


MANUAL DO5 MONSTROS

Q
&







Introdugdo.......cccouvveveeeiiiiciiiiieeeee, 4
AarakoCra......cccceeeeenviieeeieeeeeiiaeen. 12
Abocanhador Matraqueante............ 13
Abolete.......oooiiiiiiiiiiieeiee e, 14
ANJOS..cooiiiiiiieeeeeeecee e, 16
AnNKheg........ooovviiiiiiiiiieeeeeieeee e 20
Anomalia da Agua......ocooveeeeeeeenn. 21
APATICAO...ccoiirireieeee e, 22
Arbusto Errante............................... 23
Azer..ooooiiiiii 24
Banshee.......ccooooeeeieiiiiiiiiieeen. 25
Basilisco.....cccvvevieeieiieeeiee e 26
Behir......cooooiieeiiiiiiiee e, 27
Bruxas......ccoooveeiiieeiiiee e 28
Bugbears........ccoovveiiiiiiiiiiiii, 32
Bulette.....ooovvieeeiiiiiiiiiieeeeeee, 33
Bullywug.....ooooeviieiiiiiiiieeeeeeeiee. 34
Cacador Invisivel.........cccccvveieeeeinnn, 35
CambioN......cceeeeeieeiiiiieieeeeeeeecireeen. 36
Cao Infernal...........cceeevvvvveeeeeiieiinnn, 37
CarniCaiS....ueeeeeeeeeerrrereeeeeeeerrvreeeaenns 38
Cavaleiro da Morte......................... 39
Caveira Flamejante.........c.cccceeuuee.. 40
Centauro......cccceeeeeeecnvvieeeeeeeeeernnenn. 41
Chuul......ccooiiiieiiiiee, 42
CiCloPe.criieeeeeeciiieeee e 43
COCALTIZ.vvveeeeeeeeeeiiiieee e 44
Couatl....cccceeeeiiiiiiiiiieeeeeeccciiieeee e 45
Demilich........ccccoovvvvviiiiiiiiiiiiiie, 46
Demonios.........uueeveeeeveieeinnns 48
Devorador de Intelecto..................... 64
Devorador de Mentes...........cc......... 65
Diabos....ceeieiiiieeeieeee 67
Dinossauros......coeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn. 80
Dracolich........cccooeviiciiiieiiieeeiiee, 82
Dragéo das Sombras........ccccceeeee.nee. 83
Dragoes......cccccceeeiiiiiiiii, 85
Dragéo-Fada ......ccc.ccoovenvvvvneneennnn. 118
Driade.....ccccoovvvnviiieeiiieciieieeeee 119
Drider.......ccoovvvviiiiiiiiiiiiieieeeeeeeee 120
Duergar.................l 121
Duplo... 122
Elementais.......cccoeeeeeeeeeeieeeennnnn... 123
Elfos: Drow......cceeeeieeciiiiiieeeeeeiis 126
Empirico......ccoovvveeiiiiiiiiiiiii, 130
Ente...ooovioiiiiiiiiiiieeeees 131
Esfinges.....ccccovvveivieiiiiieiiciiieeee, 132
Espantalho........cccccooeviiiiieeiiiennnnns 135
Espectro......uueeeieeiiiiiicieeecee, 136
Esqueletos..................l 137
Estrangulador...........ccccvvvvvviviinnnns 139
Ettercap....ccccooovviiviiiiiiiiiiiiiiiiiniiinn, 140
Ettin oo 141
Fantasma......ccccoooeiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn. 142
Flumph.......cocooviiiiiiiieeie, 143
Fogo-Fatuo........cocccvvvvevveeeiienne, 144
Fomori.....cooovveeeiieiiiiiieeceee, 145

SUMARIO

Galeb Duhr.....ccccoooovviiiiiieiee, 148
Gargula.....ccoceeeeeiieeiiiiiieeeeeee, 149
Garra Rastejante.........cccceeeennnnnn.. 150
GEéNI0S....cceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 151
GIgaNtes.....uvveeeeeeeieieeeee e, 157
Gith...ooooiieiii e, 165
GNOLIS..ccoiiiiiciiiieeee e 169
Gnomo das Profundezas
(Svirfneblin).........ccoeeeeeeeeeeen.... 171
GoblIns.......ooovvvveiiiiiiiiiiieeeeeeeee 172
Golens.......ooooeeeeeeeeiiiiiieeeee 174
(€ 10} =10} s WO U UUURN 178
Grell.. e, 179
GIICK ..o iiiiiieeee et 180
GO, 181
GrimlocK......cccvvvveeeieeiiiiiiieeeeeeeens 182
Guardido do Escudo............cccuu.... 183
Harpia....ooooooveviiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeenee, 184
Hidra....ooooovveeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 185
Hipogrifo....coovveeeeeeeiiiiiiiieeeeeecinnn, 186
Hobgoblins........cccceecvvvivieeeeeeeinneee, 187
Homem Chacal.........ccccoeeunnnnnnnnn.. 190
Homunculo...........coooovveieiiiiiii. 191
Horror de Elmo......ccccceeeeeeeinnnnnnnen. 192
Horror de Gancho...........cccuuue...... 193
Infectados.......ccoeveecviieeiieeeiiiiiinn, 194
Inumano.........cccccvvvvvviiiiiiiiiiiiiiees 196
Kenku....cooovveeiiieiciiiiiiecceecieee, 197
Kobolds.........coooo 198
Kraken.......oooooeeiiiiiiiiiiiiiiicicccc, 199
Kuo-toa....ooeeeeeeeeeiie 201
Lamia.....cccoooveieiiiiiiiiiiaes 204
Licantropos.......ccccceeveveeeveveveeeennnnnn. 205
Lich..uuiiiiiiiee e, 211
Limos....cccoiiiiiieee e 213
Magmin.......cccoceeeeiieeiiiiiiieee e, 217
Manticora.......ccceeeeeecennieeeeeeeeeinnns 218
Manto Negro........cccevvvvevvvvvevenennnnnns 219
Mantor.......ccoeeeeeeeeeeeeieeiececeeneenn 220
Medusa.......cccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 221
Meio-Dragao.......ccccoeeeeeeeeeeeeeeennnn. 222
Mephits.......cvveeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinann, 223
Miconides..........ccoooeeeii 226
Mimico......cooveeiriiiiieeeiecciieeee e,
Minotauro........ccceeeeeeeeccineeeeeeeeeeans
Modrons......ccccvveeieeeiiiiiiiieeee e,
Monstro da Ferrugem
MUmMIas......ccoooeeiviieeeeeeceiiieeee e
Nagas......cooeeeeeeeeceeeeeeeeceeeeeeeee,
NOLICO..eeiieeiieecciiieeeee e
Objetos Animados
Observadores..........ccoeevvvveeeeeeeeenns
OBT0S.ueeieeeiiieeeiee et
Ol
OrCS.ccoiiiiiiiiiii
Otyugh..cccceiieiieeeeeeeeeeee e,
Pantera Deslocadora
Pégaso.....ccccoiiiiiiiiiiie e,

Perfurador..........ccoceevvvveeeiiiinccnnnnn.. 258
Peryton......ccoccvvvviviiiiiiiiiiiiiiieeeeeiees 259
Pesadelo........................ 260
Pixie...coiiiiiiiiiieeiee e 261
PovodoMar..................l 262
Povo Lagarto........cccccvveeeeeeeennnnen.. 263
Pseudodragiio........cccccvvvvveeeeennnnnn, 265
Quaggoth......cccceevvveiiiiiieeeeeeie, 266
QUIMETA.....cceieirirrreeeeeeeiciirrreeeeeean, 267
Rakshasa....ccccccceeiieeciiiiiiieiiiinn, 268
Remorhazes......cccoooeeiiiiiiinnninnnnn. 269
Ressurgido.....ccoooeeeeeieiiiiiiiiiiinn, 270
Roca....oovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiii 271
Sahuagin..........ccooevvvveeeieeeeiecinnnn. 272
Salamandras.................................. 274
SALITO...evvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 276
Sirenideo........cccceveeiiiiiiiiiii 277
Slaadi.....cccceeeeeeeeeciieeeeiee e 278
N T03001 o) ORI 282
) o) o 171 TR 283
SEITZE..eeiiiieeiiciiiieeeeeeeeecireee e e 284
Stcubo/Ineubo.. ..o 284
Tarrasque......cccceeeevveeeeeeeeieeeeeeeeeeens 286
Tartaruga Dragao.......ccccceeeeunnnn.... 288
Thri-kreen.......cccccovvvvvvvvvvereeennnnnnnn. 289
Tribulo Brutal....................... . 290
Troglodita.......cccceeeeeeeeeiiiiieeeeeeees 291
450 RN 292
UnicOrnio......ccceevvveeeeeeeeeeecireeeeeenn. 293
Urso-Coruja......ccceevrveeeeeeeeccnnnnnen.. 295
VampirosS.....ccceeeeeeeeeeccneeeeeeeeeeeennnns 296
Verme da Carniga..............ccuu.eee.. 300
Verme Purpura......c.cccccoooovvennnnnnn. 301
Wyvern......ccocccveveveviiieiiiiiiiiieieeee, 302
D, 0o} o s VO 303
YetiS. i 304
Yuan-ti...ooeeeieeeeeeecceceeeeeeeeeeeeen, 306
Yugoloths......coeeeeeeieiiiiiiiiiicieceenn. 310
ZUMDIS.....ccoiiiiiiieeeeeeeciieee e, 315

Apéndice A: Criaturas
Diversas....ccocvcceeeeeeecciiieeeeeeeenns 317
Apéndice B: Personagens




INTRODUCAO

Este bestiario é para contadores de historias e criadores
de mundos. Se vocé ja pensou em mestrar um jogo de
DUNGEONS & DRAGONS para seus amigos, mesmo uma
unica noite de aventura ou uma campanha duradoura,
este tomo contém paginas e paginas de inspiracao. E a
sua loja de departamentos para construcgio tanto de
criaturas malignas, quando benignas.

Algumas das criaturas que habitam os mundos de
D&D possuem suas origens enraizadas na mitologia e
literatura fantastica do mundo real. Outras criaturas sdo
originais de D&D. Os monstros neste livro foram
coletados de todas as edigoes anteriores do jogo. Aqui vocé
encontrara bichos cldssicos como o observador e a besta
deslocadora assim como criaturas mais recentes como o
chuul e ramo infectado. Bestas familiares se misturam
com bestas estranhas, terriveis e grotescas. Na coletanea
de monstros do passado, nds nos esforcamos para refletir
a natureza multifacetada do jogo, com verrugas e tudo. Os
monstros de D&D vem em todos os formatos e tamanhos,
com histérias que ndo apenas nos arrepiam mas também
nos fazem rir.

Se vocé for um Mestre experiente, alguns monstros
descritos adiante podem surpreender vocé, ja que nos
consultamos os Manuais dos Monstros de outrora e
inserimos factoides hd muito esquecidos. Nos também
adicionamos alguns fatos novos. Naturalmente, vocé pode
fazer com estes monstros o que quiser. Nada do que
dizemos aqui tem a intencio de reprimir sua criatividade.
Se os minotauros no seu mundo sdo construtores de
barcos e piratas, quem somos nds para questionar? E o
seu mundo, no fim das contas.

COMO USAR ESTE LIVRO

A melhor coisa sobre ser um Mestre é que vocé pode
inventar seu proprio mundo de fantasia e dar vida a ele e
nada da mais vida a um mundo de D&D que as criaturas
que o habitam. Vocé pode ler a descricio de um monstro e
se animar para criar uma aventura que gira em torno
dele, ou vocé pode ter uma ideia incrivel para uma
masmorra e precise apenas dos monstros certos para
povoa-la. E ai que o Manual dos Monstros entra.

O Manual dos Monstros é um dos trés livros que forma
a fundacao do jogo de DUNGEONS & DRAGONS, os outros
dois sdo o Livro do Jogador e o Guia do Mestre. O Livro
dos Monstros, assim como o Guia do Mestre, sdo livros
para os Mestres. Use-o para povoar suas aventuras de
D&D com goblins traquinas, trogloditas fétidos, orcs
selvagens e poderosos dragdes além de uma verdadeira
horda de seres rastejantes.

Instrugbes para criar encontros com monstros podem
ser encontradas no Guia do Mestre. Aquele livro também
contém tabelas de monstros errantes e outras maravilhas
para ajudar vocé a usar os monstros neste livro de formas
interessantes, assim como conselhos para modificar
monstros e criar seus proprios.

Se vocé nunca mestrou uma aventura de D&D antes,
nés recomendamos que vocé adquira o Conjunto para
Iniciantes de DUNGEONS & DRAGONS, que demonstra
como pegar uma por¢io de monstros e construir uma
excitante aventura envolvendo-os.

O QUE E UM MONSTRO

Um monstro é definido como qualquer criatura com que
se possa interagir e potencialmente lutar e matar. Até
algo tdo inofensivo quanto um sapo ou tdo benigno quanto
um unicérnio é um monstro por defini¢ido. O termo
também se aplica a humanos, elfos, andes e outros povos
civilizados que pode ser aliados ou rivais dos personagens
dos jogadores. A maioria dos monstros que atormentam os
mundos de D&D, no entanto, sio ameacas que devem ser
impedidas: demonios tempestuosos, diabos coniventes,
mortos-vivos sugadores de almas, elementais invocados —
a lista continua.

Este livro contém monstros de todos os niveis prontos
para jogar e ficeis de levar, e para quase todos os climas e
terrenos imaginaveis. Independentemente de sua
aventura ser ambientada num pantano, masmorra ou nos
outros planos de existéncia, existem criaturas neste livro
para povoar esses ambientes.

ONDE 0S MONSTROS HABITAM

Se vocé for novo no jogo de D&D, talvez nio esteja
familiarizado com os lugares estranhos e maravilhosos
onde monstros podem ser encontrados e confrontados.

MASMORRAS

Quando a maioria das pessoas pensam numa masmorra,
imagens de celas escuras com barras de ferro e algemas
vem a mente. No jogo de D&D, a palavra “masmorra”
adquire um sentido mais amplo para incluir qualquer
local fechado infestado de monstros. A maioria das
masmorras se espalham em complexos subterraneos.
Aqui vao alguns outros exemplos:

e Uma torre de um mago abandonada no topo de uma
colina solitaria crivada por tuneis infestados de
goblins

e Uma piramide de faraé cheia de criptas assombradas
com camaras de tesouro secretas

e Uma cidade perdida na selva, envolta por vinhas e

invadida por demoénios e cultistas adoradores de

demonios

A tumba congelada de um rei gigante do gelo

e Um sistema de esgoto labirintico, imundo, controlado
por uma gangue de homens-rato.

O SUBTERRANEO

Nao existe masmorra maior que o Subterraneo, o mundo
inferior abaixo da superficie do mundo. Ele é um vasto
reino subterraneo onde monstros acostumados com a
escuriddo residem. Ele é um lugar cheio de cavernas
escuras conectadas por tineis que levam sempre para
baixo. Alguém poderia gastar a vida inteira (porém
breve!) explorando o Subterraneo e encontraria lugares
como 0s seguintes:

e A prisdo ou asilo de um devorador de mentes, cheia de
escravos descerebrados e lunaticos delirantes

e Uma necrépole ana perdida contendo linhas e linhas
de tumbas empoeiradas esperando para serem
saqueadas

e Um posto de vigia fortificado cercado por armamentos,
guardando a passagem para uma magnifica cidade
drow

e Uma fenda subterranea cheia de fungos gigantes e
governada por um observador megalomaniaco ou um
rei fomori



e Uma cadeia de ilhas rochosas em um vasto mar sem
sol, casa de aboletes e kuo-toas insanos

O AMBIENTE SELVAGEM

Nem todos os monstros espreitam no subterraneo. Muitos
deles habitam desertos, montanhas, pantanos,
desfiladeiros, florestas e outros ambientes naturais. O
ambiente selvagem pode ser tio perigoso quanto qualquer
masmorra, particularmente quando nao ha onde se
esconder! Alguns locais selvagens sdo tdo memoraveis
quanto qualquer masmorra:

¢ O ninho de um roca feito de cascos de navios
despedacados, construido no topo de uma montanha
ou colina rochosa solitaria

¢ Uma vasta tundra artica que serve de territério de
caca para furiosos e yetis

¢ Uma floresta primitiva protegida por entes ou
corrompida por gnolls adoradores de demoénios

e Um péantano cheio de sapos, assombrado por um povo
lagarto que venera um vil dragéo negro

e Uma selva ilhada habitada por dinossauros e
guerreiros tribais humanos

CIDADES E VILAS

Algumas das melhores aventuras desdobram-se sob o
leito da civilizacdo. Territérios urbanos propicia as
aventuras chance de ficar ombro-a-ombro com os ricos e
poderosos, bater de frente com a escéria da sociedade e
remover a mascara de civilidade para ver o monstruoso
mal que espreita abaixo. Dentro de uma cidade ou vila
medieval existem lugares tdo mortais quanto em
qualquer masmorra:

e Uma torre de relégio que serve como base para uma
guilda de ladinos e assassinos kenkus

e Um covil de escravistas escondido em um orfanato
controlado por uma rakshasa disfar¢cado como diretor

e Uma academia de magos infestada por corrupcao e
praticantes das artes necroméanticas

¢ Um feudo nobre onde ricos cultistas adoradores de
diabos se reinem para realizar sacrificios

¢ Um templo, sepultura ou museu vigiado dia e noite
por constructos animados

AMBIENTE SUBMERSO

Nem todas as aventuras acontecem em terra firme. Este
livro traz a tona diversas criaturas que assombram os
oceanos do mundo, desde os diabdlicos sahuagin até os
pacificos elfos aquaticos odiados por eles. Dentro deste
dominio aquatico estdo muitos locais de aventura
surpreendentes:

e Um cemitério submerso de navios infestado por
tubardes, carnigais aquaticos e fantasmas raivosos

e O castelo de coral de um gigante da tempestade, lindo,
porém, perigoso

e Uma cidade perdida no fundo do mar, envolta por uma
bolha de ar magica e comandada por uma rainha
medusa

e Uma caverna de kraken ou o covil cavernoso de um
dragéo de bronze, cheio de tesouros ancestrais

e Um templo submerso de Sekolah, o deus maligno dos
sahuagin

Os PLANOS DE EXISTENCIA

O Abismo. Os Nove Infernos. A Cidade de Bronze. Tais
locais distantes atraem aventureiros de alto nivel para
suas portas, desafiando os bravos e os temerarios a
derrotar seus mestres malignos e desvendar seus
mistérios escondidos. Muitas criaturas poderosas e




estranhas vivem em outros planos de existéncia, desde os
metddicos modrons até demoénios homicidas. Quando se
trata de locais interessantes para aventura, nem mesmo o
céu é o limite quando vocé ultrapassa as barreiras do
mundo:

e A fortaleza de um senhor das profundezas em
Avernus, a primeira camada dos Nove Infernos

e Um castelo assombrado na Umbra que serve como
covil de um dragéo das sombras

¢ Uma tumba de uma rainha élfica em Faéria

e Um palacio de djinni no Plano Elemental do Ar, cheio
de maravilhosos tesouros roubados

¢ O semiplano secreto de um lich, onde o arquimago
morto-vivo esconde sua filactéria e grimoério

Veja o Guia do Mestre para mais informacgoes sobre os
planos de existéncia.

QUAIS MONSTROS USAR?

Muitos monstros habitam masmorras, enquanto outros
vivem em desertos, florestas, labirintos e outros meio
ambientes. Independentemente de qual meio ambiente
um monstro tradicionalmente chama de casa, vocé pode
coloca-lo onde quiser. No fim das contas, historias de
“peixe fora d’agua” sdo memoraveis e, as vezes, é
engracado surpreender os jogadores com gricks
escondidos nas areias do deserto ou uma driade vivendo
em um cogumelo gigante no Subterraneo.

ESTATISTICAS

As estatisticas de um monstro, as vezes, se referem ao
bloco de estatisticas, garantindo as informacoes
essenciais que vocé precisa para controlar o monstro.

TAMANHO

Um monstro pode ser Mitudo, Pequeno, Médio, Grande,
Enorme ou Imenso. A tabela Categorias de Tamanho
mostra quanto espac¢o uma criatura de um tamanho em
particular controla em combate. Veja o Livro do Jogador
para mais informagoes sobre tamanho e espago de
criaturas.

CATEGORIAS DE TAMANHO

Tamanho  Espago Exemplos

Mitudo 0,75 m/0,75 m Diabrete, Sprite
Pequeno 1,5m/1,5m Rato gigante, goblin
Médio 1,5m/1,5m Orc, lobisomem
Grande 3m/3m Hipogrifo, ogro
Enorme 4,5m/4,5m Gigante do fogo, ente
Imenso 6 m/6 m ou maior Kraken, verme purpura

MODIFICANDO CRIATURAS

Apesar da versatil coletanea de monstros neste livro, vocé pode
ndo encontrar a criatura perfeita para parte de uma aventura.
Sinta-se a vontade para alterar uma criatura existente para torna-
la em algo mais util para vocé, talvez copiando uma ou duas
caracteristicas de um monstro diferente ou usando uma variagao
ou modelo, como os encontrados neste livro. Tenha em mente
que modificar um monstro, incluindo quando vocé aplicar um
modelo a ele, podera alterar o nivel de desafio do mesmo.

Para conselhos de como personalizar criaturas e calcular o nivel de
desafio delas, veja o Guia do Mestre.

TIPO

O tipo do monstro fala de sua natureza fundamental.
Certas magias, itens magicos, caracteristicas de classe e
outros efeitos no jogo interagem de formas especiais com
criaturas de um tipo em particular. Por exemplo, uma
flecha assassina de dragées causa dano extra ndo apenas
em dragdes, mas também em outras criaturas do tipo
dragéo, como tartarugas dragio e wyverns.

O jogo inclui os seguintes tipos de monstro, que nao
possuem regras proprias.

Aberracoes sio seres profundamente alienigenas.
Muitas delas possuem habilidades magicas inatas que
vem da mente alienigena da criaturas e ndo das formas
misticas do mundo. As aberragdes quintessenciais sido os
aboletes, devoradores de mentes, observadores e slaads.

Bestas séo criaturas ndo-humanoides que fazem parte
da natureza da ecologia fantastica. Algumas delas
possuem poderes magicos, mas a maioria nao possuem
inteligéncia e carecem de qualquer sociedade ou idioma.
As bestas incluem todas as variedades de animais
ordinarios, dinossauros e versdes gigantes de animais.

Celestiais sdo criaturas nativas dos Planos
Superiores. Muitos deles sdo servos de divindades,
contratados como mensageiros ou agentes no reino mortal
e em todos os planos. Os celestiais sdo bons por natureza,
portanto, o celestial excepcional que extravia-se da
tendéncia boa sio terriveis raridades. Os celestiais
incluem anjos, couatls e pégasos.

Constructos sio construidos, ndo nascidos. Alguns
s@o programados por seus criadores para seguirem um
conjunto de instrugbes simples, enquanto outros sao
imbuidos de senciéncia e capacidade de pensamento
independente. Os golens sdo os constructos iconicos.
Muitas criaturas nativas do plano exterior de Mecanus,
como os modrons, sdo constructos moldados a partir da
matéria-prima do plano pela vontade de criaturas mais
poderosas.

Corruptores sao criaturas de perversidade que séo
nativas dos Planos Inferiores. Alguns sio servos de
divindades, mas a maioria trabalham sob a lideranca de
arquidiabos e principes demoénios. Sacerdotes e magos
malignos, as vezes, invocam corruptores para o mundo
material para fazer seus pactos. Se um celestial maligno é
raro, um corruptor bom é ainda mais incomum. Os
corruptores incluem demonios, diabos, cies infernais,
rakshasas e yugoloths.

Dragoées sio criaturas reptilianas grandes de origem
antiga e poderes absurdos. Dragbes verdadeiros,
incluindo os dragdes met4licos bons e os dragdes
cromaticos maus, sdo altamente inteligentes e possuem
magia inata. Também estdo nessa categoria criaturas
remotamente relacionadas com os dragdes verdadeiros,
porém, menos poderosas, menos inteligentes e menos
magicas, como 0os wyverns e os pseudodragées.

Elementais sio criaturas nativas dos planos
elementais. Algumas criaturas deste tipo sdo ndo mais
que apenas massas animadas dos seus respectivos
elementos, incluindo as criaturas chamadas
simplesmente de elementais. Outras possuem formas
biol6égicas infundidas com energia elemental. As racas de
génios, incluindo os djinn e efreet, formam as civilizacées
mais importantes dos planos elementais. Outras criaturas
elementais incluem os azers, cacadores invisiveis e
anomalia da dgua.

Fadas sao criaturas magicas intimamente ligadas as
forcas da natureza. Elas habitam bosques crepusculares e
florestas nebulosas. Em alguns mundos, elas séo
intimamente ligadas a Faéria, também chamada de Plano
das Fadas. Algumas também sio encontradas nos Planos



Exteriores, particularmente nos planos de Arbérea e nas
Terras Selvagens. As fadas incluem driades, pixies e
satiros.

Gigantes sdo uma espécie similar a humanos
extremamente altos. Eles sio humanoides no formato,
apesar de alguns terem multiplas cabegas (ettins) ou
deformacdes (fomoris). As seis variacoes de gigantes
verdadeiros sdo os gigantes da colina, gigantes de pedra,
gigantes do gelo, gigantes do fogo, gigantes das nuvens e
gigantes da tempestade. Além desses, criaturas como
ogros e trolls também sdo gigantes.

Humanoides sio o povo padrio do mundo de D&D,
tanto civilizado quanto selvagem, incluindo humanos e
uma variedade tremenda de outras espécies. Eles
possuem idioma e cultura, alguns poucos algumas
habilidades magicas inatas (apesar de a maioria dos
humanoides ser capaz de aprender a conjurar) e uma
forma bipede. As ragas de humanoides mais comuns sdo
as mais adequadas para serem personagens de jogador:
humanos, andes, elfos e halflings. Quase tio numerosos,
mas muito mais selvagens e brutais e, em sua maioria
uniformemente malignos, sdo as racas de goblinoides
(goblins, hobgoblins e bugbears), orcs, gnolls, povo lagarto
e kobolds.

Uma variedade de humanoides aparece ao decorrer de
todo este livro, mas as racas detalhadas no Livro do
Jogador — com excecéo do drow — sdo tratadas no
apéndice B. Esse apéndice d4 a vocé uma quantidade de
blocos de estatisticas que vocé pode usar para fazer varios
membros de outras racas.

Limos sdo criaturas gelatinosas que raramente
possuem uma forma fixa. Eles sdo na maioria
subterraneos, habitando em cavernas e masmorras e se
alimentando de restos, carnica ou criaturas azaradas o
suficiente para ficarem em seus caminhos. Pudins negros
e cubos gelatinosos estdo dentre os limos mais
reconheciveis.

Monstruosidades sdo monstros no estrito senso —
criaturas apavorantes que ndo sdo comuns, nem
verdadeiramente naturais e quase nunca benignos.
Alguns séo resultado de experimentos magicos que deram
errado (como os ursos-coruja) e outros sdo produto de
maldi¢ées terriveis (incluindo os minotauros e yuan-ti).
Eles desafiam a categorizacéo e, de certa forma, servem
como categoria base para criaturas que nio se encaixam
em qualquer outro tipo.

Mortos-vivos foram uma vez criaturas vivas levados
a um estado horrendo de morte-vida através da pratica de
magia necromantica ou alguma maldi¢do profana. Os
mortos-vivos incluem corpos ambulantes, como vampiros
e zumbis, assim como espiritos desencarnados, como
fantasmas e espectros.

Plantas, no contexto, sdo criaturas vegetais, nao flora
ordinaria. Muitas delas sdo ambulantes e algumas sédo
carnivoras. As plantas quintessenciais sdo o arbusto
errante e a ente. Criaturas fingicas como o esporo de gas
e 0 miconide também fazem parte dessa categoria.

DESCRITOR

Um monstro pode ter um ou mais descritores anexados ao
seu tipo, entre parénteses. Por exemplo, um orc tem o tipo
humanoide (orc). O descritor entre parénteses concede
categorizacdo adicional para certas criaturas. Os
descritores nio possuem regras proprias, mas algumas
vezes no jogo, algum item magico pode se referir a eles.
Por exemplo, uma langa que seja especialmente eficiente
na luta contra deménios poderia funcionar contra
qualquer monstro que possua o descritor demonio.

TENDENCIA

A tendéncia de um monstro confere uma dica da
disposicao dele e de como ele se comporta em uma
interagao ou situacéo de combate. Por exemplo, um
monstro cadtico e mau pode ser dificil de se argumentar e
devera atacar os personagens a primeira vista, enquanto
que um monstro neutro pode estar propenso a negociagio.
Veja o Livro do Jogador para descricoes das diferentes
tendéncias.

A tendéncia especificada no bloco de estatisticas de um
monstro é a padrio. Sinta-se a vontade para afastar-se e
mudar a tendéncia de um monstro para atender as
necessidades da sua campanha. Se vocé deseja um dragéio
verde de tendéncia boa ou um gigante da tempestade
mau, nao existe nada que possa impedi-lo.

Algumas criaturas podem ter qualquer tendéncia.
Em outras palavras, vocé escolhe a tendéncia do monstro.
A linha tendéncia de alguns monstros indica uma
propensio ou aversio a lei, caos, bem ou mal. Por
exemplo, um furioso pode ter qualquer tendéncia cadtica
(cadtico e bom, cadtico e neutro ou cadtico e mau), o que
retrata sua natureza selvagem.

Muitas criaturas de baixa inteligéncia ndo possuem
compreensio de lei ou ordem, bem ou mal. Elas ndo fazem
escolhas éticas ou morais, ao invés disso, agem por
instinto. Essas criaturas sdo imparciais, o que significa
que elas ndo possuem uma tendéncia.

CLASSE DE ARMADURA

Um monstro que vista uma armadura ou carregue um
escudo tem uma Classe de Armadura (CA) que leva sua
armadura, escudo e Destreza em consideracio. Do
contrario, a CA de um monstro é baseada no seu
modificador de Destreza e armadura natural, se possuir.
Se um monstro tiver armadura natural, vestir armadura
ou carregar um escudo, isso sera descrito entre
parénteses apods o valor de CA dele.

PONTOS DE VIDA

Um monstro geralmente morre ou é destruido quando cai
a 0 pontos de vida. Para mais sobre pontos de vida, veja o
Livro do Jogador.

Os pontos de vida de um monstro sdo apresentados
tanto numa expressio de dado quanto num valor
numérico. Por exemplo, um monstro com 2d8 pontos de
vida tem 9 pontos de vida na média (2 x 4%).

O tamanho de um monstro determina o dado usado
para calcular seus pontos de vida, como mostrado na
tabela Dado de Vida por Tamanho.

PONTOS DE VIDA POR TAMANHO

Tamanho Dado de Vida PV Médio por Dado
Miudo d4 2%
Pequeno d6 3%
Médio d8 4%
Grande d10 5%
Enorme di2 6%
Imenso d20 10%

O modificador de Constitui¢do de um monstro também
afeta o valor de pontos de vida que ele tem. Seu
modificador é multiplicado pela quantidade de Dados de
Vida que ele possui e o resultado é adicionado aos seus
pontos de vida. Por exemplo, se um monstro tiver
Constituigdo 12 (+1 de modificador) e 2d8 Dados de Vida,
ele tera 2d8 + 2 pontos de vida (média 11).



DESLOCAMENTO

O deslocamento de um monstro diz a vocé o quao longe ele
pode se mover no turno dele. Para mais informages sobre
deslocamento, veja o Livro do Jogador.

Todas as criaturas possuem um deslocamento de
caminhada, chamado simplesmente de deslocamento do
monstro. Criaturas que néo possuirem uma forma de
locomogio terrestre terdo deslocamento de caminhada de
0 metros.

Algumas criaturas possuem um ou mais dos seguintes
modos de deslocamento adicionais.

EscavacAo

Um monstro que possua deslocamento de escavacéo pode
usar seu deslocamento para se mover através de areia,
terra, lama ou gelo. Um monstro néo pode escavar
através de rocha sé6lida, a ndo ser que ele tenha uma
caracteristica especial que o permita fazé-lo.

EscALADA

Um monstro que possua deslocamento de escalada pode
usar todo ou parte do seu movimento para se mover em
superficies verticais. O monstro néo precisa gastar
movimento extra para escalar.

Voo

Um monstro que possua deslocamento de voo pode usar
todo ou parte do seu movimento para voar. Alguns
monstros tem a habilidade de planar, o que os torna
dificeis de derrubar no ar (como explicador nas regras de
voo do Livro do Jogador). Tais monstros podem param de
planar quando morrem.

NATACAO
Um monstro que possua deslocamento de natagdo néao
precisa gastar movimento extra para nadar.

VALORES DE HABILIDADE

Cada monstro possui seis valores de habilidade (Forca,
Destreza, Constituicéo, Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma) e seus modificadores correspondentes. Para
mais informagGes sobre valores de habilidade e como eles
sao usados em jogo, veja o Livro do Jogador.

TESTES DE RESISTENCIA

A linha Testes de Resisténcia é reservada a criaturas que
sdo0 propensas a resistirem a certos tipos de efeitos. Por
exemplo, uma criatura que nao seja facilmente
enfeiticada ou amedrontada poderia receber um bénus em
testes de resisténcia de Sabedoria. A maioria das
criaturas nao possuem bénus especiais em testes de
resisténcia, em tais casos, essa se¢do é suprimida.

Um boénus de um teste de resisténcia é a soma do
modificador de habilidade relevante do monstro e seu
bonus de proficiéncia, que é determinado pelo nivel de
desafio do monstro (como mostrado na tabela Bonus de
Proficiéncia por Nivel de Desafio).

BONUS DE PROFICIENCIA POR NiVEL DE DESAFIO

Bonus de Bonus de
Desafio Proficiéncia Desafio Proficiéncia
0 +2 14 +5
1/8 +2 15 +5
1/4 +2 16 +5
1/2 +2 17 +6
1 +2 18 +6
2 +2 19 +6
3 +2 20 +6
4 +2 21 +7
5 +3 22 +7
6 +3 23 +7
7 +3 24 +7
8 +3 25 +8
9 +4 26 +8
10 +4 27 +8
11 +4 28 +8
12 +4 29 +9
13 +5 30 +9
PERICIAS

A linha Pericias é reservada para monstros que sejam
proficientes em uma ou mais pericias. Por exemplo, um
monstro que seja muito perceptivo e furtivo deve ter
bonus em testes de Sabedoria (Percepcao) e Destreza
(Furtividade).

Um boénus de pericia é a soma do modificador de
habilidade relevante do monstro e seu bonus de
proficiéncia, que é determinado pelo nivel de desafio do
monstro (como mostrado na tabela Bénus de Proficiéncia
por Nivel de Desafio). Outros modificadores podem ser
aplicados. Por exemplo, um monstro pode ter um bonus
acima do esperado (geralmente o dobro do bonus de
proficiéncia dele) para representar o alto grau de
especializacéo dele.

VULNERABILIDADES, RESISTENCIAS
E IMUNIDADES

Algumas criaturas possuem vulnerabilidade, resisténcia
ou imunidade a certos tipos de dano. Adicionalmente,
algumas criaturas sdo imunes a certas condig¢oes. Se um
monstro for imune a um efeito de jogo que nio seja
considerado dano ou uma condigdo, ele possui uma
caracteristica especial.

SENTIDOS

A linha Sentidos descreve o valor de Sabedoria
(Percepgao) passiva, assim como quaisquer sentidos
especiais que o monstro possa ter. Sentidos especiais sio
descritos abaixo.

PERCEPCAO As CEGAS

Um monstro com percep¢io as cegas pode perceber seus
arredores sem depender de visdo dentro de um raio
especifico.

Criaturas sem olhos, como grimlocks e limos
cinzentos, geralmente possuem esse sentido especial,
assim como criaturas com eco localizagio ou sentidos
agucados, como morcegos e dragdes verdadeiros.

Se um monstro for naturalmente cego, ele tera uma
nota entre parénteses nesse efeito, indicando que o raio
da sua percepcao as cegas define o alcance maximo da
percepcao dele.



PROFICIENCIAS EM ARMADURA, ARMA E FERRAMENTA
Considera-se que uma criatura é proficiente com sua armadura,
armas e ferramentas. Se vocé troca-las, vocé decide se a criatura
sera proficiente com seu novo equipamento.

Por exemplo, um gigante da colina, geralmente ndo veste
qualquer armadura e empunha uma clava grande. Vocé poderia
equipar o gigante da colina com uma cota de malha e um
machado grande no lugar e assumir que o gigante é proficiente
com ambos, um ou o outro, ou nenhum.

Veja o Livro do Jogador para regras sobre o uso de armadura
ou armas sem proficiéncia.

VisAo NO ESCURO

Um monstro com visdo no escudo pode ver na escuridao
dentro de um raio especifico. O monstro pode ver na
penumbra dentro do raio como se estivesse sob luz plena e
na escuriddo como se estivesse na penumbra. O monstro
néo consegue discernir cores na escuriddo, apenas tons de
cinza. Muitas criaturas que vivem no subterraneo
possuem esse sentido especial.

SENTIDO SiSMICO

Um monstro com sentido sismico pode detectar e localizar
a origem exata de vibragoes dentro de um raio especifico,
considerando que o monstro e a fonte das vibragées esteja
em contato com o mesmo solo ou substancia. O sentido
sismico nfo pode ser usado para detectar criaturas
voadoras ou incorpéreas. Muitas criaturas escavadoras,
como ankhegs e tribulos brutais possuem esse sentido
especial.

VISAO VERDADEIRA

Um monstro com visdo verdadeira pode, dentro de um
alcance especifico, enxergar na escuridio total normal e
magica, ver criaturas e objetos invisiveis, detectar
automaticamente ilusdes visuais e ter sucesso em testes
de resisténcia contra elas e perceber a forma original de
um metamorfo ou de uma criatura que esteja
transformada por magia. Além disso, a criatura pode ver
no Plano Etéreo dentro do mesmo alcance.

IDIOMAS

Os idiomas que um monstro pode falar séo listados em
ordem alfabética. Algumas vezes, um monstro pode
compreender um idioma, mas ndo consegue fala-lo e isso é
descrito nessa linha. Um “~” indica que a criatura nem
fala nem compreende qualquer idioma.

TELEPATIA

A telepatia é uma habilidade magica que permite a um
monstro se comunicar mentalmente com outra criatura
dentro de um alcance especifico. A criatura contatada néo
precisa compartilhar um idioma com o monstro para se
comunicar dessa forma, mas ela deve ser capaz de
compreender pelo menos um idioma. Uma criatura sem
telepatia pode receber e responder as mensagens
telepaticas, mas néo pode iniciar ou terminar uma
conversacéo telepatica.

Um monstro telepata ndo precisa ver a criatura
contatada e pode terminar o contato telepatico a qualquer
momento. O contato é interrompido assim que as duas
criaturas nio estiverem mais dentro do alcance uma da
outra ou se o monstro telepata contatar uma criatura
diferente no alcance. Um monstro telepata pode iniciar ou
terminar uma conversagio sem usar uma ac¢io, mas
enquanto ele estiver incapacitado, ele ndo podera iniciar
um contato telepatico e qualquer contato atual é
terminado.

Uma criatura dentro de uma area de um campo
antimagia ou em qualquer outro local onde magia nao
funcione, ndo pode enviar ou receber mensagens
telepaticas.

DESAFIO

O nivel de desafio de um monstro conta a vocé o quéo
grande é a ameaga que esse monstro representa. Um
grupo apropriadamente equipado e descansado de quatro
aventureiros deveria ser capaz de derrotar um monstro
que possua um nivel de desafio igual ao seu nivel sem
sofrer quaisquer mortes. Por exemplo, um grupo de
quatro personagens de 3° nivel deveria considerar um
monstro com nivel de desafio 3 um desafio a altura, mas
nao um mortal.

Monstros que sejam significativamente mais fracos
que personagens de 1° nivel, possuem nivel de desafio
abaixo de 1. Monstros com nivel de desafio 0 sdo
insignificantes, exceto em grandes nimeros; os que néao
possuem ataques efetivos nio valem pontos de
experiéncia, enquanto que os que possuem ataques valem
10 XP cada.

Alguns monstros representam um desafio superior,
até mesmo para um grupo tipico de 20° nivel suportar.
Esses monstros possuem nivel de desafio de 21 ou maior e
foram especificamente desenvolvidos para testar a pericia
dos jogadores.

PONTOS DE EXPERIENCIA

O valor de pontos de experiéncia (XP) que um monstro
vale é baseado no nivel de desafio dele. Tipicamente, o XP
é concedido por derrotar o monstro, apesar do Mestre
poder, também, conceder XP por neutralizar a ameaca
imposta por um monstro de outras maneiras.

A néo ser que algo diga a vocé o contrario, um monstro
invocado por uma magia ou outra habilidade magica vale
0 XP indicado no seu bloco de estatisticas.

O Guia do Mestre explica como criar encontros usando
orcamentos de XP, também ensina como ajustar a
dificuldade de um encontro.

PONTOS DE EXPERIENCIA POR NiVEL DE DESAFIO

Desafio XP Desafio XP
0 Ooul0 14 11.500
1/8 25 15 13.000
1/4 50 16 15.000
1/2 100 17 18.000
1 200 18 20.000
2 450 19 22.000
3 700 20 25.000
4 1.100 21 33.000
5 1.800 22 41.000
6 2.300 23 50.000
7 2.900 24 62.000
8 3.900 25 75.000
9 5.000 26 90.000
10 5.900 27 105.000
11 7.200 28 120.000
12 8.400 29 135.000
13 10.000 30 155.000



TRACOS ESPECIAIS

Tracos especiais (que aparecem depois do nivel de desafio
do monstro, mas antes de quaisquer a¢des ou reag¢oes) sao
caracteristicas que podem ser relevantes num encontro de
combate e que requerem alguma explicacgio.

CONJURACAO INATA

Um monstro com habilidade inata de conjurar magias
possui o traco especial Conjuracéo Inata. A menos que
seja descrito o contrario, uma magia inata de 1° nivel ou
superior é sempre conjurada no menor nivel possivel e
nao pode ser conjurada com niveis superiores. Se um
monstro possui um truque onde seu nivel influencie e
nenhum nivel for definido, use o nivel de desafio do
monstro.

Uma magia inata pode ter regras ou restri¢oes
especiais. Por exemplo, um drow arcano pode conjurar
espontaneamente a magia levita¢do, mas a magia possui
a restricdo “pessoal apenas”, o que significa que a magia
afeta apenas o drow arcano.

As magias inatas de um monstro nao podem ser
trocadas por outras magias. Se as magias inatas de um
monstro ndo necessitarem de jogadas de ataque, nenhum
bonus de ataque é mostrado nelas.

CONJURACAO

Um monstro com a caracteristica de classe Conjuracéo
possui um nivel de conjurador e espacos de magia, os
quais ele usa para conjurar suas magias de 1° nivel e
superiores (como explicado no Livro do Jogador). O nivel
de conjurador também é usado para quaisquer truques
incluidos nessa caracteristica.

O monstro possui uma lista de magias conhecidas ou
preparadas de uma classe em particular. A lista deve,
também, incluir magias de caracteristicas dessa classe,
como as da caracteristica Dominio Divino do clérigo ou da
caracteristica Circulo Druidico do druida.

Um monstro pode conjurar uma magia da sua lista
com um nivel superior, se ele possuir espacos de magia
para tal. Por exemplo, um drow arcano com a magia de 3°
nivel rel@dmpago pode conjura-la como uma magia de 5°
nivel usando um dos seus espacgos de magia de 5° nivel.

Vocé pode mudar as magias que um monstro conhece
ou tem preparadas, substituindo quaisquer magias na
lista de magias de um monstro por magias diferentes de
mesmo nivel e da mesma lista de classe. Se vocé fizer isso,
vocé pode fazer com que o monstro se torne uma ameacga
maior ou menor que o sugerido pelo nivel de desafio dele.

Psionismo

Um monstro que conjure magias usando apenas o poder
da mente dele possui o descritor psionismo adicionado a
seu trago especial de Conjuragio ou Conjuracgio Inata.
Esse descritor ndo possui regras proprias, mas outras
partes do jogo podem se referir a ele. Um monstro que
possua esse descritor geralmente nao requer quaisquer
componentes para conjurar suas magias.

ACOES

Quando um monstro realiza sua acao, ele pode escolher
entre as op¢bes na secdo A¢des do seu bloco de estatisticas
ou usar uma das agdes disponiveis a todas as criaturas,
como as agoes de Disparada e Esconder-se, como descrito
no Livro do Jogador.

ATAQUES CORPO-A-CORPO E A DISTANCIA

As acbes mais comuns que um monstro ira realizar em
combate sdo ataques corpo-a-corpo e a distancia. Esses
podem ser ataques com magia ou ataques com arma, onde



a “arma” pode ser um item manufaturado ou uma arma
natural, como uma garra ou cauda com chifres. Para mais
informacoes sobre os diferentes tipos de ataque, veja o
Livro do Jogador.

Criatura x Alvo. O alvo de um ataque corpo-a-corpo
ou a distancia é, geralmente, tanto uma criatura quanto
um alvo, a diferenca é que um “alvo” pode ser uma
criatura ou um objeto.

Atingir. Qualquer dano causado ou outros efeitos que
ocorrem como resultado de atingir um ataque num alvo
sao descritos apds a notagio “Atingir’. Vocé tem a opg¢éo
de aplicar o dano médio ou rolar o dano; por essa razao,
tanto o dano médio quando a expressio de dado sédo
apresentadas.

Errar. Se um ataque possuir um efeito que ocorre
caso ele erre, essa informacéo estara presente apés a
notacéo “Errar’.

ATAQUES MULTIPLOS

Uma criatura que possa realizar multiplos ataques no
turno dela possui a habilidade Ataques Multiplos. Uma
criatura ndo pode usar os Ataques Multiplos quando
realiza um ataque de oportunidade, o qual deve ser um
Unico ataque corpo-a-corpo.

MUuUNICAO

Um monstro carrega munic¢io suficiente para realizar
seus ataques a distancia. Vocé pode assumir que o
monstro possui 2d4 munic¢des para ataques com armas de
arremesso e 2d10 muni¢ées para armas de projétil, como
arcos e bestas.

REACOES

Se o monstro puder fazer algo especial com sua reacéo,
essa informacio estara contida aqui. Se uma criatura néao
possuir uma reacao especial, essa se¢do é suprimida.

USO LIMITADO

Algumas habilidades especiais possuem restri¢oes na
quantidade de veze que elas podem ser usadas.

X/Dia. A notagéao “X/Dia” significa que uma habilidade
especial pode ser usada X vezes e que um monstro deve
terminar um descanso longo para recuperar usos gastos.
Por exemplo, “1/Dia” significa que uma habilidade
especial pode ser usada uma vez e que o monstro deve
terminar um descanso longo para poder usa-la
novamente.

Recarrega X-Y. A notagao “Recarrega X-Y” significa
que um monstro pode usar uma habilidade especial uma
vez e, entdo, essa habilidade tem uma chance aleatéria de
se recarregar durante cada rodada de combate
subsequente. No inicio de cada um dos turnos do monstro,
role um d6. Se o resultado for um dos niimeros na notagao
de recarga, o monstro recupera o uso da sua habilidade
especial. Essa habilidade também se recarrega quando o
monstro termina um descanso curto ou longo.

REGRAS PARA AGARRAO DE MIONSTROS

Muitos monstros possuem ataques especiais que os permite
agarrar velozmente uma presa. Quando um monstro atinge com
tais ataques, ele ndo precisa realizar um teste de habilidade
adicional para determinar se o agarrao foi bem sucedido, a ndo
ser que o ataque diga o contrario.

Uma criatura agarrada pelo monstro pode usar sua agdo para
tentar escapar. Para tanto, ela deve ser bem sucedida num teste
de Forca (Atletismo) ou Destreza (Acrobacia) contra a CD de
escape no bloco de estatisticas do monstro. Se nenhuma CD de
escape for definida, assume-se que a CD seja 10 + o modificador
de Forga (Atletismo) do monstro.

Por exemplo, “Recarrega 5—6” significa que o monstro
pode usar a habilidade especial uma vez. Entéo, no inicio
do turno do monstro, ele recupera o uso da habilidade se
rolar um 5 ou 6 num d6.

Recarrega apés um Descanso Curto ou Longo.
Essa notagio significa que o monstro pode usar uma
habilidade especial uma vez e entdo deve terminar um
descanso curto ou longo para usa-la novamente.

EQUIPAMENTO

Um bloco de estatisticas raramente se refere a
equipamento, além da armadura ou armas usadas por um
monstro. Uma criatura costumeiramente veste roupas,
portanto, assume-se que um humanoides esteja vestido
apropriadamente.

Vocé pode equipar monstros com equipamentos e
bugigangas adicionais se desejar, usando o capitulo de
equipamento do Livro do Jogador como inspiracio e vocé
decide o quanto de equipamento de um monstro é
recuperavel apds a criatura ser morta e também se
qualquer equipamento ainda é util. Uma armadura
surrada feita para um monstro raramente é usavel por
mais alguém, por exemplo.

Se um monstro conjurador precisa de componentes
materiais para conjurar suas magias, assume-se que ele
possui os componentes materiais de que precisa para
conjurar as magias no seu bloco de estatisticas.

CRIATURAS LENDARIAS

Uma criatura lendaria pode fazer coisas que as criaturas
comuns néo podem. Criaturas lendarias podem realizar
acoOes especiais fora de seus turnos e, algumas podem
exercer poderes sobre o meio ambiente, fazendo efeitos
magicos extraordinarios ocorrerem nas suas redondezas.

ACOES LENDARIAS

Uma criatura lendaria pode realizar um certo nimero de
acbes especiais — chamadas agoes lendarias — fora do seu
turno. Apenas uma opcao de acéo lendéria pode ser usada
por vez e apenas no final do turno de outra criatura. Uma
criatura lendaria recupera suas agoes lendarias no inicio
do turno dela. Ela ndo é obrigada a usar a acéo lendéria e
ela ndo pode usar agoes lendarias enquanto estiver
incapacitada.

O COVIL DE UMA CRIATURA LENDARIA

Uma criatura lendaria pode ter uma segio descrevendo o
covil dela e quaisquer efeitos especiais que ela possa criar
enquanto estiver nele, tanto agindo por vontade prépria
quanto simplesmente por estar presente. Nem todas as
criaturas lendarias possuem covis. Essa sec¢do se aplica
apenas a criaturas lendarias que passam muito tempo em
seus covis e sao mais provaveis de serem encontradas
neles.

ACOES DE CovIL

Se uma criatura lend4ria possuir ac¢ées de covil, ela pode
usa-las para sugar a magia ambiente no seu covil. No
valor de iniciativa 20 (quebrando toda a sequéncia de
iniciativa), a criatura pode usar uma de suas op¢oes de
acéo de covil ou pode abdicar de usar quaisquer delas
nessa rodada.

EFEITOS REGIONAITS

A mera presencga de uma criatura lendaria pode gerar
efeitos estranhos e surpreendentes no meio ambiente,
como descrito nessa secio. Efeitos regionais terminam
abruptamente ou se dissipam com o tempo quando a
criatura lendaria morre.
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AARAKOCRA

Aarakocras alcan¢cam o Vortice Uivante, uma tempestade
interminavel de poderosos ventos e rajadas de chuva que
envolvem o tranquilo reino de Aaga no Plano Elemental
do Ar. Fazendo patronos aéreos, esses humanoides
similares a passaros guardam as fronteiras ventosas de
seu lar contra invasores do Plano Elemental da Terra,
como gargulas, seus inimigos jurados.

Inimigos do Mal Elemental. A servico dos Duques
do Vento de Aaqa, aarakocras patrulham os planos em
busca de templos de Mal Elemental. Eles espiam as
criaturas elementais malignas e também lutam contra
essas criaturas e depois relatam aos Duques do Vento.

No Plano Material, aarakocras criam ninhos nos topos
das mais altas montanhas, especialmente em picos
préoximos de portais para o Plano Elemental do Ar. De
tais alturas, aarakocras vigiam em busca de sinais de
incursoes elementais, assim como por ameacas que
aparecerem no seu plano natal. Os aarakocras preferem
viver suas vidas como o vento — aliviados e sempre em
movimento — ainda que eles tenham que vigiar uma
regido por anos se isso for necessario para protege-la
contra as incursoes do Mal Elemental.

Os aarakocras ndo possuem conceito de fronteiras
politicas ou de propriedade privada e o valor de gemas,
ouro e outros metais preciosos significam pouco para os
aarakocras. Aos olhos deles, uma criatura deve usar o que
é necessario e entfo jogar fora o que restar ao vento, para
que outros usem.

Busca pelos Sete Estilhacos. Os Duques do Vento de
Aaqa vem de uma raca de seres elementais chamados
vaati, que ha muito governaram diversos mundos. Uma
criatura chamada de Rainha do Caos surgiu e iniciou uma
guerra interplanar contra o governo vaati. Para combater
a ameaca, sete herdis vaati combinaram seus poderes
para criar o poderoso Bastdo da Lei. Em uma batalha
contra o maior general da rainha, Mishka o Lobo Aranha,

um vaati matou Mishka ao empurrar o bastio contra ele,
como uma lancga. O bastio se despedacgou em sete
estilhagos que se espalharam pelo multiverso. Os
aarakocras buscam sinais das localizac¢oes dos pedacos
com o intuito de reconstruir o que agora é conhecido como
o Bastdo das Sete Partes.
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AARAKOCRA
Humanoide Médio (aarakocra), neutro e bom

Classe de Armadura 12
Pontos de Vida 13 (3d8)
Deslocamento 6 m, voo 15 m

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0) 14 (+2) 10(+0)  11(+0) 12 (+1) 11 (+0)

INVOCANDO ELEMENTAIS DO AR

Cinco aarakocras a até 9 metros entre si, podem invocar
magicamente um elemental do ar. Cada um dos cinco deve usar
sua agdo e movimento durante trés turnos consecutivos para
realizar uma danga aérea e devem manter a concentragdao
enquanto o fazem (como se estivessem se concentrando numa
magia). Quando todos os trés tiverem terminado o terceiro turno
de danga, o elemental aparecera em um espago desocupado a até
18 metros deles. Ele é amigavel a eles e obedece os comando
falados por eles. Ele permanece por 1 hora, até que todos os seus
invocadores morram ou até que qualquer de seus invocadores
dispense-0 com uma agao bénus. Um invocador ndo pode realizar
a danga novamente até ter terminado um descanso curto. Quando
o elemental voltar ao Plano Elemental do Ar, qualquer aarakocra a
até 1,5 metro dele pode retornar com ele.

Pericias Percepgdo +5
Sentidos Percepgdo passiva 15
Idiomas Auran

Nivel de Desafio 1/4 (50 XP)

Ataque de Mergulho. Se o aarakocra estiver voando e mergulhar,
pelo menos 9 metros, em linha reta em diregdo de um alvo e
entdo atingi-lo com um ataque corpo-a-corpo armado, o ataque
causa 3 (1d6) de dano extra ao alvo.

AcOES
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Garra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, alcance
1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d4 + 2) de dano cortante.

Azagaia. Ataque a Distdncia com Arma: +4 para atingir, alcance
1,5 m ou 9/36 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de dano perfurante.




ABOCANHADOR MATRAQUEANTE

De todos os terrores criados por magos tolos, os
abocanhadores matraqueantes estdo dentre os mais
apavorantes e depravados. Essa criatura é a combinagéo
de olhos, bocas e matéria liquefeita de suas vitimas
anteriores. Levadas a insanidade pela destruicio de seus
corpos e absor¢do pelo abocanhador, essas vitimas
balbuciam loucuras incoerentes, forcadas a consumir tudo
ao alcance.

ABOCANHADOR IMIATRAQUEANTE
Aberragdo Média, neutro

Classe de Armadura 9
Pontos de Vida 67 (9d8 + 27)
Deslocamento 3 m, natagao 3 m

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0)  8(-1)  16(+3) 3(-4) 10(+0)  6(-2)

Imunidade a Condigdo caido

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepg¢do passiva 10
Idiomas —

Nivel de Desafio 2 (450 XP)

Solo Aberrante. O solo num raio de 3 metros do abocanhador é
similar a uma massa de terreno dificil. Cada criatura que comece
seu turno nessa area deve ser bem sucedida num teste de
resisténcia de Forga CD 10, ou tera seu deslocamento reduzido a 0
até o inicio do préximo turno dela.

Tagarelice. O abocanhador balbucia incoerentemente quando ele
vé qualquer criatura e ndo esta incapacitado. Cada criatura que
comegar seu turno a até 6 metros do abocanhador e puder ouvi-
lo, deve ser bem sucedida num teste de resisténcia de Sabedoria
CD 10. Se falhar, a criatura ndo podera realizar reagdes até o inicio
do préximo turno dela e joga um d8 para determinar o que ela faz
nesse turno. Entre 1 e 4, a criatura ndo faz nada. Entre 5e 6, a
criatura ndo realiza qualquer agdo ou reagdo e usa seu movimento
para se mover em uma dire¢do determinada aleatoriamente.
Entre 7 e 8, a criatura realiza um ataque corpo-a-corpo contra
uma criatura determinada aleatoriamente dentro do seu alcance
ou nado faz nada se ndo puder realizar tal ataque.

AcOES

Ataques Multiplos. O abocanhador matraqueante realiza um
ataque de mordida e, se puder, usa sua Cusparada Cegante.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2 para atingir,
alcance 1,5 m, uma criatura. Acerto: 17 (5d6) de dano perfurante.
Se o alvo for Médio ou menor, ele deve ser bem sucedido num
teste de resisténcia de Forga CD 10 ou sera derrubado no chdo. Se
o alvo for morto por esse dano, ele serd absorvido pelo
abocanhador.

Cusparada Cegante (Recarrega 5—6). O abocanhador cospe uma
bolha quimica num ponto que ele possa ver a até 4,5 metros dele.
A bolha explode em um clardo de luz cegante no impacto. Cada
criatura a até 1,5 metro do clardo deve ser bem sucedida num
teste de resisténcia de Destreza CD 13 ou ficara cega até o final do
préximo turno do abocanhador.

Forma Ameboide. O corpo do abocanhador
matraqueante é uma forma amorfa de bocas e olhos que
se impulsionam deslizando para a frente, fixando diversas
bocas ao solo e puxando as massa adiante. Apesar de se
mover lentamente, ele pode nadar na dgua, lema e areia
movedica facilmente.

Bocas da Loucura. Quando um abocanhador
matraqueante sente sua presa, suas bocas comecam a
murmurar e tagarelar, cada uma com uma voz diferente:
grave ou aguda, gemendo ou ululando, gritando em
agonia ou éxtase. Essa tagarelice cacofénica sobrepde os
sentidos de qualquer criatura que ouvir, fazendo a
maioria fugir aterrorizada. Outros sdo dominados pela
loucura ou permanecem paralisados, fixados na horrenda
criatura enquanto ela desliza adiante para consumi-los.

Consome Tudo. Impelido a devorar qualquer criatura
ao alcance, um abocanhador matraqueante escoa sobre
suas vitimas paralisadas pelo seu discurso louco, as
inumeras vozes silenciam temporariamente, enquanto ele
morte e engole carne viva. O monstro liquefaz rocha
quando em contato, dificultando a fuga de criaturas que
superem sua tagarelice.

Um abocanhador matraqueante ndo deixa nada de sua
presa para tras. No entanto, mesmo quando o dltimo
pedaco do corpo da vitima é consumido, seus olhos e boca
emergem a superficie, prontos para se juntar ao cantico
de tormento matraqueante que da as boas-vindas a
proxima refeicdo do monstro.




ABOLETE
Aberragdo Grande, leal e mau

Classe de Armadura 17 (armadura natural)
Pontos de Vida 135 (18d10 + 36)
Deslocamento 3 m, natagao 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
21(+5)  9(-1)  15(+2) 18(+4) 15(+2) 18 (+4)

Testes de Resisténcia Con +6, Int +8, Sab +6

Pericias Histdria +12, Percepgao +10

Sentidos visdo no escuro 36 m, Percepgdo passiva 20
Idiomas Dialeto Subterraneo, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 10 (5.900 XP)

Anfibio. O abolete pode respirar ar e dgua.

Nuvem Mucosa. Quando estiver submerso, o abolete fica envolto
por um muco transformador. Uma criatura que toque o abolete
ou que atinja ele com um ataque corpo-a-corpo estando a até 1,5
metro dele deve ser bem sucedida num teste de resisténcia de
Constituigcao CD 14. Se fracassar, a criatura fica adoecida por 1d4
horas. A criatura adoecida sé pode respirar sob a dgua.

Sondagem Telepdtica. Se uma criatura se comunicar
telepaticamente com o abolete, o abolete descobre os maiores
desejos da criatura se o abolete puder vé-la.

AcOES

plano de existéncia diferente do alvo. O alvo enfeiticado estd
sob o controle do abolete e ndo pode realizar reagdes e, o
abolete e o alvo, podem se comunicar telepaticamente um com
o outro a qualquer distancia.

Sempre que o alvo enfeiticado sofrer dano, ele pode repetir
o teste de resisténcia. Se for bem sucedido, o efeito termina.
N3do mais de uma vez a cada 24 horas, o alvo também pode
repetir o teste de resisténcia quando ele estiver a pelo menos
1,5 quildometro de distancia do abolete.

Tentdculo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +9 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 12 (2d6 + 5) de dano de
concussdo. Se o alvo for uma criatura, ele deve ser bem
sucedido num teste de resisténcia de Constituicdo CD 14 ou
ficara adoecido. A doenga ndo causa nenhum efeito por 1
minuto e pode ser removida por qualquer magia que cure
doengas. Apds 1 minuto, a pele da criatura adoecida se torna
translucida e viscosa, a criatura ndo pode recuperar pontos de
vida a ndo ser que esteja submersa e a doenga sé pode ser
removida por cura completa ou por outra magica de curar
doengas de 6° nivel ou superior. Quando a criatura estiver fora
de um corpo de agua, ela sofre 6 (1d12) de dano de acido a cada
10 minutos, a menos que a pele dela seja umedecida antes de
10 minutos se passarem.

AcOES LENDARIAS

Ataques Multiplos. O abolete realiza trés ataques de tentaculos.

Cauda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +0 para atingir, alcance
3 m, um alvo. Acerto: 15 (3d6 + 5) de dano de concussao.

Escravizar (3/Dia). O abolete afeta uma criatura que ele possa ver
a até 9 metros dele. O alvo deve ser bem sucedido num teste de
resisténcia de Sabedoria CD 14, ou ficard magicamente enfeiticado
pelo abolete até que ele morra ou esteja em um

O abolete pode realizar 3 agdes lendarias, escolhidas dentre as
opgoes abaixo. Apenas uma acdo lenddria pode ser usada por
vez e apenas no final do turno de outra criatura. O abolete
recupera as agoes lendarias gastas no comego do turno dele.

Chicotear com a Cauda. O abolete realiza um ataque de cauda.

Detectar. O abolete realiza um teste de Sabedoria (Percepgao).

Dreno Psiquico (Custa 2 Ag¢des). Uma criatura enfeiticada pelo
abolete sofre 10 (3d6) de dano psiquico e o abolete
recupera uma quantidade de pontos de vida igual ao dano
sofrido pela criatura.
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ABOLETE

Antes da chegada dos deuses, os aboletes espreitavam nos
oceanos primordiais e em lagos subterraneos. Eles
chegaram com suas mentes e tomaram controle das
formas de vida florescentes do reino mortal, fazendo
dessas criaturas seus escravos. Sua dominacio os torna
similares a deuses. Entio, os verdadeiros deuses
apareceram, esmagando o império abolete e libertando
seus escravos.

Os aboletes nunca esqueceram.

Memérias Eternas. Os aboletes possuem memorias
impecaveis. Eles passam seus conhecimentos e
experiéncias de gerac¢do em geragdo. Entédo, a injuria da
derrota deles pelos deuses permanece perfeitamente
preservada em suas mentes.

A mente dos aboletes sdo preciosos conhecimentos
antigos, relembrando de momentos da pré-histéria com
perfeita clareza. Eles tramaram pacientemente e
intrincadamente através das eras. Poucas criaturas
podem conceber a extensio dos planos de um abolete.

Deuses no Lago. Os aboletes habitam ambientes
aquaticos, incluindo abismos oceanicos, lagos profundos e
o Plano Elemental da Agua. Nesses dominios e nas terras
adjacentes, os aboletes sdo como deuses, demandando
venerac¢io e obediéncia dos seus subordinados. Quando
eles consomem outras criaturas, os aboletes adicionam o
conhecimento e as experiéncias de suas prezas as suas
memorias eternas.

Os aboletes usam seus poderes telepaticos para ler a
mente de criaturas e descobrir seus desejos. Um abolete
usa esse conhecimento para ganhar a lealdade da
criatura, prometendo satisfazer tais necessidades em
troca de obediéncia. Dentro do seu covil, o abolete pode,
posteriormente, usar seus poderes para enganar os
sentidos, fornecendo as criaturas, como seus seguidores, a
ilusdo das recompensas prometidas.

Inimigos dos Deuses. A queda do poder dos aboletes
esta escrita com total claramente em suas memorias
impecaveis, pois os aboletes nunca morrem de verdade.
Se o corpo de um abolete for destruido, seu espirito
retorna para o Plano Elemental da Agua, onde um novo
corpo se funde a ele ao longo de dias ou meses.

Em Ultima analise, os aboletes sonham em destituir os
deuses e recuperar o controle sobre o mundo. Os aboletes
tiveram incalculaveis eras para tramar e preparar seus
planos para uma perfeita execugao.

O COVIL DO ABOLETE

O covil de um abolete em lagos subterraneos ou nas
profundezas rochosas do oceano, frequentemente é
cercado pelas ruinas de uma antiga cidade abolete caida.
Um abolete passa a maior parte de sua existéncia
submerso, emergindo ocasionalmente para lidar com
visitantes ou adoradores dementes.

AcOES DE CovIL

Quando estiver lutando dentro de seu covil, um abolete
pode invocar a magia ambiente para realizar agoes de
covil. No valor de iniciativa 20 (quebrando toda a
sequéncia de iniciativa), o abolete realiza uma acéo de
covil fazendo um dos efeitos a seguir:

e O abolete conjura for¢a fantasmagorica (nenhum
componente é necessario) em qualquer quantidade de
criaturas que ele possa ver, a até 18 metros dele.
Enquanto mantiver a concentracio nesse efeito, o
abolete nao pode realizar outras ac¢oes de covil. Se um
alvo for bem sucedido no teste de resisténcia ou se o
efeito terminar para ele, o alvo ficard imune a acao de
covil for¢a fantasmagorica do abolete pelas proximas
24 horas, apesar de tal criatura poder escolher ser
afetada.

e Pocgas de agua a até 27 metros do abolete formam
marés agarradoras. Qualquer criatura no solo a até 6
metros de tais pogas deve ser bem sucedida num teste
de resisténcia de For¢a CD 14, ou sera puxada 6
metros para dentro da agua e ficara caida. O abolete
néo pode usar essa acio de covil novamente até ter
usado uma acéo diferente.

e A agua no covil do abolete magicamente se transforma
um condutor para a ira da criatura. O abolete pode
afetar qualquer nimero de criaturas dentro da dgua
que ele possa ver a até 27 metros dele. Um alvo deve
ser bem sucedido num teste de resisténcia de
Sabedoria CD 14 ou sofrera 7 (2d6) de dano psiquico.
O abolete nao pode usar essa a¢do de covil novamente
até ter usado uma acdo diferente.

ErEITOS REGIONAIS

A regido contendo o covil de um abolete é deformada pela
presenca da criatura, o que cria um ou mais dos seguintes
efeitos:

e Superficies subterraneas a até 1,5 quilémetro do covil
de um abolete fica viscosa e imida se torna terreno
dificil.

e Fontes de dgua a até 1,5 quilémetro do covil ficam
sobrenaturalmente poluidas. Os inimigos do abolete
que beberem dessa dgua vomitardo dentro de minutos.

e (Com uma acgao, o abolete pode criar uma imagem
iluséria de si mesmo a até 1,5 quilémetro do seu covil.
A cépia pode aparecer em qualquer lugar que o abolete
ja tenha visto anteriormente ou em qualquer lugar
que uma criatura enfeiticada pelo abolete possa ver
atualmente. Uma vez criada, a imagem dura enquanto
o abolete mantiver a concentracio, como se ele
estivesse se concentrando em uma magia. Apesar da
imagem ser intangivel, ela se parece, emite sons e se
move como o abolete. O abolete pode sentir, falar e
usar telepatia da posi¢cdo da imagem como se estivesse
presente nessa posi¢do. Se a imagem sofrer qualquer
dano, ela desaparece.

Se o abolete morrer, os primeiros dois efeitos desvanecem
dentro de 3d10 dias.
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ANJOS

Um anjo é um agente celestial enviado para os planos
para promover as ordens do seu deus para a felicidade ou
desgraga. Sua beleza e presenca sublimes podem levar
espectadores boquiabertos a se ajoelharem perante eles.
Ainda assim, anjos também sio destruidores e o
aparecimento deles prenuncia a condenac¢io com a mesma
frequéncia que sinaliza a esperanga.

Fragmentos do Divino. Anjos sio formados pela
esséncia astral da benevoléncia dos deuses e sio,
portanto, seres divinos de grande poder e premonicio.

Os anjos agem como a vontade dos seus deuses com
devocao incansavel. Até mesmo divindades cadticas e boas
comandam anjos leais e bons, sabendo que a dedicacéo
dos anjos a ordens permite que eles executem os
comandos divinos da melhor forma. Um anjo segue um
Unico proposito condutor, como decretado por sua
divindade. No entanto, um anjo é incapaz de seguir
comandos que desviem-no do caminho da lei e do bem.

Um anjo mata criaturas malignas sem remorso. Como
a incorporacao da lei e do bem, um anjo praticamente
nunca se engana em seus julgamentos. Essa qualidade
pode criar um sentimento de superioridade em um anjo,
um sentimento que vem a tona quando a tarefa de um
anjo entra em conflito com os objetivos de outra criatura.
O anjo numa aquiesce ou desiste. Quando um anjo é
enviado para ajudar os mortais, ele é enviado nao para
servir, mas para comandar. Os deuses do bem, portanto,
enviam seus anjos entre os mortais apenas em resposta
as mais terriveis circunstancias.

Anjos Caidos. O compasso moral de um anjo garante
a ele um sentimento de infalibilidade que pode, as vezes,
leva-lo a sua ruina. Os anjos sdo, geralmente, muito
sabios para cair em uma enganac¢io simploria mas, as
vezes, o orgulho pode levar um a cometer um ato maligno.
Independentemente de intencional ou acidental, tal ato é
uma mancha permanente que marca o0 anjo como um
paria.

Anjos caidos mantem seus poderes, mas perdem sua
conexdo com as divindades a partir das quais eles foram
feitos. A maioria dos anjos caidos tomam o seu banimento
como pessoal, rebelando-se contra os poderes que eles
serviram buscando dominio sobre uma se¢do do Abismo
ou um lugar entre outros caidos na hierarquia dos Nove
Infernos. Zariel, o soberano da primeira camada dos Nove
Infernos, é uma criatura dessas. Ao invés de se rebelar,
alguns anjos caidos resignam-se a uma existéncia isolada
no Plano Material, vivendo disfarcados de simples
eremitas. Se forem redimidos, eles podem se tornar
aliados poderosos dedicados a justica e ao servigo
compassivo.

Natureza Imortal. Um anjo ndo precisa comer, beber
ou dormir.

16

~

o

“~
.




DEvVA

Devas sfo anjos que agem
como mensageiros ou
agentes divinos no Plano
Material, na Umbra e em
Faéria e que podem
assumir uma forma
apropriada ao reino para
o qual foram enviados.
Lendas contam sobre
anjos que assumiram
formas mortais por anos,
trazendo ajuda, esperanca
e coragem ao povo de bom
cora¢do. Um deva pode
assumir qualquer forma,
apesar de preferirem se
parecer com mortais como um
humanoide ou animal in6cuo.
Quando as circunstancia
requerem que ele acabe com seu
disfarce, um deva se mostra como uma
bela criatura similar a um humanoide com
pele prateada. Seus cabelos e olhos brilham com um
esplendor sobrenatural e grandes asas plumadas
brotam de suas escapulas.

Deva
Celestial Médio, leal e bom

Classe de Armadura 17 (armadura natural)
Pontos de Vida 136 (16d8 + 64)
Deslocamento 9 m, voo 27 m

A vontade: detectar bem e mal
1/dia cada: comunhéo, reviver os mortos

Resisténcia a Magia. O deva possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

AcOEs

FOR DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 18 (+4)  18(+4) 17(+3) 20(+5) 20 (+5)

Testes de Resisténcia Sab +9, Car +9

Pericias Intui¢do +7, Percepgdo +9

Resisténcia a Dano radiante; concussao, perfurante e cortante de
armas ndo-magicas

Imunidade a Condigao enfeiticado, exausto, amedrontado

Sentidos visdo no escuro 36 m, Percepgdo passiva 19

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 10 (5.900 XP)

Armas Angelicais. Os ataques armados do deva sao magicos.
Quando o deva atinge com qualquer arma, a arma causa 4d8 de
dano radiante (incluso no ataque) extra.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de um deva é
Carisma (CD de resisténcia de magia 17). O deva pode conjurar,
inatamente, as seguintes magias, necessitando apenas de
componentes verbais:

Ataques Multiplos. O deva realiza dois ataques corpo-a-corpo.

Maga. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +8 para atingir, alcance
1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d6 + 4) de dano de concussdo mais
18 (4d8) de dano radiante.

Toque Curativo (3/Dia). O deva toca outra criatura. O alvo
recupera magicamente 20 (4d8 + 2) pontos de vida e é libertado
de qualquer maldigdo, doenga, veneno, cegueira ou surdez.

Alterar Forma. O deva magicamente se metamorfoseia em um
humanoide ou besta que tenha um nivel de desafio igual ou
inferior ao dele ou volta para a sua forma verdadeira. Ele reverte
para sua forma verdadeira se morrer. Qualquer equipamento
que ele esteja vestindo ou carregando é absorvido ou utilizado
pela nova forma (a escolha do deva).

Em uma nova forma, o deva mantem suas estatisticas de
jogo e a habilidade de falar, mas sua CA, tipos de movimento,
Forca, Destreza e sentidos especiais sdo substituidos pelos da
nova forma e ele ganha quaisquer estatisticas e capacidades
(exceto caracteristicas de classe, agbes lendarias e agbes de
covil) que a nova forma possua e que ele ndo tenha.
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PLANETARIO

Os planetarios agem como as armas dos deuses que
servem, apresentando uma representagao tangivel da
forca de suas divindades. Um planetario pode evocar
chuva para aliviar uma seca ou pode liberar uma praga

de insetos para devorar colheitas. Os ouvidos celestiais de

um planetario detectam cada falsidade e seus olhos
radiantes veem através de toda enganagio.

Planetarios sdo musculosos, carecas e possuem uma
pele num tom verde opalescente e asas plumadas
brancas. Eles sdo bem mais altos que a maioria dos
humanoides, brandindo imensas espadas graciosamente.
As vezes, enviados para ajudar mortais poderosos em
tarefas importantes do bem, os planetarios gostam
especialmente das missdes que envolvam combater
corruptores.

PLANETARIO
Celestial Grande, leal e bom

Classe de Armadura 19 (armadura natural)
Pontos de Vida 200 (16d10 + 112)
Deslocamento 12 m, voo 36 m

FOR DES CON INT SAB CAR
24 (+7)  20(+5) 24 (+7)  19(+4)  22(+6)  25(+7)

Testes de Resisténcia Con +12, Sab +11, Car +12

Pericias Percepgdo +11

Resisténcia a Dano radiante; concussdo, perfurante e cortante de
armas nao-magicas

Imunidade a Condicdo enfeiticado, exausto, amedrontado

Sentidos visdo verdadeira 36 m, Percepgdo passiva 21

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 16 (15.000 XP)

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de um planetario
é Carisma (CD de resisténcia de magia 20). O planetario pode
conjurar, inatamente, as seguintes magias, sem necessidade de
componentes materiais:

A vontade: detectar bem e mal, invisibilidade (pessoal apenas)
3/dia cada: barreira de ldminas, coluna de chamas, dissipar o
bem e mal, reviver os mortos

1/dia cada: comunhdéo, controlar o clima, praga de insetos

Resisténcia a Magia. O planetario possui vantagem nos testes
de resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

AcOEs

Armas Angelicais. Os ataques armados do planetario sdo magicos.
Quando o planetario atinge com qualquer arma, a arma causa 5d8
de dano radiante (incluso no ataque) extra.

Consciéncia Divina. O planetdrio sabe quando ouve uma mentira.

Ataques Multiplos. O planetario realiza dois ataques corpo-a-
corpo.

Espada Grande. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +12 para
atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 21 (4d6 + 7) de dano
cortante mais 22 (5d8) de dano radiante.

Toque Curativo (4/Dia). O planetério toca outra criatura. O alvo
recupera magicamente 30 (6d8 + 3) pontos de vida e é libertado
de qualquer maldigdo, doenga, veneno, cegueira ou surdez.
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SOLAR

Um solar é similar a um deus em sua gléria e poder. No

campo de batalha, a espada do solar sobrevoa o combate a

sua vontade e uma unica flecha do arco de um solar pode
levar um alvo a morte ao contato. A forca celestial de um
solar é tdo grandiosa que até mesmo os principes
demonios tremem perante seus comandos ressonantes.

Dizem que existem apenas vinte e quatro solares. Os
poucos solares conhecidos sdo comissarios de divindades
especificas. O restante em um estado de contemplacéo,
esperam 0 momento em quem seus Servigos serio
solicitados para afastar alguma ameaca césmica a causa
do bem.

SoLAR
Celestial Grande, leal e bom

Classe de Armadura 21 (armadura natural)
Pontos de Vida 243 (18d10 + 144)
Deslocamento 15 m, voo 45 m

FOR DES CON INT SAB CAR
26(+8)  22(+6)  26(+8)  25(+7)  25(+7) 30 (+10)

Testes de Resisténcia Int +14, Sab +14, Car +17

Pericias Percepgao +14

Resisténcia a Dano radiante; concussao, perfurante e cortante de
armas ndao-magicas

Imunidade a Dano necrdtico, veneno

Imunidade a Condicdo enfeiticado, exausto, amedrontado,
envenenado

Sentidos visdo verdadeira 36 m, Percepgao passiva 24

Idiomas todos, telepatia 36 m

Nivel de Desafio 21 (33.000 XP)

Armas Angelicais. Os ataques armados do solar sdo magicos.
Quando o solar atinge com qualquer arma, a arma causa 6d8 de
dano radiante (incluso no ataque) extra.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de um solar é
Carisma (CD de resisténcia de magia 25). O solar pode conjurar,
inatamente, as seguintes magias, sem necessidade de
componentes materiais:

A vontade: detectar bem e mal, invisibilidade (pessoal apenas)
3/dia cada: barreira de Idminas, coluna de chamas, dissipar o bem
e mal, ressurrei¢cdo

1/dia cada: comunhéo, controlar o clima

Consciéncia Divina. O solar sabe quando ouve uma mentira.

Resisténcia a Magia. O solar possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

AcOES

Espada Grande. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +15 para
atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 22 (4d6 + 8) de dano
cortante mais 27 (6d8) de dano radiante.

Arco Longo Assassino. Ataque a Distdncia com Arma: +13 para
atingir, distancia 36/180 m, um alvo. Acerto: 15 (2d8 + 6) de
dano perfurante mais 27 (6d8) de dano radiante. Se o alvo for
uma criatura com 100 ou menos pontos de vida, ele deve ser
bem sucedido num teste de resisténcia de Constituigdo CD 15 ou
morrera.

Espada Voadora. O solar libera sua espada grande para que ela
flutue magicamente em um espago desocupado a 1,5 metro
dele. Se o solar puder ver a espada, ele pode comanda-la
mentalmente com uma agao bénus, para que ela voe até 15
metros e também realize um ataque contra um alvo ou retorne
para as mdos do solar. Se a espada flutuante for alvo de
qualquer efeito, ela é considerada como sendo empunhada pelo
solar.

Toque Curativo (4/Dia). O solar toca outra criatura. O alvo
recupera magicamente 40 (8d8 + 4) pontos de vida e é libertado
de qualquer maldigdo, doenga, veneno, cegueira ou surdez.

AcOES LENDARIAS

Ataques Multiplos. O solar realiza dois ataques com espada
grande.

O solar pode realizar 3 agGes lendarias, escolhidas dentre as
opgoes abaixo. Apenas uma agao lendaria pode ser usada por
vez e apenas no final do turno de outra criatura. O solar
recupera as agoes lendarias gastas no comego do turno dele.

Explosdo Ardente (Custa 2 Agdes). O solar emite energia divina
magica. Cada criatura, a escolha dele, num raio de 3 metros
deve realizar um teste de resisténcia de Destreza CD 23,
sofrendo 14 (4d6) de dano de fogo mais 14 (4d6) de dano
radiante se falhar na resisténcia ou metade desse dano se
obtiver sucesso.

Olhar Cegante (Custa 3 AgGes). O solar afeta uma criatura que
ele possa ver a até 9 metros dele. Se o alvo puder vé-lo, ele
deve ser bem sucedido num teste de resisténcia de
Constituigdo CD 15 ou ficara cego até alguma magia como
restaurag@o menor remover a cegueira.

Teletransporte. O solar teletransporta-se magicamente,
juntamente com qualquer equipamento que ele esteja
vestindo ou carregando, para um espago desocupado, a até
36 metros, que ele possa ver.
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ANKHEG

Um ankheg lembra um enorme inseto cheio de pernas,
suas longas antenas convulsionam em resposta a
qualquer movimento a sua volta. Suas pernas terminam
em ganchos afiados adaptados para esburacar e destrocar
suas presas e suas poderosas mandibulas podem cortar
uma arvore pequena ao meio.

Espreitadores na Terra. Os ankhegs usam suas
poderosas mandibulas para cavar sinuosos tineis nas
profundezas do solo. Quando ele caga, um ankheg se
enterra, esperando embaixo da superficie até que suas
antenas detectem movimento acima. Entao, ele emerge da
terra e agarra sua presa com suas mandibulas,
esmagando e dilacerando ao mesmo tempo que secreta
enzimas acidas digestivas. Essas enzimas ajudam a
dissolver a vitima para facilitar o engolimento, mas o
ankheg também pode cuspir 4cido para derrubar
inimigos.

Tormento de Campos e Florestas. Apesar dos
ankhegs receberem uma certa porc¢do dos seus nutrientes
do solo que eles escavam, eles devem suplementar sua
dieta com carne fresca. Pastagens cheias de gado e
florestas com numerosos presas sdo os campos de caca
preferidos do ankheg. Por isso, os ankhegs sdo o tormento
de fazendeiros e patrulheiros em todos os cantos.

Tineis Terrestres. A medida que ele se escava a
terra, o ankheg deixa um tinel estreito e parcialmente
desmoronado no caminho. Nesses tuneis, pode-se
encontrar os restos de quitina das patas do ankheg, ovos
eclodidos ou restos mortais de suas vitimas, incluindo
moedas ou outros tesouros espalhados durante o ataque
da criatura.

ANKHEG
Monstruosidade Grande, imparcial

Classe de Armadura 14 (armadura natural), 11 quando enterrado
Pontos de Vida 39 (6d10 + 6)
Deslocamento 9 m, escavagao 3 m

FOR DES CON INT SAB CAR
17 (+43)  11(+0) 13 (+1) 1(-5) 13(+1) 6(-2)

Sentidos visdo no escuro 18 m, sentido sismico,
Percepgdo passiva 11

Idiomas —

Nivel de Desafio 2 (450 XP)

AcOES

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 9 (2d6 + 3) de dano cortante mais
3 (1d6) de dano de acido. Se o alvo for uma criatura Grande ou
menor, ela serd agarrada (CD 13 para escapar). Até o agarrdo
terminar, o ankheg pode morder apenas a criatura agarrada e tem
vantagem nas jogadas de ataque para fazé-lo.

Rajada de Acido (Recarrega 6). O ankheg cospe acido em uma
linha de 9 metros de comprimento e 1,5 metro de largura,
considerando que nao haja qualquer criatura agarrada. Cada
criatura na linha deve realizar um teste de resisténcia de Destreza
CD 13, sofrendo 10 (3d6) de dano de acido se falhar na resisténcia,
ou metade desse dano se obtive sucesso.
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ANOMALIA DA AGUA

Uma anomalia da 4gua é um guardido elemental
vinculado a um local cheio de dgua especifico, como uma
piscina ou fonte. Invisivel enquanto estd imerso na agua,
seu corpo serpentino torna-se claro apenas quando ele
emerge para atacar, usando suas espirais para esmagar
qualquer criatura diferente do seu invocador e aqueles
que o invocador declarar fora dos limites. Quando é
morta, uma anomalia da 4gua torna-se uma poca
inanimada de agua.

Anomalias Boas e Mds. Como a maioria dos
elementais, uma anomalia da 4gua ndo tem conceito de
bem ou mal. No entanto, uma anomalia da dgua
vinculada a uma fonte de Agua sagrada ou profana
comega a tomar a natureza desse lugar, tornando-se
neutro e bom ou neutro e mau.

Uma anomalia da 4gua neutra e boa tenta afugentar
os intrusos ao invés de mata-los, enquanto que uma
anomalia da 4gua maligna mata suas vitimas por prazer
e pode se voltar contra seu invocador. Uma anomalia da
agua perde sua tendéncia maligna se a agua for
purificada com a magia purificar alimentos.

Natureza Elemental. Uma anomalia da 4gua néo
precisa respirar, comer, beber ou dormir.

ANOMALIA DA AGUA
Elemental Grande, neutro

Classe de Armadura 13
Pontos de Vida 58 (9d10 + 9)
Deslocamento 0 m, natagdo 18 m

FOR DES CON INT SAB CAR
17 (+3) 16 (+3) 13 (+1) 11(+0) 10(+0) 10 (+0)

Resisténcia a Dano fogo; concussao, perfurante e cortante de
armas ndao-magicas

Imunidade a Dano veneno

Imunidade a Condicdo agarrado, caido, envenenado, exausto,
impedido, inconsciente, paralisado

Sentidos percepcdo as cegas 9 m, Percepgdo passiva 10

Idiomas compreende Aquan, mas ndo pode falar

Nivel de Desafio 3 (700 XP)

Invisivel na Agua. A anomalia da dgua é invisivel enquanto estiver
totalmente imersa em 4gua.

Vinculo com a Agua. A anomalia da 4gua morre se abandonar a
agua a qual foi vinculada ou se a agua for destruida.

AcOES

Constrigdo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 3 m, uma criatura. Acerto: 13 (3d6 + 3) de dano de
concussdo. Se o alvo for Médio ou menor, ele serd agarrado (CD
13 para escapar) e puxado 1,5 metro para a anomalia da agua. Até
que esse agarrdo termine, o alvo esta impedido e a anomalia da
agua tentara afoga-lo e a anomalia da dgua ndo pode constringir
outro alvo.
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reduzir a sua ira ao reconhecer uma amizade passada.
Tais momentos ocorrem raramente, no entanto, ja que a
maioria das aparigdes desprezam o que elas foram como
um lembrete do que elas se tornaram.

Comandantes Mortos-Vivos. Uma aparic¢io pode
criar um servo morto-vivo de um espirito de uma criatura
humanoide que tenha sofrido recentemente uma morte
violenta. Esse fragmento de afli¢do se torna um espectro,
rancoroso de tudo que vive.

As aparices, as vezes, comandam as legides de
mortos, conspirando para a danacio das criaturas vivas.
Quando elas emergem de suas tumbas para a batalha,
vida e esperanc¢a murcham perante ela. Mesmo que o
exército de uma aparigdo seja forcado a recuar, as terras
ocupadas por suas forcas ficam tio devastadas e estéreis
que os que vivem nelas geralmente ficam famintos e
morrem.

Natureza Morta-Viva. Uma aparicdo ndo precisa
respirar, comer, beber ou dormir.

APARICAO
Morto-vivo Médio, neutro e mau

Classe de Armadura 13
Pontos de Vida 67 (9d8 + 27)
Deslocamento 0 m, voo 18 m (planar)

FOR DES CON INT SAB CAR
6(=2)  16(+3) 16(+3) 12(+1) 14(+2)  15(+2)

Resisténcia a Dano 4acido, elétrico, fogo, frio, trovejante;
concussao, perfurante e cortante de armas ndo-magicas que
ndo sejam de prata

Imunidade a Dano necrético, veneno

APARICAO Imunidade a Condicao agarrado, caido, enfeiticado, envenenado,
Uma aparicdo é a encarnacio da malicia, concentrada em exausto, impedido, inconsciente, paralisado, petrificado

uma forma incorpérea que busca extinguir toda a vida. A Sentidos visdo no escuro 18 m, Percep¢do passiva 12

criatura é impregnada de energia negativa e sua mera Idiomas os idiomas que ela conhecia em vida

passagem pelo mundo deixa as plantas proximas negras e Nivel de Desafio 5 (1.800 XP)

murchas. Animais fogem ante sua presenca. Até mesmo
pequenas chamas se extinguem pela sucgao de
esquecimento da horrenda existéncia da aparigao.
Esquecimento Vil. Quando um humanoide mortal
vive uma vida aviltada ou realiza um pacto diabdlico, ele
condena sua alma a danacéo eterna nos Planos Inferiores.
No entanto, as vezes a alma se torna tao impregnada de
energia negativa que ela sucumbi a si mesma e deixa de
existir um instante antes de embarcar numa terrivel vida AcOES

Movimento Incorporeo. A apari¢ao pode se mover através de
criaturas e objetos como se eles fossem terreno dificil. Ela sofre 5
(1d10 de dano de energia se terminar seu turno dentro de um
objeto.

Sensibilidade a Luz Solar. Enquanto estiver sob luz solar, a
aparigdo tem desvantagem nas jogadas de ataque, assim como em
testes de Sabedoria (Percepgdo) relacionados a visao.

apds a morte. Quando isso ocorre, o espirito se torna uma

o ) o Drenar Vida. Ataque Corpo-a-Corpo com Magia: +6 para atingir,
apari¢ado desalmada — um vacuo maléfico preso no plano

alcance 1,5 m, uma criatura. Acerto: 21 (4d8 + 3) de dano

onde ele morreu. Praticamente nada da vida anterior da necrotico. O alvo deve ser bem sucedido num teste de resisténcia
aparicio é preservado; em sua nova forma, ela existe de Constituicio CD 14 ou seu maximo de pontos de vida sera
apenas para aniquilar outras vidas. reduzido em um valor igual ao dano sofrido. Essa redugdo dura até
Desprovido de Corpo. Uma aparicio pode se mover o alvo terminar um descanso longo. O alvo morre se esse efeito
através de criaturas e objetos sélidos tdo facilmente reduzir seu maximo de pontos de vida a 0.
quando uma criatura mortal se move na neblina. Criar Espectro. A apari¢do afeta um humanoide a até 3 metros
Uma aparicido pode manter algumas poucas memorias dela, que esteja morto a ndo mais de 1 minuto e tenha morrido
de sua vida mortal como ecos sombrios. No entanto, até violentamente. O espirito do alvo se ergue como um espectro no
mesmo os eventos e emogdes mais marcantes tornam-se espago do seu corpo ou no espago desocupado mais proximo. O

espectro esta sob o controle da apari¢do. A apari¢do ndo pode ter

nada além de vagas impressoes, tio efémeros quanto a )
mais de sete espectros sob seu controle ao mesmo tempo.

fraca lembran¢a de um sonho. Uma apari¢éo pode parar

para observar algo que a fascinava em vida, ou ela pode
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ARBUSTO ERRANTE

Um arbusto errante, as vezes chamado apenas de errante,

vagam lentamente por pantanos desolados, charcos
Iagubres e florestas tropicais, consumindo qualquer
matéria organica em seu caminho. Este amontoado podre
de vegetacdo animada tem aproximadamente a altura de
um humano e meio, terminando em uma “cabeca” sem
rosto no topo.

Devoradores que Consomem Tudo.
Um arbusto errante se alimenta de
qualquer material organico, consumindo
incansavelmente plantas enquanto se move e devorando
animais que ndo conseguem escapar dele. Apenas a
raridade e lentiddo do arbusto errante previne que ele
destrua um ecossistema inteiro. Mesmo assim, a presenca
deles incomoda o ambiente natural das plantas e vida
animal e uma calma inquietante permeia os pantanos e
florestas assombrados por esses horrores insaciaveis.

Cagadores Ocultos. Compostos de folhas, vinhas,
raizes e outros compostos naturais apodrecidos de
pantanos e florestas, errantes podem se misturar ao seus
ambientes. Ja que eles se movem lentamente, eles
raramente tentam perseguir e pegar presas. Ao invés
disso, eles permanecem parados, sustentando-se
absorvendo nutrientes das suas redondezas enquanto
esperam as presas virem até eles. Quando uma criatura
passa proximo ou pousa sobre um arbusto errante, o
monstro ganha vida, agarrando e absorvendo a presa
desavisada.

Gerados por Relampagos. Um arbusto errante é
resultado de um fen6meno em que relampagos ou magia
feérica revigora o que outrora foi uma planta pantanosa
comum. A medida que a planta renasce para sua segunda
vida, ela sufoca a vida de planas e animais a sua volta,
cobrindo seus corpos numa pilha ao redor de suas raizes.
Essas raizes, eventualmente, se desprendem do solo,
direcionando o amontoado trépego em busca de novas
fontes de alimento.

A Erva que Anda. O instinto que guia o arbusto
errante é um pedinculo de raiz central, entocada em
algum lugar dentro da forma maciga. Os restos do errante
consistem em um amontoado apodrecido que, a0 mesmo
tempo, ele acumula e alimenta, o qual protege o
pedinculo de raiz que o anima para esmagar e sufocar a
vida de qualquer criatura.

A densa massa do corpo do arbusto errante encolhe-se
sob o efeito de frio e fogo. A eletricidade revigora o
pedinculo de raiz, fortalecendo o arbusto errante e
potencializando seu impeto consumidor.

Independentemente de sua forma monstruosa, o
arbusto errante é uma planta viva que necessita de ar e
suprimentos. Apesar de ela ndo dormir como os animais
fazem, ela pode ficar adormecida por dias antes de se
erguer para cacar comida.

A Ameaca que Ressurge. Se um arbusto errante
enfrentar a derrota perante um oponente avassalador, o
pedinculo de raiz pode fingir-se de morto, desmoronando
os restos do errante. Se nédo for morto subsequentemente,
o pedunculo de raiz reativa os restos do errante,
lentamente recompondo seu corpo inteiro, entdo, mais
uma vez, se ergue para consumir tudo o que puder. Desta
maneira, as infestac¢ées do arbusto errante que se
pensava terem sido destruidos a muito, podem ocorrer
novamente e novamente.

>
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ARBUSTO ERRANTE
Planta Grande, imparcial

Classe de Armadura 15 (armadura natural)
Pontos de Vida 136 (16d10 + 48)
Deslocamento 6 m, natagdo 6 m

FOR DES CON INT SAB CAR
18 (+4)  8(-1) 16(+3) 5(-3) 10(+0)  5(-3)

Pericias Furtividade +2

Resisténcia a Dano frio, fogo

Imunidade a Dano elétrico

Imunidade a Condigao cego, surdo, exausto

Sentidos percepgdo as cegas 18 m (cego além desse raio),
Percepgdo passiva 10

Idiomas —

Nivel de Desafio 5 (1.800 XP)

Absorgdo de Eletricidade. Sempre que o arbusto errante for alvo
de dano elétrico, ele ndo sofrerd nenhum dano e recuperara uma
quantidade de pontos de vida igual ao dano elétrico causado.

AcOES

Ataques Multiplos. O arbusto errante realiza dois ataques de
pancada. Se ambos os ataques atingirem um alvo Médio ou
menor, o alvo estara agarrado (CD 14 para escapar) e o arbusto
errante usa seu Engolfar nele.

Pancada. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir, alcance
1,5 m, um alvo. Acerto: 13 (2d8 + 4) de dano de concussao.

Engolfar. O arbusto errante engolfa uma criatura Média ou menor
que ele tenha agarrado. A criatura engolfada esta cega, impedida
e incapaz de respirar e deve ser bem sucedida num teste de
resisténcia de Constitui¢do CD 14 no inicio de cada turno do
errante ou sofrera 13 (2d8 + 4) de dano de concussédo. Se o
errante se mover a criatura engolfada se move com ele. O errante
pode ter apenas uma criatura engolfada por vez.
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AZER

Nativos do Plano Elemental do Fogo, os azers sdo mestres
da forja, mineiros peritos e inimigos jurados dos efreet.
Em relacio a aparéncia e maneiras, um azer
assemelhasse a um an&o, mas s6 na fachada. Sob sua pele
de aparéncia metdlica, um azer é um ser de fogo, que por
fora se manifesta em seu cabelo e barba flamejantes.

Construidos, Nao Nascidos. Os azers nio se
reproduzem. Cada um deles é construido de bronze por
outro azer e imbuido com uma porc¢ao da chama interior
do construtor. Cada azer é esculpido com caracteristicas
Unicas. Esse processo de construcio limita o crescimento
populacional dos azers e é a razao principal para essas
criaturas continuarem raras.

Habitantes Vulcdanicos. Os azers habitam em reinos
nas fronteiras entre o Plano Elemental da Terra e o Plano
Elemental do Fogo — uma cadeia de montanha e vulcoes
cujos cumes erguem-se como sequencias de fortalezas.
Sob os picos das montanhas, abaixo de caldeiras
vulcénicas e entre rios de magma, os azers extraem metal
incandescente e gemas brilhantes da terra. Esquadroes
de azers patrulham as passagens e tineis para seu reino
rechacando as investidas de salamandras cujos mestres
efreet ordenam ataques contra os reinos azer.

Inimigos dos Efreet. Ha muito tempo, os efreet e os
azers eram aliados. Os azers ajudaram a criar a Cidade
de Bronze, forjando aquele lar dos efreet em um dos
lugares mais maravilhosos ja criados. Quando os azers
terminaram o trabalho deles, os efreet os trairam,
realizando uma tentativa falha de escravizar os azers e de
proteger os segredos da cidade. Apesar das incursées
ocasionais e conflitos, no entanto, os dois lados
abstiveram-se, até agora, de um conflito direto. Os azers
acreditam que apenas a ameaca de serem reveladas as
passagens escondidas para a Cidade de Bronze mantem
os efreet em xeque.

Mestres do Metal e das Gemas. Os azers sdo
artesdos memoraveis e criam trabalhos maravilhosos com
as gemas e metais preciosos encontrados no habitat
vulcanico. Eles avaliam o valor de tais tesouros acima de
todas as outras coisas, por vezes, enviando grupos para os
planos em busca de metais e gemas raros.

Quando os azers sdo evocados através de magia para o
Plano Material, em geral é para ajudar a forjar um
elaborado item mAagico ou obra de arte, pois dizem que
sua pericia com tal oficio é incomparavel.

Fogo Vivo. Um azer ndo precisa comer, beber ou
dormir.
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AzER
Elemental Médio, leal e neutro

Classe de Armadura 17 (armadura natural, escudo)
Pontos de Vida 39 (6d8 + 12)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
17 (+3) 12 (+1) 15(+2) 12(+1) 13 (+1) 10 (+0)

Testes de Resisténcia Con +4
Imunidade a Dano fogo, veneno
Imunidade a Condig¢ao envenenado
Sentidos Percepgao passiva 11
Idiomas igneo

Nivel de Desafio 2 (450 XP)

Armas Ardentes. Quando um azer atinge com uma arma corpo-a-
corpo de metal, ele causa 3 (1d6) de dano de fogo extra (incluso
no ataque).

Corpo Ardente. Uma criatura que toque o azer ou atinja ele com
um ataque corpo-a-corpo a até 1,5 metro dele, sofre 5 (1d10) de
dano de fogo.

lluminagdo. O azer emite luz plena num raio de 3 metros e
penumbra por mais 3 metros adicionais.

AcOES

Martelo de Guerra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para
atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) de dano de
concussdo ou 8 (1d10 + 3) de dano de concussdo se for usado com
duas maos para realizar ataques corpo-a-corpo, mais 3 (1d6) de
dano de fogo.




BANSHEE

Quando a noite cai, viajantes desafortunados ouvem um
choros baixos da morta desamparada. Esse espirito
lamentavel é uma banshee, uma criatura rancorosa
formada a partir do espirito de uma elfa.

As banshees parecem esqudalidas formas luminosas
que lembram vagamente suas caracteristicas mortais. O
rosto de uma banshee estd envolto em um emaranhado de
cabelos, o corpo vestido com trapos esfarrapados que
vibram a medida que ela se move.

Ira Divina. As banshees sdo os mortos-vivos
remanescentes de elfas que, abencoadas com grande
beleza, fracassaram em usar sua dadiva para trazer
alegria ao mundo. Ao invés disso, elas usaram sua beleza
para corromper e controlar os outros. As elfas afetadas
pela maldicdo da banshee ndo experimentam qualquer
alegria, sentindo apenas angustia na presenca dos vivos.
A medida que a maldi¢éo cobra seu prego, suas mentes e
corpos decaem, até que a morte complete suas
transformacées em monstros mortos-vivos.

Limite do Sofrimento. Uma banshee torna-se
eternamente limitada ao lugar de seu falecimento,
incapaz de se aventurar a mais de sete quilometros e
meio desse lugar. Ela é for¢ada a reviver cada momento
de sua vida com perfeita memoria, ainda assim se recusa
a aceitar a responsabilidade por sua ruina.

Cobicadoras da Beleza. A vaidade que inspirou a
criagdo da maldigao da banshee persiste na morte-vida.
Essas criaturas cobicam belos objetos: joias finas,
pinturas, estatuas e outros objetos de arte. Ao mesmo
tempo, uma banshee abomina qualquer superficie
espelhada, pois ndo consegue suportar ver o horror de sua
proépria existéncia. Um dnico vislumbre de si mesma é
suficiente para levar a banshee a furia.

Natureza Morta-Viva. Uma banshee nio precisa
respirar, comer, beber ou dormir.

BANSHEE Acoes

Morto-vivo Médio, cadtico e mau Toque Corruptor. Ataque Corpo-a-Corpo com Magia: +4 para

Classe de Armadura 12 ating,ir,. alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 12 (3d6 + 2) de dano

Pontos de Vida 58 (13d8) necrotico.

Deslocamento 0 m, voo 12 m (planar) Aspecto Horripilante. Cada criatura ndo morta-viva a até 18

metros da banshee que puder vé-la, deve ser bem sucedida num

FOR DES CON INT SAB CAR teste de resisténcia de Sabedoria CD 13 ou ficard amedrontada
1(-5) 14 (+2)  10(+0)  12(+1)  11(+0) 17 (+3) por 1 minuto. Um alvo amedrontado pode repetir o teste de

resisténcia no final de cada um dos seus turnos, com
desvantagem se a banshee estiver na sua linha de visdo,
terminando o efeito sobre si, se obtiver sucesso. Se o alvo for
bem sucedido no teste, ou o se o efeito terminar nele, ele fica
imune ao Aspecto Horripilante da banshee pelas préximas 24

Testes de Resisténcia Sab +2, Car +4

Resisténcia a Dano acido, elétrico, fogo, frio, trovejante;
concussao, perfurante e cortante de armas ndo-magicas

Imunidade a Condicdo agarrado, caido, enfeiticado, envenenado,
exausto, impedido, inconsciente, paralisado, petrificado

Sentidos vis3o no escuro 18 m, Percepgdo passiva 10 horas.

Idiomas Comum, Elfico Grito (1/Dia). A banshee libera um grito ligubre, considerando
Nivel de Desafio 4 (1.100 XP) que ela n3o esteja sob a luz do sol. Esse grito ndo produz efeito
Detectar Vida. A banshee pode sentir magicamente a presenga de em constructos e mortos-vivos. Todas as outras criaturas a até 9
criaturas vivas a até 7,5 quilometros de distancia. Ela sabe a metros dela, que puderem ouvi-la, devem realizar um teste de
direcdo geral delas, mas ndo sua localizagdo exata. resisténcia de Constituicdo CD 13. Se falhar, uma criatura caia 0

pontos de vida. Se obtiver sucesso, a criatura sofre 10 (3d6) de

Movimento Incorpdreo. A banshee pode se mover através de dano necrético.

criaturas e objetos como se eles fossem terreno dificil. Ela sofre 5
(1d10 de dano de energia se terminar seu turno dentro de um
objeto.
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BASILISCO

Viajantes, as vezes encontram objetos que se parecem
com pedacos de esculturas de pedra extremamente
realistas de animais selvagens. As partes que faltam
parecem ter sido arrancadas a dentada. Exploradores
experientes reconhecem esses restos como avisos, sabendo
que o basilisco que as criou possivelmente esteja préximo.

Predadores Adaptaveis. Os basiliscos sobrevivem
em climas aridos, temperados ou tropicais. Eles repousam
em cavernas ou em outros locais abrigados. Na maioria
das vezes, os basiliscos sdo encontrados no subterraneo.

Um basilisco que nascer e crescer em cativeiro pode
ser domesticado e treinado. Um basilisco treinado sabe
como evitar o encontro dos seus olhos com os do seu
mestre para protege-lo do seu olhar, mas isso faz dele
uma besta guardia assustadora. Devido a esse uso, os
ovos de basilisco sdo extremamente valorizados.

Olhar Pétreo. Os basiliscos sdo lentos para cagar
criaturas, mas eles ndo precisam perseguir presas. Fitar o
olhar sobrenatural de um basilisco pode ser o suficiente
para ser afetado por uma rapida transformacio,
transformando a vitima em pedra porosa. Os basiliscos,
com suas poderosas mandibulas, sdo capazes de consumir
a pedra. A pedra volta a forma organica no eséfago do
basilisco.

Alguns alquimistas dizem saber como processar o
esofago do basilisco e os fluidos contidos dentro dele.
Manuseado corretamente, o eséfago produz um 6leo que
pode retornar criaturas petrificadas em carne e a vida.
Infelizmente, para tais vitimas, quaisquer partes
perdidas na forma de pedra continua faltando se a
criatura for revivida. A revivificacdo usando o 6leo é
impossivel se uma parte vital da criatura petrificada,
como sua cabeca, estiver faltando.

BasiLisco
Monstruosidade Média, imparcial

Classe de Armadura 15 (armadura natural)
Pontos de Vida 52 (8d8 + 16)
Deslocamento 6 m

FOR DES CON INT SAB CAR
16 (+3) 8(-1) 15 (+2) 2 (-4) 8 (-1) 7 (=2)

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 9
Idiomas —
Nivel de Desafio 3 (700 XP)

Olhar Petrificante. Se uma criatura comegar seu turno a até 9
metros do basilisco e ambos puderem se ver, o basilisco pode
forgar a criatura a realizar um teste de resisténcia de Constituigdo
CD 12 se ele ndo estiver incapacitado. Se falhar na resisténcia, a
criatura magicamente comega a se transformar em pedra e fica
impedida. Ela deve repetir o teste de resisténcia no final do
préximo turno dela. Se obtiver sucesso, e efeito termina. Se
fracassar, a criatura é petrificada até ser liberta pela magia
restauragdo maior ou outro efeito magico.

Uma criatura que ndo esteja surpresa pode desviar seu olhar
para evitar o teste de resisténcia no inicio do turno dela. Se ela o
fizer, ela ndo podera ver o basilisco até o inicio do préximo turno
dela, quando ela podera desviar seu olhar novamente. Se olhar
para o basilisco nesse meio tempo, ela deve imediatamente
realizar a resisténcia.

Se o basilisco ver seu reflexo a até 9 metros sob luz plena, ele
confundira a si mesmo com um rival e usara seu olhar em si
proprio.

AcOES

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 10 (2d6 + 3) de dano perfurante
mais 7 (2d6) de dano de veneno.
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BEHIR

O sinuoso behir rasteja pelo solo e escala pelas paredes
para alcancar suas presas. Seu sopro elétrico pode
incinerar a maioria das criaturas, até mesmo oponentes
mais poderosos sdo constringidos em seu corpo enrolado e
devorados vivos.

A forma monstruosa do behir lembra uma combinacio
de uma centopeia com um crocodilo. Sua pele escamada
vai da colora¢do ultramarina até azul escuro, esmaecendo
para o azul claro em sua parte inferior.

Predadores de Caverna. Os behirs repousam em
lugares inacessiveis para outras criaturas, preferindo
locais onde intrusos precisem realizar uma escalada
lancinante para alcanca-los. Abismos profundos, cavernas
elevadas em paredes de penhascos e cavernas alcancadas
apenas se espremendo, tiineis sinuosos sio locais
privilegiados para o behir efetuar uma emboscada. As
dozes patas do behir permitem que ele perambule pelo
seu covil com facilidade. Quando nao esta escalando, ele
se move ainda mais rapido dobrando suas pernas para
fora de seu corpo e deslizando como uma cobra.

Os behirs engolem suas presas inteiras, depois disso
eles entram num periodo de hibernagéo enquanto as
digerem. Enquanto estiver hibernando, um behir escolhe
um local escondido onde os intrusos no seu covil possam
néo percebe-lo.

Adversarios dos Dragées. Numa época a muito
esquecida, gigantes e dragdes se engajaram numa guerra
aparentemente intermindvel. Gigantes da tempestade
criaram os primeiros behirs como armas contra os
dragdes e os behirs guardaram um 6dio natural pelos
seres draconicos.

Um behir nunca faz seu covil numa area que ele saiba
ser habitada por um dragéo. Se um dragéo tentar
estabelecer seu covil dentro de algumas dezenas de
quilometros do covil de um behir, o behir é compelido a
matar o dragdo ou a afugenta-lo. Apenas se o dragéio se
mostrar muito poderoso para se enfrentar, um behir ira
desistir, buscando um novo local para seu covil o mais
longe possivel.

BEHIR
Monstruosidade Enorme, neutro e mau

Classe de Armadura 17 (armadura natural)
Pontos de Vida 168 (16d12 + 64)
Deslocamento 15 m, escalada 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
23 (+6) 16 (+3) 18 (+4) 7 (=2) 14 (+2) 12 (+1)

Pericias Furtividade +7, Percepgdo +6

Imunidade a Dano elétrico

Sentidos visdo no escuro 27 m, Percepgdo passiva 16
Idiomas Draconico

Nivel de Desafio 11 (7.200 XP)

AcOES

Ataques Multiplos. O behir realiza dois ataques: um com sua
mordida e um de constrigdo.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +10 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 22 (3d10 + 6) de dano perfurante.

Constrigcdo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +10 para atingir,
alcance 1,5 m, uma criatura Grande ou menor. Acerto: 17 (2d10 +
6) de dano de concussdo mais 17 (2d10 + 6) de dano cortante. O
alvo fica agarrado (CD 16 para escapar) se o behir ainda ndo
estiver constringindo uma criatura e o alvo é impedido até o
agarrao terminar.

Sopro Elétrico (Recarrega 5-6). O behir expele uma linha de
eletricidade de 6 metros de comprimento por 1,5 metro de
largura. Cada criatura na linha deve realizar um teste de
resisténcia de Destreza CD 16, sofrendo 66 (12d10) de dano
elétrico se falhar na resisténcia ou metade desse dano se obtiver
sucesso.

Engolir. O behir realiza um ataque de mordida contra um alvo
Médio ou menor que esteja agarrando. Se o ataque atingir, o alvo
também serd engolido e o agarrdo termina. Enquanto estiver
engolido, o alvo estara cego e impedido, ele tera cobertura total
contra ataques e outros efeitos de fora do behir e sofre 21 (6d6)
de dano acido no comego de cada turno do behir. Um behir pode
ter apenas uma criatura engolida por vez.

Se o behir sofrer 30 de dano ou mais em um Unico turno por
uma criatura engolida, o behir deve ser bem sucedido num teste
de resisténcia de Constituicdo CD 14 no final desse turno ou
regurgitara a criatura, que caira em um espago a até 3 metros do
behir. Se o behir morrer, uma criatura engolida ndo estara mais
impedida por ele e podera escapar do corpo usando 4,5 metro de
movimento, estando caida ao sair.
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BRUXAS

As bruxas representam tudo que é mal e cruel. Apesar de
elas se parecem com velhas enrugadas, néo existe nada
mortal sobre essas criaturas monstruosas, cujas formas
refletem apenas a perversidade em seus coragdes.

Faces da Maldade. Seres ancestrais com origens em
Faéria, as bruxas sdo ulceras no mundo mortal. Seus
rostos enrugados sdo emoldurados por longos cabelos
desgrenhados, pustulas e verrugas horrendas pontilham
sua pele manchada e seus longos e finos dedos terminam
em garras que podem cortar a carne ao toque. Suas vestes
simples estdo sempre esfarrapadas e sujas.

CONVENGAO DE BRUXAS

Quando as bruxas tem que trabalhar juntas, elas formam
convengoes, apesar da natureza egoista delas. Uma convengao é
feita por bruxas de quaisquer tipos, todas sendo consideradas
iguais dentro do grupo. No entanto, cada uma das bruxas continua
a desejar mais poder pessoal.

Uma convengdo consiste em trés bruxas, portanto, qualquer
discussdo entre duas bruxas pode ser decidida pela terceira. Se
mais de trés bruxas se juntarem, como poderia acontecer se duas
convengdes entrassem em conflito, o resultado geralmente é o
caos.

Conjuragdo Partilhada. Enquanto todos os trés membros da
convengdo de bruxas estiverem a até 9 metros um do outro, eles
podem conjurar as seguintes magias da lista de magias de mago,
mas devem partilhar o espago de magia entre eles:

1° nivel (4 espacos): identificagdo, raio adoecente

2° nivel (3 espacos): imobilizar pessoa, localizar objeto

3° nivel (3 espagos): rogar maldi¢do, contramdgica, reldmpago
4° nivel (3 espagos): assassino fantasmagdrico, metamorfose
5° nivel (2 espagos): contato extraplanar, vidéncia

6° nivel (1 espago): ataque visual

Para conjurar essas magias, cada bruxa é considerada um
conjurador de 12° nivel que usa Inteligéncia como habilidade de
conjuracdo. A magia tem CD 12 + o modificador de Inteligéncia da
bruxa e o bonus de ataque da magia é 4 + o modificador de
Inteligéncia da bruxa.

Olho de Bruxa. Uma convencgao de bruxas pode construir um
item magico chamado olho de bruxa, que é feito a partir de um
olho de verdade envernizado e, muitas vezes, preso a um
pingente ou outro item que se possa vestir. O olho de bruxa
geralmente é confiado a um lacaio para que ele guarde e
transporte. Uma bruxa em uma convencgdo pode realizar uma
acdo para ver o que o olho de bruxa vé se ambos estiverem no
mesmo plano de existéncia. Um olho de bruxa tem CA 10, 1 ponto
de vida e visdo no escuro com alcance de 18 metros de raio. Se for
destruido, cada membro da convengao sofre 3d10 de dano
psiquico e fica cego por 24 horas.

Uma convengao de bruxas pode ter apenas um olho de bruxa
por vez e criar um novo requer que todos os trés membros da
convengdo realizem um ritual. O ritual leva 1 hora e as bruxas ndo
podem realiza-lo enquanto estiverem cegas. Durante o ritual, se
as bruxas fizerem qualquer agdo diferente da realizagdo do ritual,
elas devem comega-lo novamente.

28

Todas as bruxas possuem poderes magicos e algumas
tem afinidade com conjuragao. Elas podem alterar suas
formas ou amaldigoar seus inimigos e sua arrogancia as
inspira a ver sua magia como uma provocac¢ao a magia
dos deuses, blasfemando em todas as oportunidades.

As bruxas se intitulam de formas obscuramente
excéntricas, reivindicando alcunhas como Morwen Negra,
Peggy Pé de Porco, Vové Titchwillow, Nana Shug, Ethel
Podre ou Auntie Dente de Verme.

Maternidade Monstruosa. As bruxas se propagam
ao raptar e devorar infantes humanos. Apds usurpar um
bebé do seu berco ou do ventre da méae a bruxa devora a
pobre crianga. Uma semana depois, a bruxa d4 a luz a
uma filha que se parece humana até seu décimo terceiro
aniversario, que é quando a crianc¢a se transforma em
uma imagem cuspida de sua mée bruxa.

As bruxas, as vezes criam as filhas que elas geram,
criando convengdes. Uma bruxa também pode retornar a
crianca para seus pais de luto, apenas para ver das
sombras a criancga crescer até se tornar um horror.

Barganhas Obscuras. Arrogantes ao extremo,
bruxas acreditam serem as mais espertas das criaturas e
elas tratam todos os outros como inferiores. Mesmo
assim, uma bruxa estéd aberta a negociar com mortais
contanto que esses mortais mostrem o devido respeito e
deferéncia. Ao longo de suas longas vidas, as bruxas
acumulam muito conhecimento da sabedoria local, das
criaturas sombrias e da magia que elas tem o prazer de
negociar.

As bruxas gostam de assistir os mortais trazerem suas
proprias ruinas e barganhar com uma bruxa é sempre
perigoso. Os termos de tais barganhas geralmente
envolvem demandas para comprometer principios ou
desistir de algo estimado — especialmente se a coisa
perdida diminuir ou invalidar algum conhecimento
adquirido através da barganha.

Uma Natureza Imunda. As bruxas adoram o
macabro e enfeitam seus trajes com coisas mortas e
acentuam sua aparéncia com o0ssos, pedacos de carne e
imundicies. Elas ostentam manchas e criam feridas para
produzir pranto e carne supurada. Criaturas atraentes
causam nojo em uma bruxa, o que pode “ajudar” tais
criaturas ao desfigura-las e transforma-las.

Esse abraco perturbador e desagradavel estende-se a
todos os aspectos da vida de uma bruxa. Uma bruxa
poderia voar em uma caveira magica gigante, pousando
em uma arvore moldada para se parecer com um enorme
corpo sem cabega. Outra pode viajar com uma coletanea
de monstros e escravos mantidos enjaulados e disfarcados
através de ilusdo para enganar criaturas desatentas que
se aproximem. As bruxas afiam seus dentes em més e
torcem tecidos intestinais de suas vitimas, reagindo com
satisfacdo ao horror provocado por suas agoes.

Irmandade Obscura. As bruxas mantem contato
umas com as outras e partilham conhecimento. Através
de tais contatos, é como se cada bruxa soubesse de cada
outra bruxa que exista. As bruxas nio se gostam, mas
elas respeitam um cédigo de conduta eterno. As bruxas
anunciam sua presenca antes de cruzarem o territério de
outra bruxa, trazendo presentes quando adentram na
residéncia de outra bruxa e nio quebram promessas
dados por outras bruxas — contanto que a promessa néo
tenha sido feita com os dedos cruzados.

Alguns humanoides cometem o erro de pensar que os
c6digos de conduta das bruxas se aplicam a todas as



criaturas. Quando confronta tais individuos, um bruxa
pode achar divertido enrolar o tolo por um tempo antes de
ensina-lo uma licdo permanente.

Covis Sombrios. As bruxas habitam em florestas
escuras e retorcidas, charnecas desoladas, costas
litoraneas tempestuosas e pantanos sombrios. Com o
tempo, a paisagem ao redor do covil de uma bruxa comega
a refletir a ansiedade da criatura de tal forma que a
propria terra pode atacar e matar invasores. Arvores
retorcidas pelas trevas atacam transeuntes, enquanto que
vinhas serpenteiam por debaixo da terra para enrolar e
puxas as criaturas, uma por vez. Nevoeiros fedorentos de
poluigao tornam o ar venenoso e ocultam pocas de areia
movedica e sumidouros que consomem os andarilhos
desatentos.

BRUXA DA NOITE

Astutas e subversivas, bruxas da noite querem ver a
virtuosidade se tornar vilania: amor se torna obsessao,
bondade em édio, devogdo em desrespeito e generosidade
em egoismo. As bruxas da noite sentem um prazer
perverso em corromper os mortais.

As bruxas da noite certa vez foram criaturas de
Faéria, mas sua obscenidade fez com que fossem exiladas
para o Hades h4a muito tempo atras, onde elas se
degeneraram em corruptores. As bruxas da noite, ha
muito tempo se espalharam pelos Planos Inferiores.

Traficante de Almas. Enquanto um humanoide
dorme, a bruxa da noite pode ficar sobre a pessoa
etereamente e invadir seus sonhos. Qualquer criatura
com visdo verdadeira pode ver a forma espectral da bruxa
sobre sua presa. A bruxa etérea enche a cabeca de sua
vitima com davidas e temores, na esperanca de leva-la a

Bruxa pA NoITE
Corruptor Médio, neutro e mau

Classe de Armadura 17 (armadura natural)
Pontos de Vida 112 (15d8 + 45)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
18 (+4)  15(+2)  16(+3)  16(+3) 14(+2)  16(+3)

Pericias Enganagao +7, Furtividade +6, Intuicao +6, Percepgao +6

Resisténcia a Dano fogo, frio; concussdo, perfurante e cortante de
armas ndao-magicas que nao sejam de prata

Imunidade a Condicdo enfeiticado

Sentidos visdao no escuro 36 m, Percepgao passiva 16

Idiomas Abissal, Comum, Infernal, Primordial

Nivel de Desafio 5 (1.800 XP)

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de uma bruxa é
Carisma (CD de resisténcia de magia 13, +5 para atingir com
ataques de magia). Ela pode conjurar, inatamente, as seguintes
magias, sem necessidade de componentes materiais:

A vontade: detectar magia, misseis mdgicos
2/dia cada: viagem planar (pessoal apenas), raio do
enfraquecimento, sono

Resisténcia a Magia. A bruxa possui vantagem nos testes de
resisténcia contra magias e outros efeitos magicos.

AcOES

Garras (Forma de Bruxa Apenas). Ataque Corpo-a-Corpo com
Arma: +6 para atingir, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 13 (2d8
+4) de dano cortante.

Mudar Forma. A bruxa magicamente se metamorfoseia em uma
fémea humanoide Pequena ou Média ou de volta para sua
forma verdadeira. As estatisticas de jogo dela sdo as mesmas em
cada forma. Qualquer equipamento que ela esteja usando ou
carregando é transformado. Ela volta a sua forma verdadeira se
morrer.

Forma Etérea. A bruxa magicamente entra no Plano Etéreo do
Plano Material ou vice-versa. Para fazé-lo, a bruxa deve ter uma
pedra-coragdo consigo.

Pesadelo Assombrado (1/Dia). Quando estiver no Plano Etéreo,
a bruxa toca magicamente um humanoide dormindo no Plano
Material. Uma magia proteg¢do contra o bem e mal conjurada no
alvo previne esse contato, assim como um circulo mdgico.
Enquanto o contato durar, o alvo tera terriveis visdes. Se essas
visdes durarem por pelo menos 1 hora, o alvo ndo recebe
qualquer beneficio pelo descanso e seu maximo de pontos de
vida é reduzido em 5 (1d10). Se esse efeito reduzir o maximo de
pontos de vida do alvo a 0, o alvo morre e, se o alvo for mau, sua
alma é aprisionada na sacola de almas da bruxa. A redugdo no
maximo de pontos de vida do alvo dura até ser removida pela
magia restauragdo maior ou uma magia similar.
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ITENS DA BRUXA DA NOITE

Uma bruxa da noite carrega dois itens magicos muito raros que
ela mesma deve construir. Se quaisquer desses objetos for
perdido, a bruxa da noite ndo medira esforgos para recupera-lo, ja
que a criagdao de um novo demanda tempo e esforgo.

Pedra-Coragdo. Essa gema negra e lustrosa permite que uma
bruxa da noite torne-se etérea enquanto a possuir. O toque da
pedra-coragdo também cura qualquer doenga. Construir uma
pedra-coragdo leva 30 dias.

Sacola de Almas. Quando um humanoide maligno morre como
resultado do Pesadelo Assombrado da bruxa da noite, a bruxa
coleta a alam nesse saco preto feito de pele costurada. Uma
sacola de almas pode conter apenas uma alma maligna por vez e
apenas a bruxa da noite que construiu a sacola pode coletar uma
alma com ela. Construir uma sacola de alma requer 7 dias e um
sacrificio humanoide (do qual a pele é usada para fazer a sacola).

realizar atos malignos no mundo quando despertar. A
bruxa continua suas visitas noturnas até a vitima
finalmente morrer durante o sono. Se a bruxa levar a
vitima a cometer feitos malignos, ela prende a alma

corrompida em sua sacola de almas (veja a nota “Itens da

Bruxa da Noite”) para transporta-la para o Hades.
Convengées. Uma bruxa da noite que faca parte de

uma convengdo (veja a nota “Convencéo de Bruxas”) tem

um nivel de desafio de 7 (2.900 XP).

BRUXA DO MAR

As bruxas do mar vivem em covis submersos funestos e
poluidos, cercados por merrows e outros monstros
aquaticos.

A beleza leva a bruxa do mar a ter acessos de raiva.
Quando confrontada por algo belo, a bruxa pode
simplesmente atacar ou desfigurar a coisa. Se uma coisa
bela traz esperancas, a bruxa quer que ela cause

desespero. Se ela inspira coragem, a bruxa quer que cause

medo.

Bruxa po Mar
Fada Média, cadtico e mau

Classe de Armadura 14 (armadura natural)
Pontos de Vida 52 (7d8 + 21)
Deslocamento 9 m, natagdao 12 m

A n3o ser que o alvo esteja surpreso ou que a revelagdo da
aparéncia verdadeira da bruxa tenha sido repentina, o alvo pode
desviar seu olhar e evitar o teste de resisténcia inicial. Até o
inicio do seu préximo turno, uma criatura que esteja desviando
o olhar tera desvantagem nas jogadas de ataque contra a bruxa.

AcOES

FOR DES CON INT SAB CAR
16 (+3)  13(+1)  16(+3)  12(+1) 12 (+1) 13 (+1)

Sentidos visdao no escuro 18 m, Percepgdo passiva 11
Idiomas Aquan, Comum, Gigante
Nivel de Desafio 2 (450 XP)

Anfibio. A bruxa pode respirar ar e agua.

Aparéncia Horripilante. Qualquer humanoide que comegar seu
turno a até 9 metros da bruxa e puder vé-la em sua verdadeira
forma, deve realizar um teste de resisténcia de Sabedoria CD 11.
Se falhar na resisténcia, a criatura fica amedrontada por 1 minuto.
A criatura pode repetir o teste de resisténcia no final de cada um
dos seus turnos, com desvantagem se a bruxa estiver na sua linha
de visdo, terminando o efeito sobre si, se obtiver sucesso. Se a
criatura for bem sucedido no teste, ou o se o efeito terminar nela,
ela fica imune a Aparéncia Horripilante da bruxa pelas préximas
24 horas.

Garras. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 10 (2d6 + 3) de dano cortante.

Olhar Mortal. A bruxa afeta uma criatura amedrontada que ela
possa ver, a até 9 metros dela. Se o alvo puder ver a bruxa, ele
deve ser bem sucedido num teste de resisténcia de Sabedoria
CD 11 contra essa magia ou caira a 0 pontos de vida.

Aparéncia llusoria. A bruxa encobre a si mesma e a tudo que ela
esteja vestindo ou carregando com uma ilusdo magica que faz
com que ela se parega com uma criatura feia de tamanho similar
ao seu e de formato humanoide. O efeito termina se a bruxa
usar uma agao bonus para termina-lo ou se ela morrer.

As mudangas forjadas por esse efeito falham em se manter
durante uma inspecao fisica. Por exemplo, a bruxa pode parecer
nao possuir garras, mas alguém que toque a mao dela podera
sentir as garras. Do contrario, uma criatura deve realizar uma
acdo para inspecionar visualmente a ilusdo e passar num teste
de Inteligéncia (Investigagdo) CD 16 para perceber que a bruxa
esta disfarcada.
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Feia por Dentro e por Fora. As bruxas do mar sio,
de longe, as mais feias dentre as bruxas, com escamas
viscosas cobrindo sua pele palida. O cabelo de uma bruxa
do mar lembra algas marinhas, cobrindo seu corpo
emaciado e seus olhos vitreos parecem tao sem vida
quanto os de uma boneca. Apesar da bruxa do mar poder
esconder sua forma verdadeira através de um véu de
ilusdo, a bruxa é amaldicoada para se parecer feia
eternamente. Sua forma iluséria parece desfigurada, na
melhor das hipédteses.

Convengées. Uma bruxa do mar que faca parte de
uma convencio (veja a nota “Convencéo de Bruxas”) tem
um nivel de desafio de 4 (1.100 XP).

BRUXA VERDE

As miseraveis e odiosas bruxas verdes habitam em
florestas moribundas, pantanos solitarios e charcos
nebulosos, fazendo seus lares em cavernas. As bruxas
verdes adoram manipular outras criaturas para que

fagam suas vontades, mascarando suas intengoes atras de

camadas de enganacio. Elas atraem suas vitimas para si
ao imitar vozes clamando por socorro ou dispersando
visitantes desatentos ao imitar o grito de bestas ferozes.

Obcecada por Tragédia. As bruxas verdes deleitam-

se com as falhas e tragédias de outras criaturas. Elas se
alegram ao levar as pessoas ao desanimo e ver esperanca
se transformar em desespero, e ndo apenas para os
individuos, mas também para nacoes inteiras.

Convengées. Uma bruxa verde que faga parte de uma
convencgéao (veja a nota “Convengao de Bruxas”) tem um
nivel de desafio de 5 (1.800 XP).

BruxA VERDE
Fada Média, neutro e mau

AcOES

Classe de Armadura 17 (armadura natural)
Pontos de Vida 82 (11d8 + 33)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
18 (+4) 12 (+1)  16(+3) 13 (+1) 14 (+2) 14 (+2)

Pericias Arcanismo +3, Enganacdo +4, Furtividade +3, Percepgdo +4
Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgao passiva 14

Idiomas Comum, Draconico, Silvestre

Nivel de Desafio 3 (700 XP)

Anfibio. A bruxa pode respirar ar e agua.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de uma bruxa é
Carisma (CD de resisténcia de magia 12). Ela pode conjurar,
inatamente, as seguintes magias, sem necessidade de
componentes materiais:

A vontade: globos de luz, ilusGo menor, zombaria viciosa

Mimetismo. A bruxa pode imitar sons de animais e vozes
humanoides. Uma criatura que ouvir os sons pode dizer que sdo
imitagoes se for bem sucedido num teste de Sabedoria (Intuigdo)
CD 14.

Garras. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 13 (2d8 + 4) de dano cortante.

Apareéncia llusdria. A bruxa encobre a si mesma e a tudo que ela
esteja vestindo ou carregando com uma ilusdo magica que faz
com que ela se parega com uma criatura de tamanho similar ao
seu e de formato humanoide. O efeito termina se a bruxa usar
uma agao bonus para termina-lo ou se ela morrer.

As mudangas forjadas por esse efeito falham em se manter
durante uma inspegcao fisica. Por exemplo, a bruxa pode parecer
ter uma pele lisa, mas alguém que a toque podera sentir sua
carne rugosa. Do contrdrio, uma criatura deve realizar uma agdo
para inspecionar visualmente a ilusdo e passar num teste de
Inteligéncia (Investigagdo) CD 20 para perceber que a bruxa esta
disfarcada.

Passagem Invisivel. A bruxa magicamente torna-se invisivel até
que ela ataque ou conjure uma magia ou até que a
concentragdo dela termina (como se estivesse se concentrando
em uma magia). Enquanto estiver invisivel, ela ndo deixa
qualquer evidencia fisica de sua passagem, portanto ela sé pode
ser rastreada através de magia. Qualquer equipamento que ela
esteja vestindo ou carregando fica invisivel com ela.
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BUGBEARS

Os bugbears nasceram para a batalha e mutilacio.
Sobrevivendo de assaltos e cagadas, eles oprimem os
fracos e desprezam ser chefiados, mas o amor deles por
carnificina significa que eles irdo lutar por mestres
poderosos se derramamento de sangue e tesouros forem
assegurados.

Goblinoides. Os bugbears sdo, muitas vezes,
encontrados na companhia de seus primos, hobgoblins e
goblins. Bugbears geralmente escravizam os goblins que
eles encontram e eles oprimem os hobgoblins for¢ando-os

a darem seu ouro e suprimentos em troca de seus servicos

como batedores e tropa de choque. Mesmo quando pagos,
os bugbears sdo os aliados mais inconstantes, mesmo
assim os goblins e hobgoblins entendem que no importa
o quanto os bugbears drenem dos recursos de uma tribo,
essas criaturas sdo uma for¢a poderosa.

Seguidores de Hruggek. Os bugbears veneram
Hruggek, um deus menor que reside no plano de
Aqueronte. Na auséncia de seus parentes goblinoides, os
bugbears formam bandos dispersos, cada um liderado
pelo membro mais brutal. Os bugbears acreditam que
quando eles morrem, seus espiritos tem uma chance de
lutar ao lado de Hruggek. Eles tentam provar seu valor
derrotando o maximo de inimigos possivel.

Mercendarios Emboscadores. Independentemente de

sua complei¢do intimidante, os bugbears se movem
surpreendentemente furtivos. Eles gostam de elaborar
emboscadas e fogem quando superados. Eles sdo
mercenarios confiaveis, desde que sejam supridos com
comida, bebida e tesouros, porém, um bugbears esquece
de qualquer vinculo quando sua vida esta por um fio. Um
membro ferido de um bando de bugbears sera deixado
para tras para ajudar o resto do bando a escapar. Mais
tarde, esse bugbears ira ajudar seus perseguidores a
rastrear seus antigos companheiros se fazer isso salvar
sua vida.

BuGBEAR COMANDANTE

Humanoide Médio (goblinoide), cadtico e mau

Classe de Armadura 17 (camisdo de malha, escudo)
Pontos de Vida 65 (10d8 + 20)
Deslocamento 9 m

BUGBEAR
Humanoide Médio (goblinoide), cadtico e mau

FOR DES CON INT SAB CAR
17 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 11 (+0) 12 (+1) 11 (+0)

Classe de Armadura 16 (gibdo de peles, escudo)
Pontos de Vida 27 (5d8 + 5)
Deslocamento 9 m

Pericias Furtividade +6, Intimidagdo +2, Sobrevivéncia +3
Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgao passiva 11
Idiomas Comum, Goblin

Nivel de Desafio 3 (700 XP)

FOR DES CON INT SAB CAR
15(+2)  14(+2) 13(+1)  8(-1)  11(+0) 9(-1)

Pericias Furtividade +6, Sobrevivéncia +2

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 10
Idiomas Comum, Goblin

Nivel de Desafio 1 (200 XP)

Ataque Surpresa. Se o bugbears surpreender uma criatura e
atingi-la com um ataque durante a primeira rodada de combate, o
alvo sofre 7 (2d6) de dano extra nesse ataque.

Brutamontes. Um atague corpo-a-corpo com arma causa um dado
extra de dano quando o bugbears atinge com ele (incluso no
ataque).

AcOES

Ataque Surpresa. Se o bugbears surpreender uma criatura e
atingi-la com um ataque durante a primeira rodada de combate, o
alvo sofre 7 (2d6) de dano extra nesse ataque.

Brutamontes. Um ataque corpo-a-corpo com arma causa um dado
extra de dano quando o bugbears atinge com ele (incluso no
ataque).

Coragdo de Hruggek. O bugbear tem vantagem em testes de
resisténcia contra ser amedrontado, atordoado, enfeiticado,
envenenado, paralisado ou posto para dormir.

AcOES

Maga Estrela. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 11 (2d8 + 2) de dano perfurante.

Azagaia. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distdncia com Arma: +4 para
atingir, alcance 1,5 m ou distancia 9/36 m, um alvo. Acerto: 9 (2d6
+2) de dano perfurante corpo-a-corpo ou 5 (1d6 +2) de dano
perfurante a distancia.

Ataques Multiplos. O bugbear realiza dois ataques corpo-a-corpo.

Maga Estrela. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 12 (2d8 + 3) de dano perfurante.

Azagaia. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distdncia com Arma: +5 para
atingir, alcance 1,5 m ou distancia 9/36 m, um alvo. Acerto: 10
(2d6 + 3) de dano perfurante corpo-a-corpo ou 6 (1d6 +3) de dano
perfurante a distancia.
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BULETTE

Um bulette é um predador robusto que aterroriza
quaisquer locais que ele habitar. Também chamado de

“tubardo terrestre”, ele vive apenas para comer. Irasciveis

e vorazes, bulettes ndo temem nenhuma outra criatura e
eles atacam sem receio de superioridade numérica ou
forca.

Cacgadores Subterraneos. Os bulettes usam suas
poderosas garras para criar tineis na terra quando eles
cacam. Ignorando obstrugdes, eles arrancam arvores,
causam deslizamentos de terra em encostas soltas e
deixam buracos para tras. Quando as vibracoes no solo e
pedras alertam um bulette de movimentagio, ele emerge
da superficie, com suas mandibulas bem abertas ao
atacar.

Monstro Errante. Um bulette vagueia por terras
temperadas, se alimentando de quaisquer animais e
humanoides que encontrar pelo caminho. Essas criaturas
tem aversio a carne ani e élfica, apesar de eles
geralmente matarem-nos antes de perceberem o que eles
s8o. Um bulette adora a carne de halfling mais que todas
e ndo pode ficar mais feliz do que quando persegue
halflings gorduchos por todo um campo aberto.

Um bulette néo possui covil, mas perambula por um
territorio de caga de até quarenta e cinco quilémetros de
extensdo. Seu unico critério para o territério é a
disponibilidade de comida e, quando tiver comido tudo na
area, um bulette segue adiante. Essas criaturas muitas
vezes se instalam em assentamentos humanoides,
aterrorizando-os até que seus residentes fujam em panico
ou até o bulette ser morto.

Todas as criaturas evitam os bulettes, que considera
qualquer coisa que se mova como comida — até mesmo
outros predadores e bulettes. Os bulettes se juntam
apenas para acasalar, resultando num sanguinario ato de
garras e dentes que, geralmente termina com a morte e
consumo do macho.

Criag¢do Arcana. Alguns sabios acreditam que o
bulette é resultado de experimentos de um mago louco no
cruzamento de tartarugas e tatus com infusdes de pus de
demonio. Acreditava-se que os bulettes haviam sido
extintos diferentes vezes, mas apds anos sem ser
avistado, a criatura inevitavelmente reaparece. Devido a
seus filhotes nunca serem vistos, alguns sabios suspeitam
que os bulettes mantem ninhos secretos enterrados dos
quais os adultos emergem para o mundo.

BULETTE
Monstruosidade Grande, imparcial

Classe de Armadura 17 (armadura natural)
Pontos de Vida 94 (9d10 + 45)
Deslocamento 12 m, escavagao 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
19 (+4)  11(+0) 21(+5)  2(-4) 10(+0)  5(-3)

Pericias Percepgdo +6

Sentidos visdo no escuro 18 m, sentido sismico 18 m,
Percepgdo passiva 16

Idiomas —

Nivel de Desafio 5 (1.800 XP)

Salto Parado. O salto em distancia do bulette é de até 9 metros e
seu salto em altura é de até 4,5 metros, com ou sem uma corrida
inicial.

AcOES

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 30 (4d12 + 4) de dano perfurante.

Salto Mortal. Se o bulette pular pelo menos 4,5 metros como
parte do seu movimento, ele pode entao, usar sua agao para
aterrissar em pé num espago contendo uma ou mais criaturas.
Cada uma dessas criaturas deve ser bem sucedida num teste de
resisténcia de Forga ou Destreza (a escolha do alvo) CD 16 ou serd
derrubado no chao e sofrera 14 (3d6 + 4) de dano de concussao
mais 14 (3d6 + 4) de dano cortante. Se obtiver sucesso na
resisténcia, a criatura sofre apenas metade desse dano, ndo fica
caida no chdo e é empurrada 1,5 metro para longe do espago do
bulette para um espago desocupado a escolha da criatura. Se ndo
houver nenhum espago desocupado ao alcance, a criatura, ao
invés, fica caida no espago do bulette.
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BULLYWUG

A vida como um bullywug é desagradavel, brutal e
molhada. Esses humanoides anfibios com cabega de sapo
devem ficar constantemente imidos, habitando florestas
chuvosas, brejos e cavernas umidas. Sempre famintos e
completamente malignos, bullywugs subjugam oponentes
com superioridade numérica quando podem, mas eles
fogem de ameacas sérias em busca de presas mais faceis.

Os bullywugs tem pele verde, cinza ou mosqueada de
amarelo que varia entre tons de cinza, verde e marrom,
permitindo que eles se mesclem com seus arredores. Eles
vestem armaduras rudes e empunham armas simples e
podem desferir uma poderosa mordida nos inimigos que
se aproximarem demais.

Aristocracia Corrupta. Bullywugs consideram-se os
governantes por direito dos pantanos. Eles seguem um
tipo de etiqueta quando lidam com forasteiros e uns com
os outros, sujeitos aos caprichos e desejos de seu lider —
um autodenominado senhor do estrume. Os bullywug
apresentam-se com titulos de sonoridade grandiosa,
fazendo grandes apresentagées ao se curvar e bajular
ante seus superiores e competem interminavelmente para
ganhar as gracas de seus superiores.

Um bullywug tem duas maneiras de avangar entre os
de sua espécie. Ele pode tanto matar seus rivais, mas
deve tomar cuidado para manter seus atos criminosos em
segredo, quanto pode encontrar um tesouro ou item
magico e apresenta-lo como tributo ou sinal de reveréncia
ao seu suserano. Um bullywug que assassinar seus rivais
sem cautela provavelmente serd executado, por isso é
mais comum para os bullywug realizarem assaltos contra
caravanas e assentamentos, com o objetivo de adquirir
bugigangas preciosas para impressionar seus senhores e
cair nas suas gragas. Invariavelmente, essas mercadorias
finas sdo reduzidas a entulhos imundos através de abuso
e negligéncia. Quando um presente perde seu brilho, um
senhor bullywug, invariavelmente, exige que seus suditos
tragam mais tesouros em sua homenagem.

Diplomacia Rebelde. Bullywugs adoram ordenar
aqueles que invadem seus territérios mais que tudo.

Seus guerreiros tentam capturar os intrusos ao invés de
simplesmente mata-los.

Os cativos sdo arrastados perante o rei ou rainha — um
bullywug de tamanho excepcionalmente grande — e
forgados a suplicar por misericérdia. Subornos, tesouros e
bajulagdo podem iludir o governante bullywug a deixar os
cativos partirem, mas nio antes de tentar impressionar
seus “convidados” com a majestade de seus tesouros e
reino. Acometidos por um profundo complexo de
inferioridade, senhores bullywug se imaginam como reis e
rainhas mas, anseiam desesperadamente pelo medo e
respeito dos forasteiros.

Aliados Anfibios. Os bullywugs falam um idioma que
permite que eles se comuniquem por extensas areas ao
coaxarem como sapos. Noticias sobre intrusos ou outros
eventos no pantano se espalham em minutos através
desse sistema de comunicagéo rude.

Conceitos simples do idioma s&o compreendidos por
sapos e ras. Bullywugs usam essa capacidade para formar
fortes elos com sapos gigantes, os quais eles treinam como
guardides e cacadores. Espécimes maiores as vezes sio
usadas como montaria também. A habilidade dos sapos
de engolir criaturas inteiras concede ao bando de caca
bullywug uma maneira facil de levar suas presas de volta
para suas vilas.
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BuLLywue
Humanoide Médio (bullywug), neutro e mau

Classe de Armadura 15 (gibao de peles, escudo)
Pontos de Vida 11 (2d8 + 2)
Deslocamento 6 m, natagao 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
12 (+1) 12 (+1) 13(+1) 7(-2) 10(+0) 7(-2)

Pericias Furtividade +3
Sentidos Percepgdo passiva 10
Idiomas Bullywug

Nivel de Desafio 1/4 (50 XP)

Anfibio. O bullywug pode respirar ar e agua.

Camuflagem Pantanosa. O bullywug tem vantagem em testes de
Destreza (Furtividade) feitos para se esconder em terreno
pantanoso.

Falar com Sapos e Rds. O bullywug pode comunicar conceitos
simples para sapos e ras quando ele fala Bullywug.

Salto Parado. O salto em distancia do bullywug é de até 6 metros
e seu salto em altura é de até 3 metros, com ou sem uma corrida
inicial.

AcOES

Ataques Muiltiplos. O bullywug realiza dois ataques: um com sua
mordida e um com sua langa.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir,
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 3 (1d4 + 1) de dano de concusséo.

Langa. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distdncia com Arma: +3 para
atingir, alcance 1,5 m ou distancia 6/18 m, um alvo. Acerto: 4 (1d6
+ 1) de dano perfurante ou 5 (1d8 + 1) de dano perfurante se
usada com as duas mdos para realizar um ataque corpo-a-corpo.
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CACADOR INVISIVEL
Elemental Médio, neutro

Classe de Armadura 14
Pontos de Vida 104 (16d8 + 32)
Deslocamento 15 m, voo 15 m (planar)

FOR DES CON INT SAB CAR
16 (+3) 19 (+4) 14(+2) 10(+0) 15(+2) 11 (+0)

Pericias Furtividade +10, Percepgdo +8

Resisténcia a Dano concussdo, perfurante e cortante de armas
ndo-magicas

Imunidade a Dano veneno

Imunidade a Condigdo agarrado, caido, envenenado, exausto,
impedido, inconsciente, paralisado

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 18

Idiomas Auran, compreende Comum mas nao pode falar

Nivel de Desafio 6 (2.300 XP)

Invisibilidade. O cagador é invisivel.

Rastreador Impecdvel. O cacador recebe uma presa do seu
invocador. O cagador sabe a diregdo e distancia da presa,
contanto que ambos estejam no mesmo plano de existéncia. O
cagador também sabe a localizagdo do seu invocador.

AcOES

Ataques Multiplos. O cagador realiza dois ataques de pancada.

Pancada. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir, alcance
1,5 m, um alvo. Acerto: 10 (2d6 + 3) de dano de concussao.

CACADOR INVISIVEL

Um cacador invisivel é um elemental do ar que foi
invocado do seu plano de origem e transformado através
de magia poderosa. Seu Unico propdsito é cagar criaturas
e recuperar objetos para seu invocador. Quando ele é
derrotado ou a magia que o prende expira, um cagador
invisivel desaparece em uma lufada de vento.

Cagador Direcionado. Quando um cagador invisivel
é criado, ele permanece do lado do seu invocador até que
lhe seja dada uma tarefa para realizar. Caso a atribuigdo
nao envolva cacar ou matar uma criatura especifica ou
recuperar um objeto, a magia que criou o cacador invisivel
termina e o elemental é libertado. Do contrario, ele
completa a tarefa, entdo retornando para o seu invocador
para mais comandos, obrigado a servir até a magia que o
prende expirar. Se seu invocador morrer nesse periodo, o
cacador invisivel desaparece depois de completar a tarefa.

Um cacador invisivel, na melhor das hipéteses, é um
servo disposto. Ele se ressente de qualquer obrigacio que
lhe é atribuida. Uma missdo que requeira um tempo
significativo pode levar o cagador invisivel a perverter a
intencdo do comando a menos que esse seja redigido
cuidadosamente.

Ameaca Oculta. Os cagadores invisiveis sdo
compostos de ar e sdo naturalmente invisiveis. Uma
criatura pode ouvir e sentir um cacador invisivel
passando, mas o elemental permanece invisivel até
mesmo ao atacar. Uma magia que permita alguém ver o
invisivel revela apenas o vago contorno do cagador
invisivel.

Natureza Elemental. Um cacgador invisivel ndo
precisa respirar, comer, beber ou dormir.
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CAMBION

Um cambion é o descendente de um corruptor
(geralmente uma sucubo ou incubo) e de um
humanoide (geralmente um humano). Os
cambions herdam aspectos de ambos os pais,
mas seus chifres, asas de couro e caudas
grossas sdo caracteristicas de seu parentesco
extraplanar.

Nascido para ser Mau. Cambions tornam-
se adultos desumanos cuja crueldade e
perversao horroriza até o mais devotado pai
mortal. Mesmo na juventude, um cambion
identifica seu lugar de direito como um
soberano entre os mortais. Ele pode orquestrar
ataques a cidades e vilas, reunindo bandos de
humanoides e diabos menores para servi-lo.

Peées dos Poderosos. Um cambion
obrigado a servir seu pai demoniaco o faz por
admiracdo ou por temor, mas também com a
expectativa de que um dia ird ascender a um
lugar de destaque. Os cambions que cresceram
nos Nove Infernos servem como soldados,
emissarios e servos pessoais para diabos
maiores. No Abismo, um cambion possui
apenas a autoridade que ele conseguiu reunir
por puro poder e forca de vontade.

Prole de Graz’zt. O senhor demoénio
Graz’zt adora procriar com humanoides que
fizeram pactos com demoénios e ele é pai de
muitos cambions que ajudaram-no a semear o
caos em todo multiverso. Esses cambions sao
caracterizados por uma pele negra como
carvao, cascos fendidos, maos com seis dedos e
uma beleza sobrenatural.

CAMBION

Corruptor Médio, qualquer tendéncia maligna

3/dia cada: alterar-se, comando, detectar magia
1/dia: viagem planar (pessoal apenas)

AcOES

Classe de Armadura 19 (brunea)
Pontos de Vida 82 (11d8 + 33)
Deslocamento 9 m, voo 18 m

FOR DES CON INT SAB CAR

18 (+4) 18 (+4)  16(+3)  14(+2) 12 (+1)  16(+3)

Testes de Resisténcia For +7, Con +6, Int +5, Car +6

Pericias Enganagdo +6, Furtividade +7, Intimidagdo +6,
Percepgao +4

Resisténcia a Dano elétrico, fogo, frio, veneno; concussao,
cortante e perfurante de armas ndo-magicas

Sentidos visao no escuro 18 m, Percepgao passiva 14

Idiomas Abissal, Comum, Infernal

Nivel de Desafio 5 (1.800 XP)

Béngdo Infernal. A CA do cambion inclui seu bonus de Carisma.

Conjuragdo Inata. A habilidade de conjuragdo de um cambion é
Carisma (CD de resisténcia de magia 14). Ele pode conjurar,
inatamente, as seguintes magias, sem necessidade de
componentes materiais:

Ataques Multiplos. O cambion realiza dois ataques corpo-a-
corpo ou usa seu Raio de Fogo duas vezes.

Langa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir, alcance
1,5 m ou distancia 6 m/18 m, um alvo. Acerto: 7 (1d6 + 4) de
dano perfurante ou 8 (1d8 + 4) de dano perfurante se usado
com duas maos para realizar um ataque corpo-a-corpo, mais 3
(1d6) de dano de fogo.

Raio de Fogo. Ataque a Distdncia com Magia: +7 para atingir,
distancia 36 m, um alvo. Acerto: 10 (3d6) de dano de fogo.

Charme Demoniaco. Um humanoide que o cambion possa ver, a
até 9 metros, deve ser bem sucedido num teste de resisténcia
de Sabedoria CD 14 ou ficard magicamente enfeiticado por 1 dia.
0O alvo enfeiticado obedece aos comandos falados pelo cambion.
Se o alvo sofrer qualquer ferimento do cambion ou de outra
criatura ou se receber um comando suicida do cambion, o alvo
pode repetir o teste de resisténcia, terminando o efeito se
obtiver sucesso. Se o teste de resisténcia do alvo for bem
sucedido, ou se o efeito terminar nele, a criatura fica imune ao
Charme Demoniaco do cambion pelas préximas 24 horas.
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CAO INFERNAL

Corruptores monstruosos cuspidores de fogo que tomaram
a forma de cachorros, cies infernais sdo encontrados nos
campos de batalha de Aqueronte e por todos os Planos
Inferiores. No Plano Material, os cies infernais sio vistos
com mais frequéncia a servico de diabos, gigantes do fogo
e outras criaturas malignas que os utilizam como animais
de guarda e companheiros.

Fome Abrasadora. Caes infernais cagcam em
matilhas, alimentando-se de qualquer criatura que
pareca comestivel. Eles evitam oponentes potencialmente
perigosos preferindo se focar em presas mais fracas com
suas mordidas ferozes e halito flamejante, demonstrando
uma determinacdo incansavel enquanto perseguem sua
presa até seu amargo fim.

Quando os cées infernais se alimentam, a carne que
eles consomem alimenta o fogo infernal que queima
