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Neon, Monstros + Porradaria

Sonnies Edge's

Este suplemento é baseado no primeiro capitulo da série Love Death
& Robots, lancada em 2019 pela Netflix. Aqui 18 histérias sdo
contadas em 18 universos diferentes, todas com uma pegada
futuristica - ou reto-futuristica. Isso por si s6 deveria ser motivo para
ver essa série sensacional, e para mim foi, mas logo no primeiro
capitulo tive meu coragdao arrancado por uma besta de batalha e nao
consegui fazer outra coisa sendo escrever essa pequena homenagem.

Neon Robos + Porradaria.

Uma chuva de liberdades poéticas

O cenario descrito na série ndo é amplo, tudo transcorre dentro de
uma arena, uma espécie de coliseu onde dois monstros se espancam
até a morte. A protagonista - Sonnie - busca vinganga, possui uma
equipe carismatica e somos apresentados a um vildo egocéntrico e
desonesto, facil de se odiar (e aqui fica o elogio ao grande Marcio
Simoes, que consegue fazer com que amemos ou odiemos um
personagem nas primeiras palavra!), uma acompanhante misteriosa
e, é claro, ao monstro de batalha. Tudo isso em 17 minutos. Imersado
quase automatical!

Mas infelizmente, é sé.

Entdo, para continuar essa historia, vamos langar mao de liberdades
poéticas, expandir o cenario como em uma fanfic. Obviamente, a
Netflix e os envolvidos na criagdoc da série, nao endossam ou
corroboram com esta “expansdo de cenirio”. £ apenas minha visdo. A
visdo de alguém que foi pescado logo no primeiro capitulo!

Ah, ainda nio conhece Love Death & Robots?

T4a marcando bobeira xara...

Sonnies Edge’s, Love Death & Robots, sdo marcas registradas da Netflix. As imagens aqui utilizadas foram retiradas
diretamente do servigo de streaming e ndo visa ferir qualquer direito autoral ou intelectual.

Reiteramos que esta adaptagdo ndo é endossada ou corroborada pela detentora dos direitos da série, sendo apenas uma
criagdo feita de fas para fas.

Para a criagdo dos monstros de combate utilizamos habilidades dos Eidolons presentes no Pathfinder SRD.

Este produto é distribuido segundo a licenga OPEN DRAGON / CREATIVE COMMONS by-sa v3.0, e ndo pode ser
comercializado.
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As Guerras Expedicionarias

No final do século XXI a
humanidade  atingiu o tao
sonhado espago profundo, com
sua primeira sonda trans-
plutoniana tripulada. Neste
momento as colonias do sistema
solar ja eram suficientemente
auto-sustentaveis e decidiram
que era hora de receber sua
independéncia.

Obviamente estouramos

guerra.

em

Nossa tecnologia nunca Alcan-
¢ou os grandes destroyers da
ficcdo cientifica e as guerras - ou
expedigoes, como a midia tentou
nos vender - acabaram por se
limitar nos grandes centro urba-
nos ou em 4areas estratégicas das
luas e planetas colonizadas pelo
homem.

O limiar tecnolégico comum
travava empasses sem solugao, e
a tecnologia de anulagao de
armamentos eletrénicos desen-
volvidos pelas colonias tornava as
armas de ponta da metrdpole
basicamente inateis.

Em uma tarde de outono a

colonia de Ganimedes seria
atacada, nao pelos pesados e
macigos mechas, mas por
entidades biolégicas andmalas,

que atacavam de forma cirargica
e violenta.

Os Monstros de batalha, como
passaram a ser conhecidos,
foram a arma definitiva da

metrdpole contra as colonias. A

guerra acabou pouco tempo
depois.
Derrotadas, as colbénias

passaram a investir em outros
pontos, longe do sistema solar,
mas poucas estagoes espaciais e
postos avancados puderam ser
implementados.

Ringues e tretas

Com o fim da guerra os
montros de batalha e seus pilotos
- os sincronistas, ou simplesmen-
te sincorns - tornaram-se uma
pedra no sapato do governo:
pessoas treinadas para a guerra e
que controlavam armas bioldgi-
cas de ponta. Muitos foram
mandados para além do sistema
solar, em missoes de reconheci-
mento e exploragdo, mas outros
viram no entretenimento uma
saida para ganhos rapidos. Nascia
a Liga de Gigantes de luta, uma
federagio bem estruturada e que
rapidamente ganhou o gosto da
populagao.

Por quase vinte anos a liga é
um sucesso estrondoso, mas as
custas impediam lutadores de
pequenos grupos de entrar no
ringue, o que levou a inGmeros
torneios ilegais por todas as
coldénias. Sejam legais ou ilegais,
a Gnica regra é que os monstros
de combate ndo podem receber
melhorias cibernéticas além de
seu implante neural.
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Sincronista

T.NM+P1: O Sincronista

Nivel XP DV BA JP  Sincronizagao Recap
1° o 1 +1 16 70% 20%
20 1.250 2 +1 16 72% 25%
3° 2.500 3 +2 16 74% 30%
4° 5.000 4 +2 15 76% 35%
5o 10.000 5 +2 15 78% 40%
6° 20.000 6 +3 15 80% 45%
7° £40.000 7 +3 14 81% 50%
80 80.000 8 +3 14 82% 55%
q° 160.000 9 +4 14 83% 60%
10° 240.000 +1 PV +4 13 84% 65%
11° £400.000 +1 PV +4 13 85% 70%

120 520.000 +2 PV +5 13 86% 72%
13° 640.000 +2 PV +5 12 87% 74%
14° 760.000 +2 PV +5 12 88% 76%
15° 880.000 +3 PV +6 12 89% 78%
16° 1.000.000 +3 PV +6 11 90% 80%
170 1.120.000 +3 PV +6 11 91% 82%
180 1.240.000 +4 PV +7 11 92% 84%
19° 1.360.000 +4 PV +7 10 93% 86%
20° 1.480.000 +4 PV +7 10 94% 88%

Sincrons sdoc os controladores

dos chamados monstros de
combate, e possuem = varias
origens, desde exploradores de

planetas hostis, ex-soldados de
forcas bio-expedicionarias resul-
tados de experiéncias cientificas
ilegais... alguns buscam gléria,
dinheiro, fama ou vinganga. O
que une estes gladiadores é a
capacidade de controlar bestas-
feras criadas para a matanga,
deleitando o puablico de torneios
em todo o mundo - e em mundos
alcangados pela humanidade.

A habilidade mais importante
de um sincron é seu Carisma,
afinal, mesmo sendo parceiro de
uma arma, vez ou outra ele deve
mostrar quem manda no rolé.

Sincrons em jogo
Dados de vida (DV). d8;

Armadura. Sincrons podem utilizar qualquer
tipo de armadura, mas preferem prote¢des
leves que ndo influenciem em sua movi-
mentacdo (lutas de monstros de combate
podem tomar propor¢des literalmente
gigantescas e cadticas);

Arma. Sincrons acostumaram-se a utilizar
0s monstros de combate como arma, por
isso sua escolha de armas torna-se bastante
limitada: Pistolas leves, armas que comple-
mentem seu ataque desarmado (soco inglés,
luvas de forca...), facas pequenas... Alguns
aprendem a utilizar fuzis pequenos e armas
de forga, mas estes sdo raros;

Cibernéticos e melhorias.  Sincrons podem
utilizar quaisquer cibernéticos e melhorias.
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Habilidades de Classe
Sincronizagdo. Nido ¢é facil
controlar um monstro de
combate. Sempre que o sincron ou
o monstro estiverem com metade
de seus pontos de vida ou
receberm um acerto critico, o
controlador deve realizar um
teste de sincronizagao. Em caso
de falha, a criatura ndo obedece
ou entra em frenesi (vem em
Monstro de Combate): Nestes
casos role 1d100. Com um
resultado de 1 - 75 o monstro
simplesmente ndo obedece o
comando, com um resultado
entre 76 - 100 a criatura entra
em frenesi.

Um monstro/sincron com me-
tade de seus PVs ou menos deve
passar pelo teste de sincronizagdo
ape-nas ao atingir esse limiar,
nao necessitando de novos testes
por rodada a menos que seja alvo
de um acerto critico.

Recap. Um monstro de batalha
pode ser morto, mas seus dados
genéticos podem ser preservados.
Uma criatura destruida pode ser
reconstruida com tempo e crédi-
tos suficientes.

Sempre que isto ocorrer, o
sincron deve realizar um
“recap”, uma nova interface com
a criatura. Caso seja bem suce-
dido a criatura e o controlador
passam a lutar como um nova-
mente, mas em caso de falha
algo passa a ndo funcionar
direito: Todos os testes recebem

penalidade de -2 até o préximo
recap. Um novo teste pode ser
realizado 24hs apds o primeiro
teste. Em caso de uma nova
falha, as penalidades se somam.

Um sincrom que acumule pena-
lidade de -10 ndo pode controlar
seu monstro. Um sucesso no teste
de recap remove apenas um
marcador negativo.

O “Transe”

Quando um sincronista entra
em campo seus pensamentos
passam a controlar um corpo
externo, uma massa de musculos
e oOrgdos fisicamente maior e
mais forte. Personagens com bai-
xo Carisma (acima de 16) contro-
lam o monstro como uma
marionete, ou como se controlas-
se um veiculo, mas per-sonagens
de alto Carisma - ou em condi-
gOes especiais, como no caso de
Sonnie - controlam a criatura
como se fossem um, no que é
conhecido como “o transe”.

Personagens que alcance o
transe podem utilizar habilidades
especiais (como poderes psiquicos,
caso o cenirio comporte) e recebe
+5% em seus testes de Sincro-
nizagao e +20 em seus testes de
Recap.

Um personagem em transe
perde sua conexdo com Seu COrpo
enquanto estiver controlando o
monstro. Ele perde essa conexao
quando recebe dano e deve reali-
zar um novo teste de sincroniza-
¢do para “voltar” ao transe.
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Monstro de Combate

Monstros de Combate sdo enti-
dades biolégicas artificiais, desen-
volvidos inicialmente como ar-
mas para forgas expedicionarias
estelares e grupos militares, mas
que como toda arma, foram
traficados e falsificados a exaus-
tao. Hoje sao utilizados em lutas
ilegais em todo o sistema solar e
nas demais colonias da humani-
dade.

O uso de monstros de combate
foi considerado ilegal em campos
de guerra - o que no fim das con-
tas nao diminuiu seu uso - por
serem considerados armas biold-
gicas de alto potencial, e sdo con-
siderados ilegais em todos os pla-
netas civilizados, mas centenas,
se nao milhares deles estao espa-
lhados pelo sistema solar.

Um monstro de batalha evolui

junto com seu controlador, e
ambos sdo ligados por implantes
cibernéticos que permitem a
transmissao de pensamentos e
comandos.

Monstros de combate sdao extru-
turas bioldgicas artificiais muta-
veis e com sua evolugdo podem
receber novas habilidades e pode-
res.

Mechas

As regras aqui apresentadas podem ser usadas
para a construgdo de mechas, apenas removendo
os valores de Constituicao, Inteligéncia, Sabedoria
e Carisma. O Mecha ndo recupera PV's (devendo
ser reparado) e possui d12 como dados de vida.

T.NM+P2: O Monstro

Nivel Créditos DV BA JP Mutagoes
1° o 1 +1 15 3
2 15,000 2 +2 15 4
3° 30,000 3 +3 15 5
4° 45,000 4 +4 o 14 6
5o 60,000 5 +5 14 7
6° 75,000 6 +6 14 8
7° 90,000 7 +7 13 9
80 105,000 8 +8 13 10
q° 120,000 9 +9 13 11
10° 135,000 +2 PV +10 12 12
11° 150,000 +2 PV  +10 12 13
120 165,000 +4 PV +11 12 14
13° 180,000 +4 PV +11 11 15
14° 195,000 +5PV  +12 11 16
15° 210,000 +5 PV 412 11 17
16° 225,000 +6 PV +13 10 18
170 240,000 +6 PV +13 10 19
180 255,000 +7 PV +14 10 20
19° 270,000 +7 PV +14 9 21
20° 285,000 +8PV  +15 9 22
Frenesi. Um  monstro de

combate cuja sincronizagdo falhe

ou caso seu sincron esteja

desacordado deve realizar um
teste de JP de Sabedoria: em caso
de falha entra em estado de faria
e ataca qual-quer coisa que se
mova, inclusive aliados e seu
controlador durante 1d4+2
rodadas. Enquanto o frenesi esti-
ver ativo, o monstro recebe +2 na
FOR e Cons e -2 na CA.

Mutacoes. Como formas de vida
adaptaveis, um monstro de com-
bate pode receber diversas muta-
¢oes ao longo de sua vida: ele
recebe 3 pontos de mutagdo no
primeiro nivel, e a cada nivel
recebe +1 ponto (na tabela, os
valores somados totais) que
podem ser utilizados para adqui-
rir novas mutagoes.
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Monstros de Combate em jogo

Dados de vida (DV). dao;

Armadura. Qualquer, com predilecdo por
armaduras naturais;

Arma. Apenas suas armas naturais;;

Cibernéticos e melhorias.  E  possivel
implantar melhorias em um monstro de
combate, mas armas ou qualquer outra
coisa que dé vantagens fisicas em
combate sdo repudia-das mesmo nos
circuitos mais obscuros e desonestos.

Os Monstros de batalhas e seus
sincronistas estdo ligados, e
quanto mais forte o sincornista
fica, mais forte seu monstro fica.
Ele ndo possui uma tabela dife-
renciada de Experiéncia, mas
para alcangar novas evolugoes o
sincronista deve pagar um valor
em crédito, representando o gasto
em novas melhorias.

Assim, mesmo que o sincronista
possua XP suficiente para subir
de nivel, seu monstro de combate
s6 alcangara o novo nivel caso o
valor em créditos seja investido.

Forma Base

Monstros de batalhas podem ser
criados em 4 formas bases dife-
rentes: Alada, bipede, quadripede
e serpentina. Uma vez escolhi-da
a forma base ndo pode ser
alterada, e ela define seu tama-
nho, deslocamento, CA e ataques.

Monstros de combate possuem
os mesmos atributos de um per-
sonagem normal, e sdo definidos
com rolagem de 3d6, com exces-
sao a Inteligéncia, que sempre

possuird o valor 2 e Carisma que
sempre serd igual a 0 (uma vez

que a criatura ndao possui
consciéncia de si).
Alada

Tamanho médio, deslocamento
de 6m (terra) e 6m (vdo), +2 na
CA, 2 Ataques Garras - 1d6,
Cons +1, Sab +1, Des +2.

Bipede

Tamanho médio, deslocamento
de 9m, +2 na CA, 2 Ataques
(garras) - 1d4, For +2, Cons +2.

Quadrapede

Tamanho médio, deslocamento
de 12m, +2 na CA, 1 Ataque
Mordida - 1d6, Des +2, Cons +2.

Serpentina

Tamanho médio, deslocamento
de 6m (terra) e 6m (escalar), +2
na CA, 2 Ataques Mordida - 1dé6
e Cauda - 1d4, For +1, Cons +1,
Des +2.

Recuperacao

Monstros de Batalha ndo se
recuperam de forma normal,
necessitando de camaras de esta-
se para curar ferimentos. As
camaras recuperam ld8+Mod. de
Cons pontos de vida por dia e po-
dem recuperar membros ampu-
tados ou danificados em cerca de
1d4+1 dias.

Monstros de batalha ndo sen-
tem dor (embora tenham espas-
mos responsivos e operadores em
transe podem sentir dor), mas
podem ser envenenados ou into-
xicados.
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Mutagoes de 1 ponto

Alcance. Um dos ataques de um
monstro de combate é capaz de
atingir inimigos a distancia.
Escolha um ataque. O alcance do
monstro com esse ataque
aumenta em 1,5m.

Armadura Natural Melhora-
da. A pele do monstro possui pélo
espesso, escamas rigidas ou
placas o6sseas, dando-lhe um
boénus de +2 em sua armadura
natural. Essa evolugao pode ser
tomada uma vez para cada cinco
niveis do Sincron.

Brinquias. O monstro possui
branquias e pode respirar debaixo
d'agua indefinidamente.

Cascos. O monstro possui
cascos que causam 1d4 pontos de
dano (1d6 se Grande, 1d8 se
Enorme). Caso possua membros
extras, esta mutacdao deve ser
selecionada uma vez para cada
membro extra.

Cauda. O monstro possui - ou
recebe - uma cauda longa e
poderosa que concede um bodnus
racial de +2 em testes de JP de
Destreza para equilibrar em uma
superficie. Essa evolugdo pode ser
selecionada mais de uma vez.

Escalar. O monstro é um
escalador habilidoso, com
deslocamento de escalada igual a
sua velocidade base.

Faro. O olfato do monstro se
torna bastante agudo. Ele pode
sentir cheiros a até 60m a favor
do vento.

Ferrdao. O monstro possui um
longo ferrdao farpado no final de
sua cauda, concedendo-lhe um
ataque de ferrdo. A picada causa
1d4 pontos de dano (ld6 se
Grande, 1d8 se Enorme). Pré-
requisito: Cauda.

Garras. O monstro possui
garras que causam ld4 pontos de
dano (1d6 se Grande, 1d8 se
Enorme). Caso possua membros
extras, esta mutacdo deve ser
selecionada uma vez para cada
membro extra.

Mordida. O monstro possui
dentes afiados que causam 1d6
pontos de dano (1d8 se Grande,
2d6 se Enorme). Se o monstro ja
tiver um ataque de mordida, esta
evolugcdo permite adicionar o
modificador de Forga mais uma
vez ao valor final.

Pancada. O monstro pode
causar um ataque devastador. A
pancada causa 1d8 pontos de
dano (2d6 se Grande, 2d8 se
Enorme).

Natag¢do. O monstro possui - ou
recebe - nadadeiras poderosas
que concedem deslocamento de
natagdo igual a sua velocidade
base.

Resisténcia. O monstro possui
resisténcia a um tipo particular
de energia, que geralmente ¢&
refletido em seu corpo fisico.
Escolha um tipo de energia: O
monstro recebe Resisténcia 5 a
este tipo de energia. Esta
mutagdo pode ser selecionada
varias vezes, adicionando +2 de
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resisténcia a um tipo de energia
ja selecionado ou concedendo
Resisténcia 5 a um novo
elemento.

Sangramento. O monstro ganha
a habilidade de infligir feridas
abertas. Selecione um tipo de
ataque. Ataques desse tipo
causam 1d6 pontos de dano por
sangramento Essa evolugdo
pode ser selecionada mais de
uma vez. Cada vez que seleciona
essa evolugdao, escolha a um
ataque diferente. O efeito de
sangramento ndo é cumulativo.

Tentaculo. O monstro possui
um tentaculo longo e sinuoso,
concedendo-lhe um ataque de
tentaculos que causa 1ld4 pontos
de dano (1dé se Grande, 1d8 se
Enorme). Essa evolugdo pode ser
selecionada mais de uma vez.

Visao na penumbra. Um
monstro de combate possui visao
na penumbra, permitindo ver
duas vezes mais longe que um
humano em condigoes de pouca
luz.

Véo. O monstro possui - ou
recebe - asas poderosas que
concedem deslocamento de véo
igual a sua velocidade base.

Mutagoes de 2 pontos
Agarrar. Sempre que o monstro
fizer um ataque corpo-a-corpo
bem-sucedido, ele podera tentar
agarrar a criatura (o alvo tem
direito a uma JP de DES). Se
bem sucedido, o monstro agarra o
alvo. Essa habilidade s6 funciona

em criaturas de tamanho menor
que o monstro ou menor.

Ataques Energéticos. Os
ataques de um monstro ficam
carregados de energia. KEscolha
um tipo de energia: acido, frio,
eletricidade ou fogo. Todos os
ataques naturais do monstro
causam 1d6 pontos de dano de
energia do tipo escolhido em um
sucesso. Essa evolug¢do pode ser
tomada uma vez para cada cinco
niveis do Sincron.

Atropelar. Um monstro ganha
a habilidade de esmagar seus
inimigos sob os pés. Como uma
agdo de rodada completa , o
monstro pode suplantar qualquer
criatura que tenha pelo menos
um tamanho menor do que ela
mesma. Os alvos recebem 1dé6
pontos de dano (1d8 se Grande,
2d6 se Enorme) + Mod. de Forga.
O Alvo deve realizar um teste de
JP de Des para ndo ser
derrubado.

Aumento de Atributos. Um
monstro desenvolve misculos
maiores, obtém reflexos mais
rapidos, obtém maior inteligéncia
ou adquire outro aumento em
uma de suas habilidades.
Aumenta uma das pontuagoes de
habilidade do monstro em +2.
Essa evolugdo pode ser
selecionada mais de uma vez.
Essa evolugdao pode ser tomada
uma vez para cada cinco niveis
do Sincron.

Constritor. @) monstro
desenvolve musculos poderosos
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que permitem que ele esmague
suas vitimas. Sempre que o
monstro conseguir agarrar um
inimigo com sucesso, ele causara
dano adicional igual a 1d4+Mod.
de Forga. Esta evolugdo s esta
disponivel para monstros da
forma de base serpentina.

Chifre. O monstro cresce um
nimero de chifres em sua
cabeca, concedendo-lhe um
ataque brutal que inflige 1dé

pontos de dano (1d8 se Grande,
2d6 se Enorme).

Doentio. O cheiro ou aparéncia
do monstro é tdo ofensivo que
adoece as criaturas préximas.
Qualquer criatura viva exceto seu
invocador que se aproximar a é6m
fica doente por 1 rodada a menos
que tenha sucesso em um teste
de JP de Cons. Alvos bem
sucedidos ndo podem ser afetadas
pelo efeito enjoativo do mesmo
monstro por 24 horas.

Furtividade. Em qualquer
condigdo de iluminagdo diferente
da 1luz brilhante, o monstro
desaparece nas sombras,
concedendo-lhe Furtividade 50%.
O monstro pode suspender ou

retoma essa habilidade como
uma agao livre.
Imunidade. O corpoc de um

monstro se torna extremamente
resiliente a um tipo de energia,
ganhando imunidade a esse tipo.
O sincron deve estar pelo menos
do 7° nivel para selecionar esta
habilidade.

Membros Extras. Um monstro
cresce um par adicional de
membros. Esses membros podem
assumir uma das duas formas.
Eles podem ser feitos em pernas,
completos com pés. Cada par de
pernas aumenta a velocidade
base do monstro em +3m.
Alternativamente, eles podem
ser transformados em armas,
completos com as madaos. O
monstro ndo ganha nenhum
ataque natural adicional por um
par adicional de armas, mas pode
selecionar outras evolugdes que
adicionam  ataques adicionais
(como garras). Armas que tém
maos podem ser usadas para
empunhar armas, se o monstro
for proficiente. Essa evolugdo

pode ser selecionada mais de
uma vez.

Veneno. Um monstro secreta
veneno téxico, ganhando um

ataque de veneno. Escolha um
ataque de mordida ou picada.
Sempre que o ataque selecionado
€ atingido, o alvo é envenenado. O
alvo tem direito a um teste de JP
de CONS para evitar os efeitos do
veneno (Constituicio -2, 2d4
pontos de dano).

Mutagoes de 3 pontos

Engolir. Um monstro ganha a
habilidade de engolir partes de
uma vitima. Se o monstro
comegar sua rodada com uma
criatura agarrada usando seu
ataque de mordida, ele pode
tentar um teste de manobra de
combate para engolir a criatura

Pagina | 14



Neon, Monstros + Porradaria

ou um pedago dela. Para
arrancar pedacos a criatura pode
ser da mesma categoria de
tamanho ou até uma categoria
menor que o monstro. O monstro
deve possuir a evolugdo mordida,
para levar essa evolugdo. Uma
criatura engolida sofre 1d10+Mod.
de Forgca pontos de dano + Mod.
de Constituigdo pontos de dano
por rodada caso seja engolida por
inteiro. Para se libertar o alvo
deve causar dano igual a pelo
menos 1/4 dos pontos de vida do
monstro. O sincron deve ter pelo
menos 9° nivel antes de
selecionar esta evolugao.

Presengca Assustadora. Um
monstro torna-se inquietante
para seus inimigos, ganhando a
capacidade de presenga
assustadora. O monstro pode
ativar essa habilidade como parte
de uma agdo ofensiva, como uma
carga ou ataque. Adversarios a
menos de 15m do monstro devem
fazer um teste de JP de Sab ou
ficam abalados por 3d6 rodadas.
Se o monstro tiver pelo menos 4
Dados de Vida a mais do que um
oponente, esse oponente ficara
com medo. Inimigos com mais
DVs que o monstro sdo imunes a
esse efeito. O sincron deve ter
pelo menos 11° niveis para
selecionar esta evolugao.

Sentido Cego. Os sentidos de
um monstro tornam-se incrivel-
mente  agudos, permitindo-o
sentir em um raio de 360°, a até
30m. Essa habilidade permite que

o monstro identifique a localiza-
¢ao das criaturas que ndo pode. O
sincron deve estar pelo menos no
9° nivel para selecionar esta
evolugao.

Reducdao de Dano. O corpo de
um monstro se torna resistente a
danos, recebendo redugdo de
dano. O monstro recebe RD 5. No
12° nivel, esta protegdo pode ser
aumentada para RD 10, gastando
2 pontos de evolugdo adicionais. O
sincron deve ter pelo menos 9°
nivel antes de selecionar esta
evolucgao.

Teia. Um monstro recebe um
par de fiandeiras, dando-lhe a
capacidade de gerar teias. O
monstro pode usar essas teias
para se sustentar uma criatura
com ate o mesmo tamanho do
monstro. As teias podem ser
geradas até 8 vezes por dia,
enredando uma criatura até um
tamanho maior que o monstro. A
teia tem um alcance de 30m.
Criaturas enredadas pela teia
podem escapar com uma JP de
Des. O monstro pode subir em
suas préprias teias na sua
velocidade normal e  pode
identificar qualquer criatura que
toque suas teias. O monstro deve
possuir a evolugdo da escalada
para selecionar essa mutagao. O
sincron deve ter pelo menos o 7°
nivel para  selecionar esta
evolugao.
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Mutacoes de 4 pontos

Cura Rapida. O corpo do
monstro recebe a habilidade de
curar feridas muito rapidamente
a uma taxa de 1 PV por rodada.
A cura rapida ndo restaura os
pontos de vida perdidos devido a
fome, sede ou sufocamento, nem
permite que o monstro recrie
partes do corpo perdidas (ou
reconecte partes decepadas). Esta
mutagdo pode ser selecionada
mais de uma vez, ao custo de 2
pontos de evolugdo adicionais
gastos (chegando a um miximo
de 5 PVs/Rodada). O sincron
deve estar no 11° nivel antes de
selecionar esta evolugao.

Gigantismo. Um monstro
cresce em tamanho, aumentando
para categoria grande. O monstro
ganha +8 de boénus em Forca, +4
de bénus em Constituicdo e +2 de
bénus em sua armadura natural,
mas recebe -2 de penalidade a
sua Destreza. Esta mudanca de
tamanho também da a criatura
uma penalidade -1 de tamanho
em sua CA e em rolagens de
ataque. Se o monstro tiver a
forma basica do bipede, ele
também terd alcance de ataque
corpo-a-corpo de 3m. Qualquer
evolugao de alcance que o
monstro possua é adicionada a
este total. O monstro deve ser
Medio para levar essa evolugdo.
O sincron deve ter pelo menos o
6° mnivel para selecionar esta
evolugao.

Se 6 pontos de evolugdo
adicionais  forem  gastos, o
monstro se tornara Enorme. O
monstro ganha +16 de bdénus em
Forga, +8 de bbnus em
Constituicdo e +5 de bbénus em
sua armadura natural. Recebe
penalidade de -4 a sua Destreza.
Esta mudanga de tamanho
também impOe uma penalidade
de -2 na sua CA e nas jogadas de
ataque. Se o monstro tiver a
forma de base bipede, seu alcance
aumentara para 4,5m. Qualquer
evolucdo de alcance que o
monstro possua é adicionada a
este total. Esses bOnus e
penalidades substituem, e nao se
acumulam, as penalidade e bonus
de tamanho Grande. O sincron
deve ter pelo menos o 12° nivel
para selecionar essa opgdo.

Sentir Vida. Um monstro pode
identificar criaturas vivas com
facilidade. O monstro percebe e
localiza criaturas vivas dentro de
um raio de 18 metros, como se
tivesse a evolucao da visdo cega.
O sincron deve ter pelo menos
11° nivel antes de selecionar esta
evoluca.

Visao Cega. Os sentidos de um
monstro sao ainda mais
agucados, garantindo uma visao
cega a um alcance de 15m. O
monstro pode manobrar e atacar,
ignorando escuriddo, invisibili-
dade e a maioria das formas de
ocultagdo. O sincron deve ter pelo
menos 11° nivel antes de
selecionar esta evolugao.
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Quer mais materiais como este? Nao deixe de visitar a Casa do Alquimista e
conheca a Biblioteca do Velho Dragao, um grupo de blogs dedicado ao

RPG em geral e a nosso querido Old Dragon!
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LICENCA OPEN DRAGON / CREATIVE
COMMUONS BY-SA V3.0

Com esta licenga vocé tem a liberdade de:

Compartilhar — copiar, distribuir e transmitir a obra.
Remixar — criar obras derivadas.

Sob as seguintes condicoes:

Atribuicdo — Vocé deve creditar a obra da forma
especificada pelo autor ou licenciante (mas nao de
maneira que sugira que estes concedem qualquer aval a
vocé ou ao seu uso da obra).

Compartilnamento pela mesma licenca — Se vocé
alterar, transformar ou criar em cima desta obra, vocé
podera distribuir a obra resultante apenas sob a mesma
licenga, ou sob uma licenga similar a presente.

THIS LICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE. PERMISSION
TO DISTRIBUTE THIS LICENSE IS MADE BY WIZARDS OF THE
COAST - OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and
is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (*Wizards”). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors® means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted:; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes
the methods, procedures, processes and routines to the extent such
content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly
identified as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including translations and
derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. () “Product Identity” means product and product
line names, logos and identifying marks including trade dress:
artifacts: creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language. artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas. likenesses and special abilities:
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or
supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs;
and any other trademark or registered trademark clearly identified
as Product identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content: (f) “Trademark”
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used
by a Contributor to identify itself or its products or the associated
products contributed to the Open Game License by the Contributor
(@ "Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy. edit,
format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of
Open Game Content. (h) “You™ or “Your” means the licensee in
terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix
such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.
3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,

royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE
of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work containing Open
Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content
does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game
Content shall retain all rights, title and interest in and to that
Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy. modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version of
this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any
of the terms of this License with respect to some or all of the Open
Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail
to comply with all terms herein and fail to cure such breach within
30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyright 2000,
Wizards of the Coast, Inc. System Reference Document, Copyright
2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Autores: Jonathan Tweet,
Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David
Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff, Thomas
Reid, James Wyatt, baseado em material original de E. Gary Gygax
e Dave Arneson. Old Dragon, Copyright 2010, Antonio Sa Neto e
Fabiano Neme.

EM RESPEITO AO ITEM 8 DA OPEN GAME LICENSE vl.0a,

INDICAMOS COMO CONTEUDO ABERTO, TODO ESTE MATERIAL
COM EXCECAO DE NOMES LUGARES, PERSONAGENS, ARTES,
ILUSTRACOES, ESQUEMAS, DIAGRAMACOES E QUALQUER
OUTRO MATERIAL QUE CONFIGURE
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