdes de qual-
quer espécie. Além disso, vocé pode identifi-
car comida estragada ou envenenada e efeitos
de po¢bes com apenas uma pequena amostra.
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Golpe Devastador 1

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 30

Descrigdo: Vocé pode fazer um ata-
que corporal que causa o dobro de dano, e se
acertar, o alvo precisa vencer um confronto
de Forca (adicione a FN da arma que estiver
usando no seu teste) contra voce ou ficara Pa-
ralisado por um turno.
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Hematéfago
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé se alimenta de san-
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dam a identificar e atacar suas presas. Vocé
consegue detectar criaturas de sangue quente
dentro de um alcance em metros igual a sua
Determinacio, e contra essas ctiaturas vocé
tem um bénus de +2 em todos os seus ata-
ques. Além disso, sua saliva possui substin-
cias anticoagulantes e anestésicas, e ctiaturas
adormecidas nao sio despertadas quando
vocé as morde.

Finalmente, quando morde uma
criatura, vocé recupera uma quantidade de
Pontos de Mana igual ao dano que causar
— se seus Pontos de Mana estiverem no
maximo, vocé passa a recuperar Pontos de
Vida ao invés disso, numa quantidade igual
a metade do dano de sua mordida (arredon-
dado para cima).

—

Icnéumone
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé é imune a efeitos de
petrificacido de qualquer espécie e todos os
efeitos de gases (incluindo fumaca, vapores,
neblina e venenos inalados).

Iluminar

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: Varia

Descrigdo: Como uma agio livre,
vocé ¢ capaz de produzir uma luminosida-
de que pode variar de intensidade desde um
brilho fraco como o de uma vela (nenhum
custo em Pontos de Mana) até o de uma to-
cha (5 Pontos de Mana). Esse brilho pode
ser constante ou pode ser reduzido em in-
tensidade a vontade, podendo criar padroes
luminosos. Essa luminosidade pode durar
um numero de turnos iguais a sua Determi-
nacio em minutos.

Imobilizar
Habilidade (Técnica) — Reagao
Descrigédo: Se voce for bem-sucedido
em um ataque desarmado contra um alvo,
além do dano normal do ataque vocé pode
imediatamente realizar um teste para tentar
Agarrar o alvo.
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Imunidade a Doengas
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé ¢ extremamente re-
sistente a todos os tipos de doengas. Vocé é
imune a doengas naturais e magicas, e recebe
+1d6 em suas tentativas de resistir aos efeitos
de venenos naturais.

Imunidade a Venenos
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé ¢é extremamente re-
sistente a todos os tipos de venenos. Voceé é
imune a venenos naturais e magicos.

Imunidade ao Fogo

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé recebe a Condicio
Imunidade ao Fogo (Guia Basico pag. 173).
Investida Mortal

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 10

Desctigdo: Faca uma manobra de en-
contrdo contra um alvo. Esse ataque causa +10
de dano, e se acertar deixa o alvo Azwrdoado (O
personagem tem -1 na Defesa, no Deslocamen-
to e em todos os seus testes) por 1 turno.

Jato de Tinta

Habilidade (Caracteristica) — Reagao

Mana: 10

Descrigdo: Vocé ¢é capaz de expelir
um jorro de tinta escura e pegajosa, capaz de
cegar e desorientar temporariamente seus al-
vos. Quando utilizar uma a¢ao de movimen-
to para se deslocar (ou tentar se deslocar),
vocé pode disparar um jorro de tinta contra
um alvo, com um confronto de Agilidade. Se
vocé vencet, o alvo estard cego por 1 rodada
e distraido por 1 rodada depois disso.

Especial: Se estiver sob a agua, a tinta
se dispersa numa nuvem que cobre uma area
com didmetro igual a sua For¢a em metros.
Todos os alvos dentro area ficam cegos, e fi-
cam distraidos por 1 turno depois de safrem
da area. A nuvem se dissipa em 3 turnos — ou
1 turno em 4gua com correnteza forte.

Manter no Chio
Habilidade (Técnica) — Reagio
Descrigdo: Se um oponente tentar se

levantar dentro do alcance dos seus ataques

corporais, faca um ataque corporal contra ele
imediatamente. Se acertar o ataque e o dano
for por Contusio, o alvo precisa vencer um

Confronto de Vontade contra vocé ou ficara

Caido.

vez por rodada.

Marfim

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um par (ou
mais de um par) de presas extremamente
agudas que permitem que seus ataques com
suas presas causem dano por Perfuracio ao
invés de Corte ou Contusio (dependendo do
tipo de dano normal do ataque) a sua escolha,
além de causarem +3 de dano.

Marrada

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé pode desferir um po-
deroso golpe com seus chifres. Este ¢ um ata-
que desarmado que causa dano igual a Forca
+2/Contusdo. Caso use esse ataque com uma
acio de Encontrao, o alvo precisa vencer um
teste de Forca (Dificuldade igual a sua Deter-
minacio +2) ou sera derrubado.

Membrana Nictitante

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Seus olhos possuem uma
segunda palpebra que serve para manter seus
olhos limpos e ampliar a visao. Vocé conse-
gue enxetrgar normalmente no escuro e nao ¢
afetado por efeitos nao-magicos que restrin-
jam a visdo — como 4agua lamacenta, fumacga,
poeira, areia, chuva, etc. — e vocé também re-
cebe +2 em todos os seus testes de Percepcio
que envolvam a visao.

Especial: Vocé s6 pode selecionar
essa Habilidade durante a criagdo do perso-
nagem.
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Vlente Vazia

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé ¢ imune a efeitos
mentais, sempre vence qualquer teste de
Vontade, realiza todos os testes de Inteligén-
l/ cia como se fosse Inapto e nio é capaz de
raciocinar.

Mimetismo

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: 20

Descrigdo: Vocé ¢ capaz de assumir a
forma, cor e textura de um objeto que seja ca-
paz de ver e que seja do mesmo tamanho que
vocé ou até 1 categoria de tamanho menor.
Enquanto vocé permanecer imével, vocé sera
» indistinguivel de um objeto comum. Vocé
pode manter essa forma por uma quantidade
de horas igual a sua Forca, mas pode voltar
a sua forma normal a qualquer momento,
como uma ac¢ao livre.

Especial: Se estiver usando ou segu-
rando itens ou equipamentos, o Mestre deve
definir se a forma assumida pode manter os
itens ou se voceé terd que larga-los — talvez se
transformando sobre eles ou, dependendo da
forma que assumir, se transformando ao re-
dor deles para escondé-los.
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Miriapode

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui seis ou mais
membros locomotores. Vocé nio pode
ser derrubado, arrastado ou ter a sua mo-
vimentagdo negada por qualquer criatura
com menos do que o dobro do seu peso.
Efeitos magicos que o derrubem, arrastem
ou neguem sua movimentacio funcionam
normalmente.

Além disso, vocé é capaz de escalar
qualquer superficie (incluindo tetos) com a
sua velocidade normal.

Finalmente, se vocé for derrubado de
alguma forma, vocé pode se levantar como
uma acio livre durante o seu turno.
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Montaria

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé pode carregar uma
grande quantidade de carga em seu lombo,
incluindo ginetes. Até vocé atingir capacida-
de de carga maxima, vocé nao sofre nenhum
modificador por carga, sendo considerado
sempre com carga nenhuma.

Especial: Apenas criaturas de tamanho
igual ou menor do que o seu podem ser carre-
gados como ginetes de maneira adequada.

Mordida Congelante

Habilidade — Reagdo

Descrigdo: Ao morder uma criatura,
além do dano da mordida, vocé pode auto-
maticamente Agarrar o alvo. Além dos efeitos
normais de Agatrar, o alvo fica Enregelado en-
quanto vocé o estiver Agarrando ou Apertan-
do dessa forma.

Especial: Por estar Agarrando uma
criatura com sua boca, vocé pode utilizar seus
bragos livtemente enquanto estiver Agarran-
do ou Apertando o alvo.

Este é um efeito de Sangramento.

Mordida Poderosa
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé pode usar seus den-
tes para fazer um ataque desarmado. O dano
da sua mordida € igual a For¢a +4/Corte.

Movimentos Evasivos

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé ganha +1 na sua De-
fesa para cada 2 pontos que tiver em Agilida-
de. Esta habilidade s6 funciona se vocé esti-
ver sem armadura.

Esse é um bénus de Esquiva.

Multiplos Ataques
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui uma parte do
seu corpo que pode atacar multiplas vezes ao
mesmo tempo — mais de uma cabega ou cau-
da, varios bragos ou pernas, grande numero
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de tentdculos, etc. Vocé pode fazer 1 ataque
com cada uma dessas partes no mesmo tur-
no, independentemente. No entanto, se fizer
mais do que um ataque dessa forma em um
turno, nao poderd realizar outras formas de
ataques — nem lancar magias ou realizar mu-
sicas.

Especial: Se vocé utilizar uma Habili-
dade de Acdo, seus efeitos se aplicam a ape-
nas um dos seus ataques — mas vocé ainda
pode fazer um ataque normal com as outras
partes do seu corpo no mesmo turno, antes

ou depois de utilizar a Habilidade de Acio.

Nascido nas Montanhas

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé nasceu ou passou
grande parte da sua vida em ambientes mon-
tanhosos. Vocé recebe +2 em seus testes liga-
dos a locais rochosos e montanhosos — como
escalar rocha (nua ou trabalhada), percepcio
e sobrevivéncia em 4reas montanhosas, iden-
tificar animais dessas regiGes, avaliar forma-
¢bes rochosas e pedras brutas ou trabalha-
das (incluindo construcdes de pedra e pedras
preciosas) e para trabalhar em pedra — seja
artesanato, alvenaria ou joalheria.

Nadar
Habilidade (Técnica)— Suporte
Descrigdo: Vocé rola +1d6 ao fazer
testes de Forga ou Agilidade referentes a na-
tagao.

Nomade do Deserto

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé esta acostumado
a ambientes desérticos e aprendeu a viver
nesses locais. Vocé recebe um bénus de +1
em todos os seus testes quando estd em um
ambiente de deserto ou savana. Além disso,
vocé pode passar uma quantidade de dias
iguais a sua Forga sem precisar ingerir agua
antes de ficar Desidratado e nio é afetado
por climas particularmente quentes ou ari-

dos.
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Olhos de Aguia

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui olhos natu-
ralmente potentes, com capacidades de per-
cepcio tnicas. Vocé pode rolar +1d6 quando
fizer testes que envolvam a visdo, ¢ consegue
distinguir detalhes a uma distancia em quil6-
metros igual a sua Inteligéncia. Vocé também
consegue ver pobremente na escuriddo, sen-
do capaz de distinguir vultos e formas, mas
nao detalhes especificos (como cores, inscri-
¢oes ou fisionomias).

Paquiderme

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um corpanzil
pesado protegido por um couro ou pelagem
grossa e suportado por pernas fortes e soli-
das e patas largas. Sua carga ¢ calculada como
se voceé tivesse trés vezes a sua Forca normal
e vocé pode rolar +1d6 quando fizer testes
para evitar ser detrubado e empurrado/pu-
xado e em testes para puxar/empurrar. No
entanto, vocé ndo é capaz de saltar.

Além disso, vocé reduz todo o dano
que sofrer em 2, independente da fonte.

Patas com Cascos

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui fortes patas
munidas de cascos resistentes. Vocé pode ro-
lar +1d6 quando fizer testes de correr, saltar
ou desviar de obsticulos, e seu Deslocamento
é aumentado em 1. Além disso, se fizer ata-
ques desarmados com seus cascos, seu dano
serd Forca +2/Contusio.

Patas Fortes

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui pernas mais
fortes do que a maioria dos membros da sua
raga. Vocé pode rolar +2 quando fizer testes
de corrida, salto, evitar quedas, etc. e sua dis-
tancia de saltos é calculada usando sua Forca
ou Agilidade (o que for maior) e é aumentado
em 1 metro além disso. Finalmente, o dano
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dos seus ataques usando as patas (ou pernas (FH
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ele de Pedra
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Sua pele é composta por
uma grossa camada de rocha que o tornam
&4 | extremamente resistente e pesado. Vocé rece-
; be +1d6 em todos os seus testes para evitar
/| ser detrubado, resistir 2 doencas e venenos,

{11\ empurrar ou segurar peso, mas é considera-
f do Inapto em testes de escalar, saltar, correr
¥ ou sc mover com agilidade. Vocé precisa de

um turno inteiro para se levantar, ao invés

de uma agdo de movimento e para vocé é
Jf impossivel nadar. Vocé ndo possui o senti-

4t do do tato, mas nio sente desconforto por

[ ambientes com condicOes climaticas hostis.

’, Seus ataques desarmados causam dano igual

/ a Forca +2/Contusio e vocé tem Defesa +4

At (Esse bonus de Defesa conta como Armadu-

" ra). Além disso, sua pele tem as caracteristicas

de uma armadura Pesada, mas a conformacio
unica da sua pele o impede de usar armadu-
ras, e qualquer roupa precisa ser feita sob me-
dida para vocé, custando duas vezes mais que

o normal.
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Perceber Logro

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé é capaz de perce-
ber criaturas tentando lograr sua percepgao.
Sempre que vocé estiver diante de uma cria-
tura disfarcada, transformada ou sob algum
efeito ilusério — incluindo qualquer forma de
invisibilidade — vocé ¢é capaz de perceber o
efeito. Embora ndo seja capaz de perceber a
real natureza da criatura, vocé petcebe que ela
esta sob um efeito (e sabe se o efeito é uma
caracteristica, técnica ou magia) e nio ¢ afe-
tado por ele.
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Pernas Vulpinas
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Suas pernas siao flexiveis
e proprias para saltar, terminando em pés
pequenos dotados de solas acolchoadas que
permitem que vocé ande quase sem fazer
sons.
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Vocé rola +1d6 quando fizer testes
para saltar, correr e se mover em siléncio.
Além disso, vocé tem Deslocamento +1 e a
distancia dos seus saltos é aumentada em 1
metro.
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Pestilento

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé entrou em contato
com varios tipos de agentes infecciosos, e nao
s6 se tornou imune a maioria como também
se tornou um vetor para muitos deles. Vocé é
imune a todas as doencas e venenos nio-ma-
gicos, e recebe +1d6 para resistir aos efeitos
de doengas e venenos migicos. Além disso,
qualquer alvo que seja mordido por vocé deve
passar em um teste de Forca (dificuldade igual
a sua Determinacio) ou ficara sob o efeito de
uma doenca natural — perdendo 1 Ponto de
Vida por hora e sem poder recuperar Pontos
de Vida nem Pontos de Mana por nenhum
meio até que a doenga seja removida.

O dano da sua mordida ¢ igual a For-
¢a/Corte.

Placas Quitinosas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui placas quiti-
nosas que oferecem prote¢io contra ataques.
Vocé recebe um bonus de Defesa de Arma-
dura dependendo do seu Tamanho (o que
dita a grossura das placas do seu exoesque-
leto). +1 se vocé for Miudo, +2 se vocé for
Pequeno, +4 se vocé for médio, +6 se vocé
for Grande e +8 se vocé for Colossal. Essas
placas também oferecem Redugio de Dano
igual 2 metade de seu bonus de Defesa (arre-
dondado para cima).

Prender Respiragédo
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé ¢ capaz de prender
a respiragao por até trés vezes sua Forga em
minutos antes de comegar a sufocar, e s6 per-
de 10 Pontos de Vida a cada minuto quando
comega a sufocat.

E pendicl



-.-H“-"". -

oy
S —

Quadrapede
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé usa quatro membros

para locomogio por terra. Sua carga ¢ calcu-

lada como se vocé tivesse duas vezes a sua

Forca normal, seu deslocamento é calculado

como se vocé tivesse duas vezes sua Agilida-

de normal e vocé pode rolar +1d6 quando
fizer testes de cotrer, saltar ou evitar ser der-
rubado e empurrado/puxado.

ES

Rasante

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 5

Descrigdo: Vocé consegue realizar
ataques velozes e sair do alcance dos seus al-
vos antes que eles consigam contra-atacar.
Enquanto estiver voando, como uma agio de
rodada completa vocé pode se mover seu Des-
locamento normal de voo e desferir um unico
ataque normal (sem Habilidades de A¢do) em
qualquer ponto deste deslocamento.

Rasgar

Habilidade (Técnica) — Reagao

Descrigdo: Se vocé atingir um alvo
com pelo menos 2 ataques corporais que cau-
sem dano por Corte ou Perfuracdo no mesmo
turno, seu préoximo ataque nNo mMesmo turno
que cause dano por Corte ou Perfuragdo sera
considerado um sucesso decisivo automatico.

Regeneragao
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Mana: 10
Descrigdo: No inicio do seu turno,
recupere todo o dano que tiver sofrido e re-
mova todos os efeitos de Sangramento que o
estiverem afetando desde o seu ultimo turno.
Essa Habilidade nio tem efeito se vocé
estiver Por um Fio ou Exausto.

Resisténcia a Contusio

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé recebe a Condicdo
Resistente a Contusio (Guia Basico pagina
173).

Resisténcia a Corte
Habilidade — Suporte
Descrigdo: Vocé recebe a Condicio

Resistente a Corte (Guia Basico pagina 173).

Resisténcia ao Fogo

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé recebe a Condicdo
Resistente ao Fogo (Guia Basico pagina 173).

Resisténcia ao Frio

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé recebe a Condicido
Resistente ao Frio (Guia Basico pagina 173).

Resisténcia a Perfuragio

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé recebe a Condicdo
Resistente a Perfuracio (Guia Basico pagina
173).

Resistir as Geleiras

Habilidade — Suporte

Descrigiao: Vocé nao sofre efeitos
negativos de climas frios, é imune a efei-
tos de Enregelamento e é automaticamente
bem sucedido em testes para nio escorre-
gar em superficies de gelo (natural ou ma-
gico). Finalmente, vocé recebe +1d6 em
testes para se esconder, mover em siléncio
ou se camuflar em regides Articas e Tun-
dras.

Ripostar

Habilidade (Técnica) — Reagio

Descrigdo: Vocé esta sempre atento
a guarda do oponente, esperando uma fa-
lha para contra-atacar de modo oportuno.
Sempre que um oponente fizer um ataque
contra vocé e errar, vocé pode imediata-
mente fazer um ataque normal contra aque-
le oponente.
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Rugido do Alfa

Habilidade (Técnica) — Agcao

Mana: 40

Descrigdo: Vocé emite um rugido capaz
&4 | de abalar até o mais valente dos predadores. To-
l; dos os oponentes que estiverem a até 10 metros

Serpentiforme
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui um corpo
alongado, flexivel e musculoso terminado
em uma cauda muscular. Vocé recebe +2 em
seus testes de correr, nadar, escalar e agarrar.

/A 4 sua frente que tiverem uma Determinagdo me-  Sua cauda pode ser usada para segurar obje-
{ .| nor do que a sua ficam Paralisados por 1 turno.  tos (mas ndo utilizd-los em combate) ou rea-
h Um oponente s6 € afetado por esta ha-  lizar ataques desarmados (Forga/Contusio).
’}' bilidade uma vez por combate. Vocé nio pode ser derrubado, mas nio
: ' Este ¢ um efeito de Medo. ¢ capaz de cavalgar ou impulsionar seu corpo

todo acima do chao.

i/ Rugido do Predador
Habilidade (Técnica) — Agcao
Mana: 25
Descrigdo: Vocé emite um rugido
"_ amedrontador. Todos os oponentes que es-
/ tiverem a até 10 metros a sua frente que tive-
i ' rem uma Determina¢do menor do que a sua
ficam Awmedrontados por 1 turno.
/ Um oponente s6 ¢ afetado por esta ha-
| bilidade uma vez por combate.
Este ¢ um efeito de Medo.

Semiaquatico

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé pode respirar indefi-
nidamente embaixo d’agua, mas s6 consegue
respirar na superficie durante uma quantida-
de de horas igual ao dobro de sua Forc¢a. De-
pois disso vocé comeca a sufocar, perdendo
1 Ponto de Vida por minuto até poder ficar
submerso por pelo menos um minuto.

Além disso, vocé é sempre bem suce-
dido em testes de movimentagdo sob a agua
(ou recebe +1d6 caso precise fazer testes).
No entanto, em terra seu deslocamento ¢ re-
duzido a metade e vocé ndo pode correr nem
realizar ataques de Investida.
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Sentidos Apurados

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui sentidos treina-
dos e extremamente apurados e aprendeu a con-
fiar instintivamente no que eles captam. Vocé
recebe +2 em todos os testes de para perceber,
procurar, observar, ouvir ou usar seus cinco
sentidos e também em testes de Iniciativa.
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Sete Vidas

Habilidade — Reagdo

Descrigdo: Vocé consegue sobreviver
a situacdes que seriam fatais para outras cria-
turas. Quando algum efeito fosse mata-lo de
alguma forma — incluindo efeitos de petrifi-
cacdo, morte automatica, falha em um teste
de Vontade quando esta Por um Fio — vocé
imediatamente recupera todos os Pontos de
Vida e perde permanentemente 1 ponto em
seu Atributo mais alto — um Atributo pode
ser reduzido até um minimo de 2 dessa for-
ma. Se tiver 2 ou mais Atributos no mesmo
valor, vocé escolhe qual Atributo ird reduzir.

Sexto Sentido

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé ¢ capaz de sentir a
presenca de qualquer criatura dos tipos Amal-
dicoado, Deva, Infernal, Espirito ou Morto-
-vivo que se aproxime de vocé a uma distan-
cia em metros igual a sua Determinagio.

Silencioso

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé ¢é completamente
silencioso e nunca emite sons a menos que
deseje. Sempre que precisar realizar um tes-
te para se mover em siléncio, considere que
teve um sucesso decisivo no teste. Além dis-
so, sempre que fizer um teste contra um alvo
desprevenido, vocé pode mudar o resultado
de um dado para 6 — esse efeito ndo pode ser
utilizado em resultados 1 nos dados.




Teia

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Mana: 15

Descrigdao: Vocé dispara uma pode-
rosa teia que se emaranha ao redor de um
alvo que esteja a uma distancia maxima igual
a sua Forca em metros. Um alvo atingido
pela teia fica com Deslocamento reduzido a
0, todos os seus testes tém um redutor de
-2 ¢ o alvo ndo pode utilizar Habilidades de
Acao ou Reagdo enquanto estiver preso des-
sa forma.

Para se soltar é preciso passar em um
teste de Forca (Dificuldade igual a sua Deter-
mina¢io) como uma agio de rodada comple-
ta. A teia se desfaz se sofrer dano igual 2 5/
Fogo ou 20/Cortte (no total).

Finalmente, se um alvo estiver preso
na sua teia, vocé pode trealizar um teste de
amarrar que, se for bem-sucedido, ao invés
de causar dano, deixa o alvo preso em um
casulo. Um alvo dentro de um casulo é con-
siderado Indefeso. Um casulo se desfaz se
sofrer dano igual a 5/Fogo ou 20/Corte (no
total).

Velocista

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo

Mana: 10

Descrigdo: Vocé é capaz de correr
muito mais do que setia possivel para outras
criaturas. Quando fizer uma a¢ao de rodada
completa para correr ou fazer um encontrio,
adicione sua Agilidade ao seu Deslocamento
(além dos multiplicadores normais por correr
ou realizar um encontrao). Além disso, quan-
do ativar este efeito como parte de uma agio
de Encontrio, adicione +3 de dano (além de
quaisquer outros modificadores pelo encon-
trao).

Especial: Vocé nio pode utilizar esta
Habilidade se estiver utilizando uma armadu-
ra com a caractetistica Pesada.

Ver o Invisivel

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um sentido
além da simples visao (geralmente um tato
tdo refinado que consegue perceber as varia-
¢bes de pressiao do ar ou a vibragdo da terra)
que lhe permite perceber todos os seus arre-
dores com perfeigao. Além de nio precisar de
iluminagio para se localizar em um ambiente,

espécie, e consegue até mesmo perceber cria-
turas invisiveis. No entanto, criaturas intan-
giveis ou cores nio sdo perceptiveis por esse
sentido — mas seus outros sentidos podem
perceber essas criaturas normalmente.

Vibragao Sonifera

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Mana: 20

Descrigdo: Todas as criaturas capazes
de ouvir sons que estiverem a até 30 metros
de vocé ficam sonolentas e devem vencer um
teste de Vontade (Dificuldade igual a sua De-
terminag¢do) para nao cafrem num sono pro-
fundo. Elas acordam depois de uma hora ou
se sofrerem qualquer dano.

Este ¢ um efeito mental.

Visdo Noturna
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé estd acostumado a
locais escuros e pode enxergar na completa
escuridio.

Vulnerabilidade a Corte

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé recebe a Condicio
Vulneravel a Corte (Guia Basico, pagina 173).

Vulnerabilidade ao Fogo
Habilidade — Suporte
Descrigdo: Vocé recebe a Condicio

Vulneravel ao Fogo (Guia Basico, pagina

173).
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Agqui estdo listadas todas as Habilidades que sofreram revisio devido ds regras apre-

7 sentadas neste livro, além de novas Habilidades que lidam com animais (como o Espirito
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| Animal da Larva), todas reunidas aqui para ficil consulta.
As Habilidades apresentadas aqui que sdo revisoes de Habilidades apresentadas em

outro livros devem ser consideradas como atualizagoes e portanto tém precedéncia sobre as

# Chamado do Alfa

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Bengao de Ellenis

Mana: 20

Descrigdo: Vocé solta um poderoso
uivo (ou uma poderosa vibragio sob a 4gua)
que serd entendida como um chamado irresis-
tivel para os animais que o ouvirem, atraindo
uma quantidade de Bestas igual a sua Vontade
escolhidas entre Mamifero, Ave, Réptil ou Pei-
xe com Ameaga 0 que estejam a até 500 metros
por ponto de Forca que vocé tenha. Em com-
bate, 1 animal por vez chegara no inicio do seu
turno até o nimero maximo de animais. Os
animais nio estario sob seu controle, mas se
sentirdo inclinados a ajuda-lo dentro de suas
capacidades — animais com temperamento pa-
cifico ou covarde nio irdo entrar em combate,
mas animais Sobreviventes, Ferozes ou Futio-
sos nio terdo problemas com isso.

Esta Habilidade nio tem efeito em
Bestas com o comportamento Servo, e ani-
mais Protetores avisardo seus donos antes de
virem até vocé — e agirdo como se tivessem o
Temperamento normal daquele tipo de ani-
mal ao invés de Protetor enquanto durar o
efeito (mas se recusardo a atacar seus donos).

Este efeito dura 1 hora, e depois dis-
so as Bestas afetadas voltario pacificamente
. para os locais de onde vieram.

versoes apresentadas anteriormente — se o material deste livro estiver sendo utilizado em
alguma capacidade, essas versoes revisadas sio fortemente recomendadas!

Especial: Vocé pode refinar o tipo
especifico de animal (“Lobos”, “Herbivo-
ros” ou “Ferozes”) ou até mesmo um animal
especifico (“Aquele cio que fica na volta da
taverna”, “o companheiro animal do Druida”
ou “O camelo do lider da caravana”) quando

utilizar esta Habilidade.

Cavaleiro Experiente

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé passou muito tempo
com animais de montaria e conhece seus ha-
bitos, caracteristicas e como lidar com eles.
Vocé recebe +2 em todas as suas rolagens re-
ferentes a criaturas com as Habilidades Mon-
taria e Paquiderme e recebe +2 em seus testes
de ataque enquanto estiver montando uma
dessas criaturas.

Convocar Animais

Habilidade (Magia) — Agao

Requisito: Bencio de Ellenis

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 10

Descrigao: Desenhando um Selo Mis-
tico sobre si mesmo, vocé consegue atrair
uma quantidade de Bestas igual a sua Von-
tade escolhidas entre Mamifero, Ave, Réptil
ou Peixe com Ameaga 0 que estejam a até 1
km de vocé. Em combate, 1 animal por vez

el



chegara no inicio do seu turno até o nimero
maximo de animais. Os animais nao estarao
sob seu controle, mas se sentirdo inclinados a
ajuda-lo dentro de suas capacidades — animais
com temperamento pacifico ou covarde niao
irdo entrar em combate, mas animais Sobre-
viventes, Ferozes ou Furiosos nao terdo pro-
blemas com isso.

Esta Habilidade ndo tem efeito em
Bestas com o comportamento Servo, e ani-
mais Protetores avisardo seus donos antes de
virem até vocé — e agirdo como se tivessem o
Temperamento normal daquele tipo de ani-
mal ao invés de Protetor enquanto estiverem
sob efeito do Selo (embora se recusem a ata-
cat seus donos).

Esse Selo Mistico dura 1 hora. Quan-
do for dissipado, as Bestas afetadas voltardo
pacificamente para os locais de onde vieram.

Especial: Vocé pode refinar o tipo es-
pecifico de animal (“Cavalos”, “Carnivoros”,
“Pacificos”) ou até mesmo um animal espe-
cifico (“Aquele rato com quem eu conversei
ontem”, “meu Companheiro Animal”, “O
cdo do guarda-caca”) quando conjurar essa
magia.

Combate Montado
Habilidade (Técnica) — Suporte
Requisito: Cavaleiro Experiente
Descrigdo: Sempre que fizer um ata-
que corporal enquanto estiver sobre uma
montaria (uma criatura com a Habilidade
Montaria ou Paquiderme), acrescente +6 em
seus danos.

Companheiro Animal 1

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé possui uma ligagio
de fidelidade com um animal. Escolha uma
Besta dos tipos Mamifero, Ave, Réptil ou Pei-
xe com Ameagca 0 que exista na regido em que
vocé estd. O animal escolhido sera atraido
para voce e lhe sera fiel até a morte (ele passa
a ter o temperamento Protetor). Vocé pode
liberar o animal a qualquer momento, e ele ira

habiliades T
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retornar a natureza, voltando a ter seu tem-
peramento normal (mas retendo beneficios
que tenha recebido por suas Habilidades de
Companheiro Animal). Se vocé liberar o ani-
mal ou se o animal morrer, vocé pode atrair
outro animal — que nio precisa ser do mesmo
tipo escolhido anteriormente.

Vocé pode atrair um novo Compa-
nheiro Animal 1 vez a cada dia, e s6 pode
atrair 1 animal de cada vez.

Especial: Se essa Habilidade for es-
colhida durante a criagio do personagem, o
animal ja estard com vocé, independente de
onde vocé esteja e onde seja o habitat normal
do animal.

Forma Animal 1

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Requisito: Bengao de Ellenis

Mana: 20

Descrigdo: Vocé pode se transformar
em qualquer Besta dos tipos Mamifero, Rép-
til, Ave ou Peixe de uma categoria de tama-
nho igual a sua ou até uma categoria de tama-
nho menor do que a sua — use as estatisticas
do animal em que se transformou, mantendo
apenas sua Inteligéncia, Vontade, Pontos de
Vida e Mana e Habilidades do tipo Técnica.

Nio ¢é possivel utilizar Habilidades do
tipo Magia ou Musicas, usar armas ou falar
com criaturas que nio sejam da espécie em
que vocé se transformou enquanto este efeito
estiver ativo. Todo o equipamento que vocé
estiver carregando ¢ absorvido e desaparece na
transformacao e nenhum deles oferecera ne-
nhum modificador enquanto vocé permanecer
na forma animal (incluindo itens magicos).

Vocé pode permanecer nesta forma por
até 1 hora, mas pode retomar sua forma natural
a qualquer momento como uma agao livre sem
qualquer custo em Mana.

Especial: Se vocé ficar sem Pontos de
Vida enquanto estiver em uma Forma Animal,
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vocé imediatamente retorna a sua forma natural )

e recupera uma quantidade de Pontos de Vida (} {

igual a sua Vontade.
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‘orma Animal 2

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Requisito: Nivel 5, Forma Animal 1

Mana: 30

Descrigdo: Sua capacidade de assumir
I/ 2 forma de um animal permite que vocé se
transforme em qualquer Besta dos tipos Ma-
mifero, Ave, Réptil ou Peixe com até uma
categoria de tamanho maior do que a sua —
use as estatisticas do animal em que se trans-
formou, mantendo apenas sua Inteligéncia,
Vontade, Pontos de Vida e Mana e Habilida-
des do tipo Técnica.

Nio ¢é possivel utilizar Habilidades do
tipo Magia ou Musicas, usar armas ou falar
com criaturas que nao sejam da espécie em
¥ que vocé se transformou enquanto este efeito

estiver ativo. Todo o equipamento que vocé
estiver carregando ¢ absorvido e desaparece na
transformacdo, nenhum deles oferecerd qual-
quer modificador enquanto vocé permanecer
na forma animal (incluindo itens magicos).

Vocé pode permanecer nesta forma
por até 1 hora, mas pode retomar sua forma
natural a qualquer momento como uma ac¢ao
livre sem qualquer custo em Mana.

Especial: Se vocé ficar sem Pontos de
Vida enquanto estiver em uma Forma Ani-
mal, vocé imediatamente retorna a sua forma
natural e recupera uma quantidade de Pontos
de Vida igual a sua Vontade.
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Guardido da Natureza

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 10, Forma Animal 2

Descrigdo: Sua capacidade de assumir
a forma de um animal permite que vocé con-
trole sua transformacio com muito mais efi-
ciéncia. O custo de Mana de suas Habilidades
de transformacio (Forma Animal e Vantagem
Animal) é reduzido a metade — e podem du-
rar indefinidamente. Além disso, quando ficar
sem Pontos de Vida enquanto estiver em uma
Forma Animal, vocé imediatamente retorna a
sua forma natural e recupera uma quantidade
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Mestre Domador

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisito: Nivel 5

Descrigdo: Vocé é capaz de domar
animais com extrema facilidade. Quando voce
captura uma criatura do tipo Besta, o teste
para ganhar a confianga do animal e para redu-
zir seu Temperamento pode ser feito em uma
quantidade de dias igual 2 Vontade do animal,
20 invés de sua Determinacio — e se vocé tiver
um sucesso decisivo no teste de doma, vocé
reduz o tempo para o proximo teste para 1 dia.
Além disso, se vocé tiver uma falha critica nos
testes para ganhar a confian¢a do animal ou
para reduzir seu Temperamento, o resultado ¢é
considerado uma falha normal.

Vocé pode ter, simultaneamente, uma
quantidade de criaturas com o comporta-
mento Protetor em relagio a vocé igual a
metade da sua Vontade (arredondada para
baixo). Vocé pode ter outros animais do-
mados, mas eles terdio o comportamento
Covarde até que vocé possa concluir seu
treinamento (seja vendendo ou dando um
de seus animais domados, seja aumentando
sua Vontade).

Especial: Estas regras sio uma revisio
da Habilidade Mestre Domador (Guia Bésico
pagina 141 e Guia do Herdi pagina 33) e por-
tanto tem precedéncia sobre aquelas versoes.

Montaria Especial 1

Habilidade — Suporte

Requisito: Cédigo da Cortesia

Descrigdo: Um animal especial foi
atraido pela aura de nobreza que vocé exa-
la. Escolha uma criatura com a Habilidade
Montaria ou Paquiderme com Ameaga 0 que
exista na regido em que vocé estd. O animal
escolhido serd atraido para vocé e lhe sera fiel
até a morte (ele passa a ter o temperamento
Protetor) e tera um Treinamento Especial a
sua escolha automaticamente (sem necessida-
de de treinamento). Se o animal motrer, vocé
pode atrair outro animal — que ndo precisa ser
do mesmo tipo escolhido anteriormente. Se

el It
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o animal ndo existir na regido onde vocé esta,
ele pode levar algum tempo para ser guiado
até voce — dependendo da regido onde o tipo
de animal existe nas proximidades, podendo
demorar até 1 dia inteiro.

Vocé pode atrair uma nova Montaria
Especial 1 vez a cada dia, e s6 pode atrair 1
montaria de cada vez.

Especial: Se essa Habilidade for es-
colhida durante a criagio do personagem, o
animal ja estard com vocé, independente de
onde vocé esteja e onde seja o habitat normal
do animal.

Espirito Animal: Abelha

Descrigéo: Seu espirito possui a forma
de uma abelha. Vocé é imune a venenos na-
turais e recebe +1d6 para resistir a efeitos de
venenos magicos. Vocé também ¢ capaz de
uma comunica¢do rudimentar — dentro das
capacidades do animal — com qualquer criatu-
ra do tipo Artrépode e rola +1d6 em todas as
rolagens (atacar, perceber, treinar, etc.) com
relacdo a essas criaturas.

Finalmente, todas as suas Habilidades
que envolvam criaturas do tipo Besta (Com-
panheiro Animal, Convocar Animais, Forma
Animal, Guardido da Natureza, etc.) passam a
incluir criaturas do tipo Artrépode.

Espirito Animal: Golfinho

Descrigio: Seu espirito possui a forma
de um golfinho. Vocé consegue respirar e se
movimentar tanto sob quanto sobre a agua
normalmente. Vocé também ¢é capaz de uma
comunica¢ao rudimentar — dentro das capa-

habilidades W
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cidades do animal — com qualquer Besta do
tipo Peixe ou do tipo Mamifero cujo Habi-
tat seja Rio ou Mar e rola +1d6 em todas as
rolagens (atacar, perceber, treinar, etc.) com
relacdo a essas criaturas.

Espirito Animal: Larva

Descrigéo: Seu espirito possui a forma
de uma larva. Vocé recebe um bonus de +2
em seus testes relacionados a cadaveres ou
partes deles — como ossos, couro, tenddes ou
mesmo preparacio de carne para refeicdes —
o que inclui todos os tipos de mortos-vivos.
Vocé também ¢é capaz de uma comunicagio
rudimentar — dentro das capacidades do ani-
mal — com qualquer criatura do tipo Verme e
rola +1d6 em todas as rolagens (atacat, per-
cebet, treinar, etc.) com trelacdo a essas ctia-
turas.

Finalmente, todas as suas Habilidades
que envolvam criaturas do tipo Besta (Com-
panheiro Animal, Convocar Animais, Forma
Animal, Guardido da Natureza, etc.) passam
a incluir criaturas do tipo Verme.

Espirito Animal: Tubario

Descrigéo: Seu espirito possui a forma
de um tubardo. Vocé causa +2 de dano com
seus ataques corporais (desarmados ou com
armas). Vocé também ¢ capaz de uma comu-
nica¢do rudimentar — dentro das capacidades
do animal — com qualquer Besta do tipo Peixe
ou do tipo Mamifero cujo Habitat seja Rio ou
Mar e rola +1d6 em todas as rolagens (atacar,
petceber, treinar, etc.) com relacio a essas
criaturas.
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£ A seguir temos um indice de criaturas divididas por Ameaga, Habitat e Tipo, ao lado
K do nome colocamos a pdgina do livro para facilitar a consulta.

\| CRIATURAS POR AMEAGA e i

A Organizacao da criatura na ta-  Caracal (Var. Gato) 76
I bela aparece entre parénteses (solitario, ~Cavalo 42
' par ou bando). Se a criatura ndo tiver  Chacal (Solititio; Var. Coiote) 48
uma organizacdo entre parénteses ao (it 44
Kt lado .do seu nome, aquela é a Ameaga Cicaro (Solitiio) 45
[ da criatura individual, embora ela pos- ,
’. sua uma organizagio Par ou Bando - ©°bra Pequena c Media 46
% que estara presente adiante na tabela. ~Coiote (Solitario) 48
' As criaturas marcadas com um (*) ttm  Coruja (Solitaria) 49
‘ ameaca 0 (zero) individualmente, mas o+ 50
) ﬁgizam as regras de enxame (Ver pag. 1y 4o Adaga (Solitirio) (Var.
) - enxames destas criaturas estardo Dentes-de-Sabre) 56
m presentes adiante na tabela. Uma va- oo
ﬁ_/_ riacdo de outra criatura estarsd marcada P°do (Solitirio ou bando) 58
i'; como (Var. Criatura); a criatura entre Dromedirio (Solitario; Var. Camelo) 35
V) | parénteses serd a entrada encontrada  Escaravelho de Fogo (Solitario) 62
Q ao longo.do livro, cuja variagdo sera a Escorpido Negro (Solitirio) 65
’ criatura listada na tabela. Fthon Jovem (Solitério) 66
/ AMEACA ¢ Fxala-Miri (Bando 10-30) 68
i I' Aguia (Solitaria; Var. Falcio) 69 Falcao (Solitario) 69
Aranha Gigante Filhote 21 Fénix (Solitario) 71
/ Ariete 23 Formiga-Anzol Zangio 72
' “ Axolote (Solitirio) 24 Gamo 74
Babirusa (Solitario; Var. Javali) 86 Gato Doméstico ou Selvagem 76
=Lé/ ¥} Besouro Buraqueiro (Solitirio) 26 (Solitario)
. !' Besouro-Elefante (Solitario) 28 Golfinho (Solitirio) 78
ly Bode (Solitirio; Var. CabritoMontés) 33 Grifo Jovem 80
':l Cabrito Montés (Solitirio) 33  Hiena 84
Camaledo (Solitario) 34  Hipoalectrion (Var. Ponei) 114
g Camelo (Solitirio) 35  Hipogrifo Filhote 85
36 Kongamato Fémea 90
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Larva de Cemitério Pequena (Solitaria)
Lince (Solitario; Var. Gato)

Lobo Comum (Solitario)

ES
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Manticora (Filhote)

Mastim (Var. Cio)

Mesanec (Solitario)

Morcego*

Morcego Dragio Jovem
Morcego-Vampiro* (Var. Morcego)
Mosquito Gigante (Solitario)
Pangolin (Solitario)

Pégaso (Solitario; Var. Cavalo)
Piranha*

Pirilampo* (Solitario)

Polvo Comum (Solitario)

Ponei

Quero-Quero (Solitario)
Ratazana* (Solitaria)

Rato* (Solitario)

Rena (Var. Gamo)

Rato Alado (Var. Rato)
Salamandra (Solitaria, Var. Axolote)
Serpente (Solitaria)

Siba (Solitaria)

Varano (Solitatio)

Vespa Imperial*

Vibora (Solitaria; Var. Serpente)
Yaguaro (Solitario) (Var. Varano)
Zangao de Mago (Solitario)

AMEACA 1

Atriete (Grupo de 3)
Besouro Guilhotina Filhote (Solitaria)
Céo (Grupo de 3)

e P ——

110
112
114
117
118
118

74
118

24
121
124
130
134
135
130
142

23
30
36

Dentes-de-Adaga (Par) (Var. Dentes-
de-Sabre)

Feénix (Par)

Golfinho (Solitirio)

Hipogtifo Adulto

Javali (Solitario)

Kasuar (Solitario)

Kongamato Macho (Solitario)
Larva de Cemitério Grande (Solittia)
Leopardo (Solitario)

Lobo Bestial

Mastim (Grupo de 3, Var. Cio)
Motcego Dragio Adulto
Ortros (Solitario)

Puma

Quero-Quero (Par)

Tubario Ribeirinho (Solitario)
Urso Negro (Solitario)

AMEASA 2
Alce (Solitario)
Anhanguira (Solitaria)
Bisdo (Solitario)
Chita (Par)
Cobra (Grande)
Escorpido Gigante (Solitario)
Ethon Adulto (Solitario)
Formiga-Anzol (Grupo de 3)
Formiga-Anzol Rainha
Garm (Solitario)
Grifo Adulto
Latrva de Cemitério Gigante (Solitaria)
Ledo (Solitario)
Leopardo (Par)
Manticora (Adulto)
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78\
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90 W
922 |I8
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98 W
w (|
104 \
107 \
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f
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128 ‘
U
0y
§l
19 ’
20 W

g
“
o

94 |
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100 O
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;_ Polvo Mimico (Solitario) 112 Rena (Bando de 5; Var. Gamo) 74
g\
f: Polvo Vampiro (Solitario) 112 Rinoceronte (Solitario) 120
i Pronuspinax 115 Verme Gigante (Solitario) 132
.!.’ Puma (Par) 116 A"EA A l]
‘.l’. Quero-Quero (Grupo de 4) 117 {
i\ L Aranha Gigante
: S do (Solita 122 - 21
' '| erpopardo (Solitirio) (Bando Adulta 1, Filhote 3)
o Urso Pardo (Solitari 128
hy Urso Pardo (Solitirio) Cobra (Colossal) 46
4 W 136
’i 8 Crustaceo Gigante (Solitario) 52
Yaazhi litari 138
‘. aazhi Jovem (Solitdrio) Elefante Ofidiano (Solitério) 60
Yportril (Solitari 140
A potril (Solitério) Hscorpido Gigante (Par) 64
[ ' Grifo (Par de Adultos) 80
’. AMEASA 3 Hicna (Bando de 5) 84
/ Anhanguira (Par) 20 Javali (Bando de 3) 86
‘ Aranha Gigante Adulta (Par) 21 Kongarnat'o (Bando de 5) %0
X Aranha Gigante Ancii (Solitatia) pp  loboBestial (Grupo de5) o8
g\ Besouro Guilhotina Adulto (Solitiria) 30 ~ Manticora (Par de Adultos) 100
A “ . . Roca (Solitario; Var. Ethon) 66
“ Camario-Balista 5 . o
|ﬂ, (Solitario; Var. Crusticeo Gigante) Tigre (Solitario) 126
E Capivara (Grupo de 5) 37 Utso das Cavernas (Solititio) 129
Q Carcharom (Solitirio) 38 Warg (Par) 138
’ Crocodilo (Solitatio) 51 AME AgA s
/ Decdpode (Solitirio) >4 Elefante Cassiope (Solitario) 60
H Dentes-de-Sabre (Solitario) 56 ,
: I Manticora 100
‘. Gamo (Grupo de 5) 74 (Par de Adultos e um Filhote)
./ Grifo Viavo (So]jt;irio) 80 Mesanec (Grupo de ()) 102
{ ‘ Hipoalectrion (Bando de 5) 114 Pronuspinax (Par) 115
Hipogtifo (Par de Aultos e 1 filhote) 85
JA  Javali (Par) 86 AMEACA 6
Y l' Krakanara (Solitirio) 89 Crocodilo (Grupo de 3) 51
I} Libélula-Pinca (Solitiria) 97
‘r/ Lobo (Grupo de 5) 98 A"EA(A )i
ll . o,
Manticora Real (Solitaria) 100 Carcolh (Solitrio) 40
Morcego Dragao 104 Golfinho (Grupo de 6) 78
(Par de Adultos e 1 Filhote) } 0
o Yaazhi Adulto (Solitario) 138
Poénei (Bando de 5) 114
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AMEACA 8
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Besouro Buraqueiro (Grupo de 10) 26
Bode (Grupo de 10) (Var. Cabtito Montés) 33
Cabrito Montés (Grupo de 10) 33
Cavalo (Grupo de 10) 42
Ledo (Bando de 4) 94
Camarao-balista (Grupo de 3) 52
Crustaceo Gigante (Grupo de 3) 52
Formiga-Anzol (Colonia de 20) 72
Grootslang (Solitario) 82
Bisdo (Grupo de 20) 32
Elefante (Grupo de 4) 60

CRIATURAS POR TAMANHO

Os tamanhos apresentados aqui
sdo: Miado, Pequeno, Médio, Grande e
Colossal.

CRIATURAS MIUDAS

Axolote 24
Camaledo 34
Cotvo 50
Escaravelho de Fogo (Solitario) 62
Lobo Comum 93
Morcego-Vampiro (Var. Morcego) 103
Morcego 103
Piranha 109
Pirilampo 110
Quero-Quero 117
Ratazana 118

p————
S W

Rato

Rato Alado (Var. Rato)
Salamandra (Var. Axolote)
Siba

Vespa Imperial

Zangio de Mago

CRIATURAS PEQUENAS
Aguia (Var. Falcio)
Cio
Chacal (Var. Coiote)
Cobra Pequena (Pequena)
Coiote
Coruja
Dentes-de-Adaga (Var. Dentes-de-
Sabre)

Dodo

Escorpiao Negro

Falcao

Gato Doméstico ou Selvagem
Larva de Cemitério Pequena
Lince (Var. Gato)

Polvo Comum

Serpente

Vibora (Var. Serpente)

CRIATURAS MEDIAS

Anhanguira

Aranha Gigante Adulta
Aranha Gigante Filhote
Atfete

Babirusa (Var. Javali)
Besouro Buraqueiro
Besouro Guilhotina Filhote
Bode (Var. Cabrito Montés)

Cabrito Montés

] - '
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f Cavalo
d
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1.

Capivara

Chita

Cicaro

§ Cobra Pequena (Media)
t. Ethon Jovem

Fénix

4
A Formiga-Anzol Zangao

Gamo

Garm

.'/' Grifo Jovem

Hiena

Hipoalectrion (Var. Ponei)
Hipogrifo Filhote

Javali

Kasuar

Kongamato Fémea

Larva de Cemitério Grande
Leopardo

Lobo Bestial

Manticora (Filhote)
Mastim (Var. Cao)
Mesanec

Morcego Dragio Jovem
Mosquito Gigante

Ortros

Pangolin

Pégaso (Var. Cavalo)
Polvo Mimico

Polvo Vampiro

Poénei

Puma

A Rena (Var. Gamo)

a Tubario Ribeirinho

‘ \

Urso Negro

i ;.;"J'_"'"—— - S

114
85
86
88
90
92
95
98

100
36

102

104

106

107

108
42

112

112

114

116
74

127

128

Varano

Yaguaro (Var. Varano)

CRIATURAS 4RANDES

Alce (Solitario)

Aranha Gigante Ancia
Besouro-Elefante

Besouro Guilhotina Adulto

Bisiao

Camario-Balista (Var. Crusticeo

Gigante)

Camelo

Carcharom

Cobra (Grande)
Crocodilo

Crustaceo Gigante
Decapode
Dentes-de-Sabre
Dromedario (Var. Camelo)
Elefante Cassiope
Elefante Ofidiano
Escorpiao Gigante
Ethon Adulto
Formiga-Anzol Rainha
Golfinho

Grifo Adulto

Grtifo Viuvo
Hipogtifo Adulto
Kongamato Macho
Krakanara

Larva de Cemitério Gigante
Leao

Libélula-Pinca
Manticora Adulto
Manticora Real

Morcego Dragio Adulto

19
21
28
30
32

52

35
38
46
51
52
54
56
35
60
60
64
66
72
78
80
80
85
90
89
92
94
97
100
100
104
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Pronuspinax 115
Rinoceronte 120
Serpopatdo 122
Tigre 126
Urso das Cavernas 128
Urso Pardo 128
Verme Gigante 132
Warg 136
Yaazhi Jovem 138
Ypotril 140

CRIATURAS COLOSSAIS
Carcolh 40
Cobra 46
Grootslang 82
Roca (Var. Ethon) 66
Yaazhi Adulto 138

CRIATURAS POR TIPO

As Criaturas que possuam fichas
diferentes sdo citadas apenas na entrada
geral, por terem serem do mesmo Tipo.
A organizagdo da criatura nao é discri-
minada aqui, pois isso ndo é relevante ao
seu Tipo. Uma variagdo de outra criatura
estard marcada como (Var. Criatura); a
criatura entre parénteses serd a entrada
encontrada ao longo do livro, cuja varia-

cdo sera a criatura listada na tabela.

ARTROPODE

Aranha Gigante
Besouro Buraqueiro
Besouro Guilhotina
Besouro-Elefante
Camarao-Balista

Cicaro

19
26
29
27
51
44

Crustaceo Gigante
Decipode
Escaravelho de Fogo
Escorpido Gigante
Escorpiao Negro
Formiga-Anzol
Libélula-Pinca
Mosquito Gigante
Pirilampo

Vespa Imperial
Zangio de Mago

AVE
Aguia (Var. Falcio)
Anhanguira
Coruja
Cotvo
Dodo
Ethon
Falcao
Fénix
Grifo
Hipogrifo
Kasuar
Quero-Quero
Roca (Var. Ethon)

MAMIFERO
Alce
Atfete
Babirusa (Var. Javali)
Bisao
Bode (Var. Cabrito Montés)
Cabrito Montés
Camelo

Cio

3 b T —— S ‘
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PR Capivara 37 Rena (Var. Gamo) 74
f Cavalo 42 Rinoceronte 120
i Chacal (Var. Coiote) 48 Tigre 126
& | Chita 44 Urso 128
‘.l’.. Coiote 48 Warg 136
i || Dentes-de-Adaga (Var. Dentes-de- 56 Yaazhi 138
t o Sabre) Ypotril 140
)’ Dentes-de-Sabre 56
! ' Dromedatio (Var. Camelo) 35 PEIXE
K Elefante 60 Carcharom 38
,'/I Gamo 74 Piranha 109
[ Garm 75 Tubario Ribeirinho 126
’ g Gato Doméstico ou Selvagem 76 )
i Golfinho 78 REPTIL
" Hiena 84 Axolote 24
/ Hipoalectrion (Var. Ponei) 114 Camaledo 34
gil\  Javali 86  Cobra (Colossal) 46
“m Ledo 94 Crocodilo 51
f | Leopardo 95 Grootslang 82
E Lince (Var. Gato) 76 Kongamato 90
Q Lobo 98 Krakanara 89
h’ Manticora 100 Pronuspinax 115
/ Mastim (Var. Cao) 36 Salamandra 24
' Mesanec 102 Serpente 121
‘\I Morcego Dragio 104 Serpopardo 122
/ Morcego-Vampiro (Var. Morcego) 103 Varano 130
v ‘ Morcego 103 Vibora 135
‘ Ortros 107 Yaguaro (Var. Varano) 130
/ ¥ Pangolin 108
y l' Pégaso (Var. Cavalo) 42 VER“ E
W Ponei 114 Carcolh 40
% Puma 116  Larva de Cemitério 92
Al“ Ratazana (Var. Rato) 118 Polvo 112
' Rato 118 Siba 124
N} Rato Alado (Var. Rato) 118  Verme Gigante 132
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[NDICE ALFABETIKO

Aguia (Var. Falcio)
Alce

Anhanguira

Aranha Gigante
Atiete

Axolote

Babirusa (Var. Javali)
Besouro Buraqueiro
Besouro-Elefante
Besouro Guilhotina
Bisao

Bode (Var. Cabrito Montés)
Cabrito Montés
Camaledo
Camardo-Balista (Var. Crustaceo Gigante)
Camelo

Cio

Capivara

Caracal (Var. Gato)
Carcharon

Carcolh

Cavalo

Chacal (Var. Coiote)
Chita

Cicaro

Cobra

Coiote

Coruja

Corvo

Crocodilo

Crustaceo Gigante
Decapode
Dente-de-Adaga (Var. Dente-de-Sabre)

Dente-de-Sabre 56
Dodo 59
Dromedario (Var. Camelo) 35
Elefante 61
Escaravelho de Fogo 62
Escorpiio Gigante 64
Escorpido Negro 65
Ethon 67
Exala-Miri 68
Falcao 69
Feénix 70
Formiga-Anzol 73
Gamo 74
Gato 76
Golfinho 78
Grifo 80
Grootslang 82
Hiena 84
Hipogrifo 85
Javali 87
Kasuar 88
Krakanara 89
Kongamato 90
Larva de Cemitério 92
Ledo 94
Leopardo 95
Lesma Gigante 96
Libélula-Pinca 97
Lince (Var. Gato) 76
Lobo 98
Lobo Bestial (Var. Lobo) 98
Manticora 100
Manticora Real (Var. Manticora) 101
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Mastim (Var. Cao)
Mesanec

Morcego
Morcego-Dragio
Morcego-Vampiro (Var. Morcego)
Mosquiro Gigante
Orca (Var. Golfinho)
Ortros

Pangolin

Pégaso (Var. Cavalo)
Piranha

Pirilampo

Polvo Comum
Polvo Mimico

Polvo Vampiro
Poénei

Pronuspinax

Puma

Quero-Quero

Rato

Ratazana
Rato Alado

103
106

79
107
108

42
109
110
112
113
113
114
115
116
117
118
119
119

Rena (Var. Gamo)
Rinoceronte

Roca (Var. Ethon)
Salamandra (Var. Axolote)
Serpente
Serpopardo

Siba

Tigre

Tubario Ribeirinho
Urso das Cavernas
Urso Negro

Utrso Patrdo

Varano

Verme Gigante
Vespa Imperial
Vibora

Warg

Yaazhi

Yaguaro (Var. Varano)
Ypotril

Zangio de Mago

75
120

67

25
121
122
124
126
127
129
129
129
130
132
134
135
136
138
131
140
142



“O numero de metadilios feridos para a pesquisa das

informagoes deste codex é irrelevante”
- Brando Telbar

O Codex Monstrorum é o primeiro livro da serie de codex que
iremos lancar para o Mighty Blade. Nele vocé encontrara mais de
cem criaturas bestiais para usar em suas campanhas e aventuras
de Mighty Blade. Muitos dos animais apresentados aqui servem
como Companheiros Animais e Montarias Especiais, além de
poderem ser adestrados e treinados. Por falar nisso, colocamos
nesse livro regras aprimoradas para adestramento, além de uma
revisdo completa de todas as habilidades que envolvem animais e
ficaram ultrapassadas pelas novas regras apresentadas nesse
livro. Entdo peguem suas orbes de contencdo, porque temos de
pegar todos eles!

978-65-00-50071-4
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