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Salve Bravos! ‘:

Em dezembro do ano passado decidi {
reviver uma dos projetos que mais
gostei de fazer, e que com certeza me
deu mais dor de cabeca: O Pequeno
Guia de Monstros: Megafauna!

Desta vez deixamos os dinossauri-
formes para trds e a pedido de um
companheiro do grupo do facebook -
que acabou se tornando um colabora-
dor desta edicao - avancamos no tem- !
po rumo ao cenozobico € trazemos ani-
mais do periodo para complementar
sua mesa!

Se vocé baixou os dos volumes
anteriores, vera que o layout mais
uma vez foi alterado: recebemos al- |
guns e-mails que nos pediam algo Siga-nos nas redes socias:
mais préximo do classico, e tentamos Intagram. @casadoalquimista
fazer o melhor, mas sem descartar to- | Facebook. Facebook.com/casadoalquimista
talmente nosso design anterior. Sei
que vocés entenderio!

Duvidas, criticas e sugestdes, encare nosso
dodd guardiao e entre em contato conosco:
casadoalquimista@gmail.com!

Visite nossas paginas:
www.casadoalquimista.com.br

No mais, fica aqui meu agradeci- | www.casadoalquimista.blogspot.com
N . ¥
mento ao Junior e ao Linduarte que Old Dragon, Thordezilhas e Tormenta 20 530 jogos
assinam essa sandice comigo € espe- ||  cobertos pela licenga Creative Commons v3.0 by-sa.
cialmente fica aqui meu agradeci_ Todas as partes deste material podem ser

reproduzidas sem permissao especial, com excegao
dos elementos graficos, logo, ilustragdes e
diagramacao.

mento a vocé, querido leitor!

Ah, s6 mais uma coisa: até o fecha-
mento deste volume tenho mais seis | Abril 2020.
criaturas do cenozéico para colocar
em algum megafaunal!

|
Abracos Fraternos, E}

CASA DO
VR & ALQUIMISTA

Autores. Sérgio “O Alquimista” Gomes, Junior “Marqués do Bestiario” Brizola, Linduarte
“Zztop Boss” Brito

Sérgio “O Alquimista” Gomes

Diagramacdo. Sérgio “O Alquimista” Gomes;

As artes utilizadas nesta edi¢do sao de autoria de Charles R. Knight, Nobu Tamu-
ra,WSnyder, Peter Trusler (Melbourne Museum), Michael B. H. e Imagens de Stock Art. A
imagem utilizada nas paginas 10 e 11 sdo propriedade da Ludia Games.

Este é o terceiro e-book de uma série voltada a animais pré-historicos, apresentando uma releitura de seus hébitos,
origens e apresentando uma insercao de tais criaturas em mundos a que nao pertencem. Para a elaboragao deste
material lancamos mao de liberdade literdria e licenga poética, entdo nao fique chateado se seu animal favorito for

descrito de forma diferente da apresentada por paleontdlogos. Isso € s6 um jogo e nds também amamos esses
animais!
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Aestiv Carnicei
U Camlcelt’o (Argentavis magnificens)

Onze Cavaleiros de Behemoth, todos da Ordem dos Corneteiros permanecemm
1 nosso lado, trés deles com ferimentos que derrubariam qualquer homerm
normal. Mesmo em menor niimero — estdvamos numa desvantagem de treze
ara um — a simples presenci daqueles homens ¢ mulheres montados e S€Us
andarilhos de guerra faziam com que @ moral da tropa ndo se abalasse.

Atentando contra nos, quase quinhentos goblindides sedentos de sangue. Por
mais que parecessem apenas homenzinhos verdes € frageis, um exército de
goblins, hobgoblins e 0rcs pode ser tdo destrutivo e organizado quanto qualquer
falange de qualquer reino civilizado.

Nos cansamos de esperar ¢ resolvemos investir, levantamos 10ssa parede de

escudo enquanto arqueiros aninhavam-se 1os cestos dos andarilhos. Olhamos

para 0s céus e a md sorte nos alcangou, na forma de bestas carniceiras aladas e
esciiras como carvao morto.

f£cologia

A asas escuras abertas, tai grandes quanto dois cavalos enfileirados, arras
afiadas e bico curvo, feitos para asgar vivos e mortos, a cabeca pedada coroada
por plumas brancas sujas de sangue. Jd vi alguns deles na natureza, to
grandes quanto esses ¢ de tdo mal pressagio quanto estes, mas mais claros €
menos violentos, fazendo ninhos em pareddes € vigiando 08 céus em busca de
incautos.

Voam em bandos, vivem em casais e colocam umnt ovo a cada dos anos. Aqueles
que 0s véemn cuidando dos filhotes erm SeUs ninhos imensos nio imaginam como
sdo terriveis em batalha.

Mas o que seé sobressai em seu bater de asas € 0 cheiro de morte e podridc’io, 0
cheiro que apenas 05 carniceiros mais vOrazes € 0 demonios mais Cruéis podem
exalar. O cheiro do proprio senhor da morte.

tilidade

Em suas costas, orcs magros € amarelados, do tipo de estuda magia das trevas €
de invocar 0s mortos., fazem dessas criaturas Seus familiares ¢ montarias. Se
treinados desde a infﬁnciu sdo leais companheiros de batalha, mas 0 instinto
maligno nunca passi, sempre predando, sempre matando.

Recuamos, todos nos. Se estas bestas das trevas estio ao lado do exército
barbaro significa que precisaremos muito mais do que coragen ¢ bons homens.

Dos didrios de patalha do Duque D’Oba.

- 06 -
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Old Dragon ¢ Bhordezilhas
4 DVs (OD) - 4° Nivel (Thordezilhas)

Atributos
FOR 17 (+ 3) | CONS 15 (+2) | DES 16 (+3)
SAB16(+3) | INT 03(-4) | CAR10 (0)
Combate

Defesa (CA). 14 | JP. 16

PVs. 21 - 30 (bonus de +4)

Deslocamento. 4 metros | V25 metros

Ataques corpo-a-corpo
1. Bicada +5 (1d6+3)

———ry

Caracteristicas

Cacador de carniga. Estas aves possuem
uma visao extremamente agucada ,ao
ponto de perceber uma presa em potencial
ou uma carcaga a uma distancia de
aproximadamente 1km. Além de ter uma
incrivel visao, os Aestir sdo famosos por
seu incrivel olfato que e capaz de localizar
uma carcaga ou um animal recentemente
abatido a uma incrivel distancia de 3 km.

Mau agouro. Os Aestir sao frequentemente
associados ao azar. Sempre que um per-
sonagem vir um destes passaros voando
em circulos, deve ter sucesso em um teste
de resisténcia (ou JP) de Sabedoria contra
uma CD de 17. Se o personagem falhar
neste teste sofrera um efeito de ma sorte
aleatorio,ver tabela M1.

J

Gabela Y1

1d4
[1]

Efeito

-1d4+1 em todos os testes de resis-
téncia por 24 horas;

-1d4+1 em todas as jogadas de ata-
que por 24 horas;

-1d4+1 em todas as jogadas de atri-
butos por 24 horas;

-1d4+1 na defesa por 24 horas.

GormentaZ0
Animal 6, ND4, Grande ) o+
Sentidos. Iniciativa +6, Percepgao +8, Visao

na penumbra.
Defesa. 161 PVs. 36; :
Resisténcias. Fort +7, Ref +8, Von +3;

Deslocamento. 4m, voo 24m.

Ataque Corpo a Corpo. Bicada +6 (1d6+3)
ouro. Ao avistar um Aestir
1éﬁllziarlrllijztif;il*0 o alvo deve realizar um testes de

Vontade (CD15). Em caso de falha, sofre
uma das penalidades da Tabela M1: Caso
seja bem sucedido, é imune este efeito por

24horas.

genoras. o —— el
Atributos. For 17, Des 16, Con 15, Int 2, Sab

16, Car 10; = . :
Pericias. Percepgao +8, Intimidagao +5;

Tesouro. Nenhum.

~ 07 -~




rAVQ 60 ¢0.05 (Raphus cucullatus)

T ———

e

A cena era no minimo horrivel: dezenas, centenas de aldedes corriam de um lado a0 $ ¥
outro, fugindo de animais pouco maiores do que galinhas gordas, cinzentas e de bicos $,

rombudos. Homens, mulheres, criangas e idosos. Guerreiros, magos e plebeus. Todos ’
entregues ao completo caos e desespero.

1

Os animais, desengongados e com ar de pouca inteligéncia ora perseguiam a turba, }
ora eram afugentados por ela. Pouco tempo depois uma casa estava em chamas.

Eu ja havia visto algumas destas criaturas no caminho para cd em um enorme bando, b/
sentados sobre seus ninhos. Pareciam tdo pacificos quanto parvos. Ndo tinham graca

em suas penas curtas e largas. O bico era grande, como se o0s deuses quisessem lhe dar
um ar caricato, e suas pernas eras grossas demais para algo daquele tamanho. R

N g S e
R

S

Nosso guia se benzeu, como se uma turba de diabretes saltasse do prdprio inferno — b
“Aves do Caos!” — Exclamou —"“Vamos sair daqui enquanto podemos!”. Em meia-
3 volta, apeou seu cavalo e se foi estrada a fora.

Eu, idiota, permaneci, afinal, o que um pdssaro poderia fazer de mal?

' S6 me lembro da turba ensandecida de passados vindos em minha direcdo, como uma
I onda de penas, garras e excremento, uma anedota profana escrita pelo prdprio Satd. )
Lembro-me de acordar ferido, arranhado e sujo. A horda demoniaca passara como #
uma tempestade sobre o vilarejo. Perdas eram contadas, feridos recebiam os primeiros 3
(!
§

cuidados, agricultores choravam suas plantagées. Um clérigo agradecia aos deuses
pela passagem rapida da praga.

)
5 3 ; i
Senhoras e senhores, em verdade vos digo: Eu vi a gargalhada da morte. Eu vi o mal 8!
que o mundo esconde. Eu vi o lobo em pele de cordeiro. Eu vi a Ave do Caos. Euvio |/
passaro Dodo.

\\
£cologia I8
Chocado com a manifestacdo demoniaca procurei conhecer mais desta ameaca. i
Seguimos seu rastro de terror até uma clareira onde incontdveis feras se aninhavam, |
. talvez tramando outro ataque. Pareciam calmos e pacificos, emitindo sons
i desafinados, até que todos se calaram. Ndo pareciam agressivos e nem possuir uma

lideranga. Nenhum de nds pensaria que aquela turma descontrolada viria dali.

Mas como um ato guiado pelo préprio inferno um dos guias atirou uma pedra
contra o bando e o caos recomegou. 8

Ainda agora, trés dias depois, contamos os estragos feitos pela onda de destruicio e
nos arrependemos de nossos atos sobre esta terra.

e —

General Albert Sigmund, o Herdico.

- 08 -
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n e Bborbezilbas

O Hrago '
e By
1DV (OD)-2 Nivel (Thordezﬂhas) L’:V":/f; ‘
AR
PRI
USSR ‘.

Atributos
FOR 08 (-1) | CONS 08 (-1) | DES 08 (1)
GAB 08 (-1) | INT 77 (:7) | CARO08 (-1)

Combate
Defesa (CA). 9 | JP. 18

PVs.4-7

Deslocamento. metro

4 metros | V1

Ataques corpo-a-corpo

1. Bicada +5 (1d6+3)- ]\
amanh,
Al - Pequ
P tura Im Ig €no

Oormenta20 Haeiio"t 20k OMpriment,, 80c
Anim “Pltat nat,
il 21 L Np.l/f.g, Pequeno Coisag sque;;ral' Qualquer (4
0s. Iniciativa +0, Percepgéo +0 Ee VOCé se duvc(ijo fNada, p, (: f €TI0 estag
7 nContrOS 1 ) Cr um at
. ras

Visao na penumbra.
Defesa. 9 | PVs. 3;

Resisténcias. Fort +1, Ref +1, Von +0:
Deslocamento. 3m, v60 1m ’ ,

Agre . . Unca :
desfrs;wdade. 1 1pare1 Para copty,.
ento, Nep, per?; Saber... ‘“
Seu tem
p

0O...
—

Ataque C Z '
que Corpo a Corpo. Bicada -1 (1d4-1) | £ special: Florda

Atributo
s. For 8, Des 8, Con 8, Int ??, Sab . Algumas criaturas agrupam-se para se

8, Car §; !
Pericias. P _ defender ou atacar, aumentando seu ,
- Percepgao +1, Intimidacao +1; : ataque, dano e pontos de vida. Mas como “

! { lidar com esse tipo de informagao? De '

Tesouro. Nenhum.

maneira simples, podemos considerar 0s
Caracteristicas (OD, Thordezilhas e T20) iiilén;zsczggtgz gj;ad?c‘;ztas Ao
Horda. as aves do caos sao imprevisiveis ! ; ‘
uando assustadas: um bando se assusta {' A cada 10 individuos na turba adicione a
. . . i . =
por QUALQUER coisa e sai em disparada [ficha da criatura:
| .+5Pontos de Vida; |

de forma desengoncada e imparavel,
comendo, gritando e defecando em tudoe .+1 no ataque; |
todos em seu caminho. A horda para .+1d6 ao dano; 1
quando...bem ,quando ela quer... 1 3 Defesa ou Classe de Armadura. |

Modo de preparo. Independente da
destruicdo que causa, uma ave do caos se desfaz quando alcanca v,

pode ser feita fn.t:cl,assada., cozida,  pontos de il

recheada... Mas ja vou avisando a carne : :

costuma ser um pouco seca. Para hordas de criaturas menores,
multiplique o numero de individuos por 5
e adicione os bonus acima. Para criaturas
maiores, divida o nimero maximo de

- 09 - individuos por 2.

A horda age como uma Gnica criatura, €
de seus




Ayaoni (Purussaurus Brasiliensis)

Dizem as lendas de beira de rio que
quando o sol ainda era moco uma bela
donzela se apaixonou pelo senhor do
rio e juntos tiveram dois filhos, Tu-
Can e loroque, que cresciam espertos e
feitos de corpo, mas sozinhos e
lamentavam — “O soliddo, 6 soliddo”.

O Sol, apiedado deles fez descer das
estrelas as formosas Jurema e Nina,
duas irmds de pele escura e cabelos
prateados, formosas e carinhosas com
os irmdos. Com o tempo, loroque e
Jurema tiveram vdrios filhos, que se
apossaram da margem do rio e do
mangue largo. Eles eram bravos,
violentos e de poucas palavras,
enquanto seus primos, filhos de Nina e
Tu-Can cresciam em sabedoria,
esperteza e prosperidade.

Ioroque com inveja dos filhos de Tu-
Can certa vez langou uma maldigdo
contra os filhos do irmdo, os deixando

doentes e fracos, que gritavam — “O
dor, 0 dor”.

A Lua apiedada deles tornou-os
pdssaros sagrados que hoje enfeitam as
florestas. O invejoso loroque, vendo
que seus sobrinhos ganharam
presentes obrigou seus filhos a clamar
piedade da lua, e todos se puseram a
dizer — “O tristeza, 6 tristeza”!

A Lua, que ndo é boba, viu ali
mentira e arrogincia e transformou os
filhos de Ioroque em répteis que vivem
no mangue e no rio. O proprio loroque
Se tornou monstro, um enorme e
violento réptil de rio, com boca larga e
grossa, dentes afiados e fome
insacidovel.

Ry (ol

£cologia

O:s filhos de loroque, agora chamados
Ayadni cresceram em tamanho e
numero, e como nunca se deram bem
com seu pai, se espalharam pelos rios e
s0 se encontram quando a natureza
clama e eles querem jogar prole no rio.
Sdo monstros escuros, que podem
numa mordida s6 partir um homem ao
meio, engolir um cavalo e atacam até
os bocas-de-trovido. Tudo que se move
¢ seu alimento.

Sua escama é escura como o fundo
do rio e os olhos sdo amarelos como
doenga ruim, vivem tanto quanto os
ancides e ndo tem amor por nada.
Cuidado quando encontrar seus
ninhos, montes de terra e folhas do
tamanho de um homem. A mde sempre
esta por perto e os filhotes tem fome,
sempre tem fome. A noite dd pra ouvir
gritando — “O fome, 6 fome”!

O monstro fica de butuca na beira
dos rios, esperando bobos e de pouca
inteligéncia para engolir inteiros com
a bocarra. Tem gente que confunde
com tronco boiando e pega pra fazer
barco. Vira comida e grita — “O azar,
0 azar”!

Wtilidade

O Ayaoni sdo feras poderosas, e 0s
guerreiros mais poderosos juram que
da sua pele podem ser feitas
armaduras que deixam nossa pele dura
como o do monstro e seu crinio pode
ser visto adornando a entrada das
vilas e dos castelos de pedras, para
assustar os maus espiritose anhangds.

Inawé, guia do povo da chuva.
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Ol Dragon ¢ Ghordexzilhas
9 DVs (OD) - 9° Nivel (Thordezilhas)

Atributos
FOR 23 (+6) | CONS 18 (+4) | DES 15 (+2)
SAB 12 (+1) | INT

Combate
Defesa (CA). 18 (couro) | JP. 13
PVs. 67 -97
Deslocamento. 4 metros | N18 metros

Ataques corpo-a-corpo
1. Mordida +10 (2d8+6, Critico x3)
1. Cauda +10 (2d6+6)

OGormenta20

Animal 12, ND 9, Imenso

Sentidos. Iniciativa +8, Percepcao +7, Visao
na penumbra.

Defesa. 20 | PVs. 96;

Resisténcias. Fort +14, Ref +12, Von +7;
Deslocamento. 4m, Natacao 18m.

Ataque Corpo a Corpo. Mordida +16 (2d8
+6, Critico x3), Cauda +16 (2d6+6)
Atributos. For 23, Des 15, Con 18, Int 02,
Sab 12, Car 06;

Pericias. Atletismo +16, Furtividade +12;
Tesouro. Nenhum.

'U/'

Gabela 12

1d4 Efeito

[1] Brago Esquerdo;
[ 2] Perna Esquerda;
[ 3] Brago Direito;
[4] Perna Direita.

250. 84 tonelpgpe TeRt0. 12 1,

02 (-4) | CAR06(-2)

Hab1tat
natyr.
alagadlgo al. Pantanos lagos, 1
Ancontros 1; 5
gressw1dade 81 Adest
1 Tamentq, _5 )
e Y

Caracteristicas (OD, Thordezilhas e T20)

Dados

Tﬂm anh
o.
Altura, 5, I/mcnso

Espreita. Enquanto submerso nas turvas

Desmembramento. Caso o Ayaoni cause

aguas de seus dominios, o Ayaoni fica
praticamente invisivel, conferindo
desvantagem (faca dois testes e escolha o
pior) em todos os testes de surpresa de
suas presas ou adversarios.

um acerto critério com seu ataque de
mordida o alvo terd um membro
arrancado de forma violenta (veja tabela
M?2). Para evitar isso, 0 personagem
necessita ser bem sucedido em um teste de
resisténcia de Destreza (ou Reflexos)
contra uma CD 19 (ou uma JP de
Destreza). Se a criatura tiver um membro
arrancado ela precisara receber
tratamentos urgentemente em no maximo
1d4x2 minutos,caso o contrario ela morrera
de perda massiva de sangue.

Giro da morte. Se o Ayaoni atacar e acertar
uma criatura com sua potente mordida a
partir de um ataque surpresa, enquanto
submerso, o dano deste ataque sera
triplicado.




»iCO"é Q"mGCb 0.60 (Paraphysornis brasiliensis)

A besta fera nos encurralou em carreira. Nosso bestidrio nos alertava a todo
instante sobre como estas aves-demonio podem ser traicoeiras e vorazes. Eu
enfrentara Portadores-do-Fim nas terras de drvores gigantescas e imaginei que um
pouco de técnica e astiicia seriam suficientes para despistar as criaturas de enormes
e macicos bicos — que lhes deu o nada original nome de “bico-de-machado”. Se
vistos de longe seriam considera-das belas aves, grandes como cavalos, castanhas
como porcos-do-mato, machos com tufos coloridos no peito e cabeca. Mas estas
criaturas sio ledes de penas.

Ao virem nossos cavalos e sentirem o medo de nossos carregadores, entregaram-se
ao frenesi de violéncia, iniciando perseguicdo que nunca antes vira. Eles ndo sdo tio
rdpidos quanto nossos cavalos, mas parecem ndo ceder ao cansago, as patas
traseiras, fortes e musculosas, dio impulsos impressionantes, e sua pequenas asas,
nada mais do que cotocos colados ao corpo, ndo interferem em nada sua
movimentagao.

O pio demoniaco, rouco, dspero e alto fez gelar a espinha, como se o préprio senhor
das profundezas riscasse meu nome em seu livro de ferro. A besta saltou sobre um
de nossos guias, bico arreganhado, garras a mostra. Errou por pouco e se
desequilibrou. A segunda fera teve mais sorte, acertando um ataque fatal a um dos
cavalos que nem viu a morte chegando — por sorte. Pouco depois a dupla comecou a
despedagd-lo, perdendo completamente o interesse em nds.

Ecologia
Apeei e fui proximo a eles. Fiquei a uma distdncia menor do que a prudéncia
recomenda, maravilhado e em éxtase. Dois individuos adultos, seguidos por filhotes
que apareciam do meio do mato “Eles ddo uns dois ovos por temporada” — disse o
guia — “ficam um pouco com a cria e quando estido grandinhas pde pra fora do ninho
na base das bicadas”.

“_Nunca vi desses nas minhas bandas” — falei sem tirar os olhos dos animais —
“s6 tem por aqui”?

“_Tem no mato também, mas pre-ferem campo aberto, os bichos tem medo deles

mas como sdo rdpidos arranjam comida com facilidade. Além do mais sempre tem
algum aventu-reiro despreparado pra virar jantar”, disse o guia.

Wtilidade

“_Por quinhentas pecas lhe vendo um domado”, se dirigiu a mim sem o menor
pudor. “Treinado e bonzinho”.

“Esses demonios podem ser domados?”.

“Ndo. Mas quando jovens, podem ser ensinados quem manda neste mundo” —
respondeu — “As penas coloridas tem valor e os ovos galados valem um bom
dinheiro, tem muito criador louco pra por as mdos em um deles”.

Meu coragdo sorriu. Minha bolsa tilintou e os olhos do guia se iluminaram.

Notas do saféri de Sir Bilbids, Marques da Tracia

— 1
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s

Old Dragon ¢ Bhordezilhas

A

Sentidos. Iniciativa +7, Percepcao +4,

§ Visdo na penumbra.

1 - | Defesa. 13 | PVs. 36;

. | Resisténcias. Fort +7, Ref +7, Von +6;
Deslocamento. 12m.

Ataque Corpo a Corpo. Bicada +8 (1d8+3
| Critico 19-20), Garras +8 (1d4+3)

i\ Atributos. For 17, Des 15, Con 15, Int 02,

Caracteristicas
. Visdo na penumbra 25m.

4DVs (OD) - 4° Nivel (Thordezilhas) Hados &40 ﬁmemo.avm;
Atributos ff T am"‘“h; 'Am\ com 1ciesi
FOR17(+3) | CONS15(+2) | DES15(+2) | | AWt 0 o Sarie
SAB12(+3) | INT 04(-4) | CAR06(0) | | Yeso-z m’«\‘“‘a"% DAV ot
3 At A% 0
Combate : ﬁaY:o““o 3 Pl Adest™?
' Defesa (CA).13 | JP. 16 I BN essivid
PVs. 21 - 30 (bonus de +4) H A% -
Deslocamento. 12 metros 1 i e
Ataques corpo-a-corpo 7' 2
1. Bicada +5 (1d8+3 | Critico 19-20) . | Oormenta20
3 H
§ Gpis adldE | Animal 7, ND 5, Médio
!
!

Sab 12, Car 06;
Pericias. Atletismo +8, Iniciativa +7;
' Tesouro. Nenhum.

Caracteristicas (OD, Thordezilhas e T20)

Bico dilacerante. Caso o bico de machado
obtenha um acerto critico com seu ataque
de bicada este causara um severo
sangramento no alvo (uma criatura sobre
esta condi¢ao perdera 1d4 pontos de vida
por turno devido a profundidade dos ¢
cortes. Este efeito s6 termina quando a 4
vitima passar em um Teste de Resisténcia
de Constituig¢do/Fortitude contra CD 17, ou 4
ou JP de CONS com penalidade de -2) . {
Um teste mal sucedido também reduz a !
Defesa (CA) do alvo em 1d2 pontos.

s
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y)WGna’j}{uua (Smilodon populator)
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Deitado ali sob a sombra das drvores, o enorme animal nem de longe lembrava o 3 $ ¥
matador lenddrio que costumava ser. Estas criaturas, que chamamos de $,
Bwana’Kuua, os senhores da matanca. Sdo perigosos e costumavam ser mais

abundantes por aqui. E também maiores.
O que eu observava era velho, estava cansado, com poucos instantes de vida.

O enorme canino, reluzindo ao sol, estava amarelado e frdagil em alguns pontos. Seu
pelo outrora castanho cobria-se de um branco antigo, como os cabelos de meu avo, e
como o velho, era uma criatura de porte imponente: peitoral largo, pernas traseiras
curtas, olhos espertos, amarelos feito ouro, com brilho de inteligéncia e, porque ndo,
certa malicia.

Este era um macho, pesava uns trezentos quilos, eu acho. O dpice desse tipo de fera. %~
Nunca vi maiores. Estava as portas da morte. e

£cologia

Por anos a besta me causara prejuizos, atacando bons cavalos e roubando os
novilhos. Certa feita destruiu em uma noite o chiqueiro das terras da velha Tessa. A
coitada ndo teve como reagir, ficou com medo e se escondeu perto do fogo. Temos
sorte deste aqui ser um macho... se fosse uma fémea estariamos perdidos... As
danadas andam em bando, sabe? Filhotes e outras fémeas. Sio agressivas e
territorialistas, mas sé costumam chegar onde os machos ficam na época do
acasalamento, e aqui é alto e bem frio... dificil para criar os filhotes.

A

Eu me sento perto do monstro. Se fosse hd alguns anos eu simplesmente enfiaria a
langa na cabega dele, mas de um jeito ou de outro somos quase como amigos... Ele deu
sentido a minha existéncia quando eu perdi quase tudo. Ele olha para o meu cantil. |
Despejo dgua em sua boca. Mastigo um pedago de carne seca e coloco em sua boca.
Ele engole. Bebe a dgua. Uma hora depois esta morto.

Wtilidade

Nio fiquei com nada — pele, carne, 0ss0s... — mesmo sabendo que seria dinheiro facil. I
A pele chega a valer facilmente uns bons quilos de prata. Sempre tem algum
almofadinha covarde demais para encarar um bicho desses, mas que quer expor a |
cabega em alguma parede, fazer de tapete ou usar em rituais magicos... Os xamas )
daqui também fazem isso, dizem que a pele tem forca ritual, seja ld o que isso queira
dizer. Alguns senhores da guerra Arcadianos gostam de fazer elmos com 0s crinios e
capas com as peles. Ndo vejo problemas quando eles mesmos cagam, mas a maioria
nem sabe montar um cavalo, quanto mais cagar um animal desses... |

Abri uma cova, rezei para os deuses e devolvi o corpo a Gaia. Naquela noite sonhei
com ele. Corriamos juntos por um campo aberto — o Sagrado Campo de Caga, como
disse minha esposa. Vivemos como inimigos, mas naquela noite, sonhamos como
1rmaos.

o
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Dados

:ﬁmanho_ Médio.
ura, 1.2m | 4 '
eso, 400kg; ComPrlmento. 2m;

lia’bitai .
n
M atul

Caracteristicas (OD, Thordezilhas e T20)

Emboscada. Os Bwana'kuua sao predadores
de emboscada e sao capazes de se deslocar
praticamente em siléncio total. Se ndo
forem descobertos de seus esconderijos,o
Bwana'kuua confere desvantagem (faca
dois testes e escolha o pior) em todos os
testes de surpresa ou percepgao de suas
presas ou adversarios. Se este felino
conseguir surpreender uma criatura,ele
saltara sobre ele e podera realizar um
ataque de mordida com vantagem (faca
dois testes e escolha o melhor).

Sangramento. Os ataques de garra de um
Bwana'kuua tem 30% de chances de causar
a condi¢ao Sangramento (uma criatura
sobre esta condicao perdera 1d4 pontos de
vida por turno devido a profundidade dos
cortes. Este efeito s6 termina quando a
vitima passar em um teste de Resisténcia
de Constitui¢do ou Fortitude contra CD de
17, ou JP de CONS com penalidade de -2).

Lider do bando. Assim como os ledes, os
bandos de Bwana'kuua sao sempre
liderados pelo individuo mais forte,
normalmente um macho ou fémea
denominado alfa. A mera presenca do alfa
faz com que todos os outros individuos do
bando recebam um bénus de +2 em seus
ataques e testes de resisténcia.

Old Dragon ¢ Bhordezilhas

5 DVs (OD) - 5° Nivel (Thordezilhas)

Atributos
FOR 17 (+ 3) | CONS 14 (+2) | DES 16 (+3)
SAB13(+1) | INT 08(-1) | CARO8 (-1)

Combate
Defesa (CA). 16 (pelagem) | JP. 16 (OD)
PVs. 29 — 44 (bonus de +4)
Deslocamento. 12 metros/E 6 metros
Ataques corpo-a-corpo
1. Mordida +5 (1d8+3 | Critico 19-20)
2. Garras +5 (2d4+3 | Sangramento)

Caracteristicas
Visdo na penumbra 20m.

Gormenta 20

Animal 7, ND 5, Médio
Sentidos. Iniciativa +6, Percepg¢ao +8, Visao
na penumbra.

Defesa. 16 | PVs. 42;

Resisténcias. Fort +9, Ref +10, Von +4;
Deslocamento. 12m, Escalada 6m.

Ataque Corpo a Corpo. Mordida +10 (1d8+3 |
| Critico 19-20), Garras +10 (2d4+3 | I
Sangramento) '

Atributos. For 17, Des 16, Con 14, Int 02, Sab :!
13, Car 08; \

Pericias. Atletismo +10, Furtividade +10; '
Tesouro. Nenhum.




»@ t’ag&O 6Q rArQia (Varanus Priscus)

Quando aportamos nas ilhas Collins, fomos rapidamente recepcionados por uma estranha
criatura, um réptil imenso e agressivo, talvez um dos maiores predadores terrestres das Ilhas,
conhecidos pelos habitantes como dragoes das areias — o que acredito ser uma traducdo erronea
da linguagem local. Estas criaturas escamosas e poderosas lembram grandes lagartos, de couro
escuro e firme, de fome insacidvel e temperamento bastante ruim.

O Dragio de Areia é um monstro gigantesco, medindo cerca de seis metros, com garras e
presas do tamanho de adagas. Eles sdo conhecidos por cagar animais bem maiores do que eles,
mordendo-os virias vezes e seguindo a presa moribunda por vdrios dias até que morra pelo
sangramento, embora ndo dispensem comer animais menores, aventureiros, carniga e membros
menores de sua espécie.

O nome “dragdo da areia” pode dar a falsa impressio que estes monstros vivam em dreas
arenosas ou desertas, mas alguns deles jd foram encontrados em montanhas, em grandes dreas
de pasto, savanas, praias e até mesmo dentro de lagos e no mar. Estas criaturas sdo, sem margem
de diividas, os maiores predadores das Ilhas Collins, sendo evitados até mesmo pelos nativos
mais corajosos. Os dragoes de areia sempre sdo vistos babando em abundidncia. Esta baba é na
verdade uma mistura altamente toxica de sua saliva com veneno produzido pela criatura.

Nem os nativos, nem os colonizadores conhecem a natureza venenosa de sua mordida, mas
todos sabem que uma mordida ou ferimento causado por uma arma embebida em sua saliva é
dolorosa, causa febre e dificilmente fechard por meios normais, e muitos aprenderam da pior
maneira possivel que comer animais abatidos com este veneno pode ser muito perigoso.

£cologia

Inicialmente imaginei que os Dragoes da Areia fossem endémicos apenas das Collins e do
arquipélago do Finisterra, mas em viagens posteriores encontrei alguns desses espécimes em
territorios proximos, ou ouvi lendas de enormes lagartos venenosos em tabernas de cidades a
alguns dias continente a dentro, o que me faz pensar que seu territorio pode ser extremamente
amplo. Estas criaturas sdo territorialistas e atacardo qualquer um que entrar em suas terras, mas
se aproximam das cidades pela facilidade em conseguir alimentos.

Wtilidades

Os nativos das Collins utilizam o veneno do dragdo da areia para embeber armas e utilizam seu
couro para criar armaduras extremamente fortes, embora bastante grosseiras.
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Dragdo da Areia
Old Dragon ¢ Chordezilbas

7 DVs (OD) - 7° Nivel (Thordezilhas)

Atributos
FOR 19 (+4) | CONS 18 (+4) | DES 14 (+2)
SAB 14 (+2) | INT 02 (-4) | CAR 05 (-3)

Combate

Defesa (CA). 17 | JP. 14

PVs. 39 - 60

Deslocamento. 6 metros | N6 metros
Ataques corpo-a-corpo

1. Mordida +7 (2d8+4 + saliva venenosa)

2. Garras +7 (2d4+4)

1. Cauda +7 (1d8+4)

OGormenta20

Animal 9, ND 7, Grande

Sentidos. Iniciativa +6, Percepg¢ao +10,
Visdo na penumbra.

Defesa. 20 | PVs. 72;

Resisténcias. Fort +12 (+2 contra venenos),
Ref +10, Von +6;

Deslocamento. 6m (solo) | 6m (natagao)
Ataque Corpo a Corpo. Mordida +12 (2d8
+4 + saliva venenosa), Garras +12 (2d4+4),
Cauda +12 (1d8+4)

Atributos. For 19, Des 14, Con 18, Int 02,
Sab 14, Car 05;

Pericias. Atletismo +12, Intimidagao +5;
Tesouro. Nenhum.

Dragonete-de-areia

Cauda chicote;

Precisarg gasta
se levantar.,

Dados

Tamanho. Imenso;
Altura. 1,7m - 2,1m | Comprimento. 8m;
Peso. 600kg;
Habitat natural. Selvas, planicies e litorais;
Encontros. 1 -2 (1d2);

Agressividade. 8 | Adestramento. -3

|

Caracterl'sticas (OD, Thordezi

: lhas
Saliva Venenosa, =0

Porum dragzo dUma S fatura mordida
5 a areia i
sucedio em ey Precisa ser bem

Constituicio (ou Fortitude) contra CD 20

-5: Em caso de falha o
pontos de Cons al¢m

(Passivo). Caso seja
Ou atacado pelas costas ¢
€la ira fazer ym ataque com

flanqueando
dragio da ari

Hd uma variante dos dragoes de areia, conhecidos conhecidos popularmente como papa-ovos ou
dragonetes-de-areia. Ao contrdrio de seus parentes, 0s papa-ovos sdo ddceis e de facil
domesticagdo, sido mais rdpidos e mais dgeis na dgua e excelentes escaladores.

Um dragonete-de-areia é um pouco menor e mais leve que os dragoes-de-areia, com couro mais
delicado e encontrado em tons de verde brilhante com listras marrons e brancas. Seu crianio é
mais afilado e seus dentes menores, mas mais afiados, prdprios para pesca. Adoram ovos e frutas
citricas, preferindo viver em florestas tropicais préximas a praias, mas se adaptam muito bem a

climas quentes e dridos.

Em termos de jogo, considere que possuem Agressividade 3, Adestramento +3,
Deslocamento 7,5m | N 9m | E6m e nao possuem mordida venenosa.

=
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Gamo ﬁgi’(Megalocerqs giganteus)

Senhores das montanhas e planicies, os altivos Gamos-rei desafiam seus adversdrios do alto
de seus mais de 2m de altura e corpos poderosos com pelos castanhos e barrigas brancas, que
chegam facilmente aos 600kg. A majestosa galhada dos machos pode alcangar 3,5m de uma
ponta a outra.

i Estas feras magnificas sdo consideradas a montaria perfeita dos senhores elfos, um
‘ verdadeiro presente dos deuses para este povo, que adorna seus chifres com pesadas e
*  assutadoras pontas douradas ou prateadas.
/ } Considerado um animal nobre, sua caga é proibida em diversos pontos do reinado, sendo
' esta honra permitida apenas para os nobres mais poderosos e influentes.
LS
4
¢ fcologia
¢
:

Gamos-Reis sdo animais migratérios, mantendo-se em grupos familiares compostos por um
macho dominante, alguns poucos machos juvenis e um séquito de fémeas e filhotes.
Defendem o bando com ferocidade e podem se tornar especialmente agressivos quando
surpreendidos.

Machos mais jovens pastam em bandos compostos por verdadeiros arruaceiros, que
atacam e sequestram fémeas mais fracas de grupos vizinhos e passam grande parte do dia
em exibigoes de for¢a. Estes individuos pode se tornar perigosos, em especial para
agricultores, pois tem o péssimo hdbito de invadir plantagées para se alimentar.

Outros individuos, em especial machos mais velhos apresentam comportamento
isolacionista, vagando solitdrios a espera da morte. Estes costumam ser presas fdceis para
0s Bwana’Kuua (ou Smilodon, segundo a nomeclatura atlante) e sdo mais agressivos do que
os jovens, rara-mente fugindo de um desafio.

Uma lenda lemuriana reza que ao semearem o mundo, os gamos-reis teriam servido de
montarias sagradas e por isso seriam os favoritos dos deuses. Verdade ou ndo, muitos
gamos-reis, em especial na Lemuria e Hiperbdrea, alcangam o que os nativos chamam de

L “deuses-vivos” ou “espiritos-totem”, animais de grande poder e tamanho que vivem entre os
" ;" planos divinos e terrenos.

/ ' Utilidade

 Além de serem usados como montaria, gamos-reis sio conhecidos por sua carne saborosa —
/. mas um tanto magra — e seus chifres recebem vdrios usos, de armas a arados.

Gamos-rei podem ser treinados para servir como montaria, mas mesmo quando
domesticados tendem a ser orgulhosos e bem teimosos quando querem, mas se
mostram destemidos em combate.

Das Feras Reais — Tomo 1, Feras dos pastos e florestas.

-

A



O Sanor 60[[)060 6Q 'lEirQ (Megaloceros giganteus, Animal Totem)
Dados

Tamanho. Imenso;
Altura. 52m | Comprimento. 7m;
Peso. 1,7 toneladas;
Habitat natural. Planicies de Eire;
Encontros. Unico;

Ao contrério do que ocorreu em outros contatos ~ Agressividade. - | Adestramento. -
com o0s animais totem, os habitantes da entdo vila
de Eire tocaram suas vidas sem entrar em atrito com o Senhor Galhado,
mantendo distdncia de suas terras sagradas. A relativa paz manteve-se por
tempo suficiente para que a pequena vila se tornasse uma grande cidade,
prospera e rica.

O Senhor Galhado de Eire é um imenso gamo-rei
origindrio das planicies de Eire, ao sul do
continente. Classificado como um animal totem,
o0 Senhor Galhado é tio antigo quanto as terras de
Eire e assistiu a fundagdo e crescimento do reino.

Outras cidades, porém, ndo mantiveram a mesma harmonia com o gamo-
rei, uma divindade terrena possuidora de enormes tesouros misticos, e que
defendia seu bosque sagrado com fiiria descomunal. Certa feita, porém, o
ataque foi muito maior do que o imaginado, e a floresta sagrada quase foi
destruida.

Os cavaleiros de Eire, apiedados da divindade partiram em seu auxilio,
derrotando o exército inimigo ao custo de muitas baixas de homens e
animais. Agradecido, o Senhor Galhado enviou gamos reis como montaria
aos bravos soldados sobreviventes e hoje é o simbolo e o protetor da cidade.

£cologia

O Senhor Galhado de Eire é um exemplar magnifico de Gamo-rei, quase trés
vezes maior do que um exemplar adulto da espécie. Seu pelo é dourado e
seus cascos e chifres sdo feitos da mais pura prata lunar. Ele é sempre visto
rodeado por gamos-reis, alces, cervos e veados, alguns com aspecto espectral
e celestial.

O Senhor Galhado é particularmente tolerante com cagadores que buscam
0 que precisam, sem exigir demais da terra, mas acima de tudo ele é um
senhor da guerra, um protetor feroz de seu territério e das vidas que ali
residem. A criatura é inteligente e fala pelo menos seis idiomas, mas sua
compreensdo de algumas coisas — como valores monetdrios — é
completamente simplorio.

Seu habitat sdo as florestas de Eire, mas com frequéncia pode ser visto
proximo a cidade de Eire e, uma vez ao ano, entra pelos portoes da cidade
para derramar suas béngdos sobre o povo. Bandeiras de seda com as cores e
brasoes da cidade podem ser vistas amarradas em seus cdrneos e a divindade
faz questio de marchar frente a “seu povo” em tempos de guerra.

Wtilidade

Os chifres e cascos do Senhor Galhado sdo feitos de prata lunar pura, seus
pelos de finos fios dourados, utilizados como amuletos de protecio pelo povo
da cidade, o que por si jd atrai enorme cobica, mas dizem que beber seu
sangue ainda quente pode curar todas as feridas e conceder longevidade ou,

porque ndo, vida eterna.
T
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Senbor Galhado de Lire

Gamo-Fiei Ol Dragon ¢ Ghordezilhas
O[é ,ﬂ)tagon e Gb orde zilb as 18 DVs (OD) - 182 Nivel (Thordezilhas)
7 DVs (OD) - 7° Nivel (Thordezilhas) 4 Atributos v
. . FOR30 (+10)| CONS 18 (+4) | DES 22 (+6) |
Atributos SAB 22 (+6) | INT 13 (+1) | CAR 18 (+4)
FOR 16 (+3) | CONS 14 (+2) | DES 16 (+3) POl T
SAB12 (+1) | INT 03 (-4) | CAR 12 (+1) g‘;e:afc N 7
Combate PVs. 126 — 184
Defesa (CA). 17 | JP. 15 Deslocamento. 24 metros
PVs. 27 - 42

Ataques corpo-a-corpo
1.Chifrada +19 (2d8+10)

Ataques corpo-a-corpo 1.Coice +19 (3d4+10 | Critico x3)
1.Chifrada +5 (1d8+3)

1.Coice +5 (1d6+3)

Deslocamento. 12 metros

Caracteristicas

Faro. O Senhor Galhado de Eire consegue

Caracteristicas . !
detectar o aroma de qualquer criatura
Faro. O Gamo-Rei consegue detectar o que esteja dentro de uma rea de
aroma de qualquer criatura que esteja aproximadamente 50 metros de raio.
dentro de uma drea de aproximadamente Resisténcia mistica. Devido sua natureza
20 metros de raio. quase divina, o Senhor Galhado de Eire
— ossui uma imunidade natural a todos os
GormentaZ0 Senenos e doengas, todas as magias que
Animal 7, ND 5, Grande tenham ele como alvo tem 35% de
Sentidos. Iniciativa +10, Percepg¢ao +12, chances de nao surtirem efeito contra tal
Visao na penumbra. magnifica besta. Como se nao bastasse,
Defesa. 17 | PVs. 42; todos os ataques nao magicos sofrem
" Resisténcias. Fort +9, Ref +10, Von +4; uma reducao de dano equivalente a 15.
Deslocamento. 12m. Imortalidade. A nao ser que o local de

" Ataque Corpo a Corpo. Chifrada +6 poder do Senhor Galhado de Eire seja
(1d8+3), Coice +6 (1d6+3) completamente destruido ,salgado,

t ; queimado e submetido a um complicado
Atributos. For 16, Des 16, Con 14, Int 02, ritual de banimento, esta magnifica fera
Sab 12, Car 12;

e = vy se levantara novamente em aproximada-
Pericias. Percepcao +12, Iniciativa +10;

mente 1d6+2 horas.
Tesouro. Nenhum. Bencio de Fire. Trés vezes ao dia, o Senhor

Caracteristicas Galhado de Eire pode conceder a

¥ Faro. O Gamo-Rei nao pode ser surpreen- s o sl il s Bt gl

aie uma area de 90 de raio desta mistica fera,
I, § um bonus de +2d4 na defesa e nas
Dados jogadas de ataque por um periodo

equivalente a 2d4 turnos. Seus clérigos
Tamanho. Grande; ) tem acesso ao dominio da guerra.
Altura. 1,7 -2,Im | Comprimento. 8m; Senhor da floresta. Trés vezes ao dia, 0

Pe’so.. 8,4 toneladas; Senhor Galhado de Eire pode convocar
Habitat natural. Selvas, Planicies e Litoral; 2d4+2 Gamo-Rei para o auxiliar durante
Encontros. 1 -2 (1d2); o combate.

Agressividade. 8 | Adestramento. -3.




Gormenta 20

Espirito 23, ND 18, Imenso

Sentidos. Iniciativa +17, Percepgao +23,
Visao no escuro.

Defesa. 27 | PVs. 184 | PMs. 23
Resisténcias. Fort +21, Ref +23, Von +23;
Deslocamento. 24m.

Ataque Corpo a Corpo. Chifrada +21
(2d8+10), Coice +21 (3d4+10 | Critico x3)
Atributos. For 16, Des 16, Con 14, Int 02,
Sab 12, Car 12;

Pericias. Cura +23, Guerra +18, Misticismo
+18, Percepgao +23 ;

Tesouro. Padrao.

Caracteristicas

Imortalidade. A nao ser que o local de

Beng¢ao de Eire (Padrio, 3PM). O Senhor

Faro. O Gamo-Rei nao pode ser surpreen-
dido.

Resisténcia mistica. Devido sua natureza
quase divina, o Senhor Galhado de Eire
possui imunidade natural a todos os
venenos e doencas, Resisténcia a Magia
+10 e RD15/Magia. L

. g

poder do Senhor Galhado de Eire seja
completamente destruido, salgado,
queimado e submetido a um complicado
ritual de banimento, esta magnifica fera
se levantara novamente em aproximada-
mente 1d6+2 horas.

Galhado de Eire pode conceder a
qualquer seguidor que esteja dentro de
uma area de 90 de raio um bonus de
+2d4 na defesa e nas jogadas de ataque
por um periodo equivalente a 2d4
turnos. Seus clérigos tem acesso ao
dominio da guerra.

Senhor da floresta (Padrao, 3PM). O
Senhor Galhado de Eire pode convocar
2d4+2 Gamo-Rei para o auxiliar durante
o combate.




601’0 (Mastodon giganteus)

A primeira vez que vi o cridnio de um gora pensei imediatamente esta diante dos restos
de algum tipo de besta-fera da familia dos gigantes ou dos ciclopes: um enorme e
macigo crnio, pesado como uma mula e decorado com duas enormes presas
protuberantes, como caninos desenhados pelos deuses do submundo, queixo pequeno e
aparéncia digna dos trovadores mais bébados.

Fui logo apresentado ao tal animal, um enorme parente do animal que os Devas
chamam haathee, os ntibios chamam tembo e os atlantes chamavam de elefante, com
marfins maiores, mais retos e aspecto mais rugoso e agressivo. Puxavam grandes
carruagens de guerra, levando dezenas de soldados. Questionei porque ndo armar
torres e balestras sobre as feras e apenas me responderam “_Sdo temperamentais”.

Os gora — nomeados segundo a tipologia atlante como “Mastodon giganteus” — nio
dispoe da graca de seus parentes elefantes, sendo troncudos e de cabega pequena,
impressdo tida talvez pelos grandes marfins que carregam, comportamento arredio e
agressivo, ndo respeitando seus prdprios tratadores, mas se mostraram bastante calmos
em campo de batalha, ignorando o frio intenso da regido e mesmo ataques mdgicos

] baseados nele. Teimosos como mulas, vez em quando tentavam ir lenta e pesadamente
| para florestas préximas e s6 mudavam seu rumo apds centenas de gritos de ordem e
muito incentivo alimentar...

£eologia
Goras ainda sdo abundantes na natureza, em especial nas regides fronteiricas a grandes
glaciares. Ndo se aprofundam tanto nelas quanto seus parentes maiores, a quem o0s
atlantes chamam mamutes, mas pastam em bando tdo grandes quanto. Sdo
extremamente protetores com os filhotes e seus bandos sio compostos estritamente por
fémeas e machos juvenis. Assim como seus outros parentes, a fémea mais velha
comanda o bando enquanto machos costumam ser vistos sozinhos ou em bandos
‘ J menores.
Entram em periodo de cruza a cada trés ou quatro anos, e se tornam extremamente
violentos nestas épocas, mas num geral tendem a ignorar grandes cidades.
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Old Dragon ¢ Chordezilbas

10 DVs (OD) - 10° Nivel (Thordezilhas)

Atributos
FOR 25 (+7) | CONS 20 (+5) | DES 12 (+1)
SAB12 (+1) | INT 06 (-2) | CAR 12 (+1)

Combate
Defesa (CA). 16 (Couro) | JP. 13
PVs.75-105
Deslocamento. 9 metros

Ataques corpo-a-corpo
1.Pancada +12 (2d10+7)
1.Presas +12 (2d8+7)

OGormenta20

Animal 12, ND 10, Imenso

Sentidos. Iniciativa +8, Percepcao +8, Visao
na penumbra.

Defesa. 18 | PVs. 108;

Resisténcias. Fort +15, Ref +12, Von +8;
Deslocamento. 9m.

Ataque Corpo a Corpo. Pancada +16
(2d10+7), Presas +16 (2d8+7)

Atributos. For 22, Des 15, Con 20, Int 02,
Sab 14, Car 03;

Pericias. Atletismo +16, Luta +16;
Tesouro. Nenhum.

s ¥ ——

Dados

Altura, 31, Comp

€so. 1] tonelaq
P as;
Habltatnatural. ¢

EIorestas 8élidas;
Ncontres,  _ lé
Tos. (2d6);
8ressividade, 4 | Adestrament
o.

Timento, 5p,.

Tundra, geleiras o

+2.

Atropelar. Um Gora pode realizar um
ataque em carga para atropelar e
arremessar seus inimigos. Para tal ele
deve ser capaz de correr em linha reta até
o alvo, com distancia igual ao dobro de
seu deslocamento. Caso o ataque seja
bem sucedido, o dano causado sera
triplicado e o alvo sera arremessado a
uma distancia equivalente a 1d6+4
metros. Ao atingir o chdo o alvo deve
fazer um teste de Resisténcia de
Constitui¢do (ou Fortitude) CD 15, ou
uma JP de Cons, ou ficara inconsciente
por 1d4 minutos. O alvo tem direito a um
teste de Resisténcia de Destreza (ou
Reflexos) CD 17, ou uma JP de Des -2
para evitar o ataque;

Resisténcia a baixas temperaturas. Devido
sua grossa pelagem, o Gora possui uma
resisténcia natural a baixas temperaturas,
e é capaz de absorver os 5 primeiros
pontos de dano de ataques baseados em
frio e gelo.




Ylonocerus Prisc

us (Elasmotherium sibiricum)

- GRS d—— -

Descritos por poucos cagadores e
exploradores, os Monoceros Priscus sdo
considerados lendas mesmo entre os mais
crédulos: coberto de pelos castanhos, enorme
e detentor de formagdo cérnea que em alguns
casos ultrapassa 1 metro, o monoceros
priscus é tido como uma anedota feita por
magos, que afirma que esta criatura seria o
pai de todos os unicérnios.

Algumas lendas contam que os monoceros
priscus e 0s unicornios ferozes teriam a
mesma origem comum, mas enquanto os
unicérnios ferozes teriam sido abencoados
pelos senhores das montanhas, os mondceros
priscus teriam sido abengoados pelos
senhores das geadas e da neve.

f£eologia

Monocerus Priscus sio agressivos e
territorialistas, atacando ao primeiro sinal de
perigo, em especial quando o grupo possui
filhotes. Alguns aventureiros trazem relatos
horripilantes de cavalos protegidos por
bardas obra-prima que foram empalados por
estes animais ou de cavaleiros que nada
puderam fazer quando uma massa de pelos,
fiiria e gordura os derrubavam da montaria e

0s pisoteavam como uvas podres.

Estes animais vivem em grande manadas
matriarcais, comandados pelas fémeas mais
fortes. Os machos, embora maiores e mais
ferozes, fazem a defesa dos bandos,
especialmente contra ledes das cavernas e
smilodons, talvez as tinicas feras selvagens
capazes de nocautear um destes animais.

Os bandos familiares podem chegar a mais
de vinte individuos, e todos, filhotes e
adultos, podem ser mais agressivos do que
qualquer carnivoro de grande porte.
Monoceros Priscus sdo animais de bando, e
encontrar um deles sozinho ndo é um bom
sinal: recentemente, alguns mondceros
priscus tem agido de forma estranha e
descontrolada, atacando tudo e qualquer
coisa que cruze seu caminho. Estes animais
sdo chamados de Unicornios Zumbis,
animais esqueléticos, de pele caida, olhar
vidrado e com comportamento apdtico. Tais
feras ndo sdo mortos-vivos, como o nome
sugere, mas criaturas portadoras de uma
doenca grave, que pode infectar outros
mamiferos e humandides.
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Old Dragon ¢ Bhordezilhas
6 DVs (OD) - 6° Nivel (Thordezilhas)

Atributos
FOR 22 (+6) | CONS 20 (+5) | DES 15 (+2)
SAB14 (+2) | INT 02(-4) | CAR 03 (-4)
Combate

Defesa (CA). 18 (pelo e couro) | JP. 15
PVs. 45 - 65

Deslocamento. 9 metros

Ataques corpo-a-corpo
1. Chifre +9 (2d8+6 | Critico x3)
2. Pisdo +9 (2d4+6)

Caracteristicas
Visdo na penumbra 25m.

jDabos Grande;

11;31‘:1\12: Zom \ Compnmento. 6m;

G0 ¢ tonet‘\fri%ll. ; anicies € regig)fszglas,
Hé‘c’(‘)t:ttr:)\:. _3(1dd) | Bando

‘E;d6+2) de. 9! Adestramento. -1.

Agressiv'l a

ta20

a I
Amrtr'\gloi,. 1Ijxlijci(.;,tiva +6, Percep(;a; ?S.
{ ?fearr‘ol)/ﬂ (Visao), Vis?lo na penu
| Defesa. 18 | PVs. 29
) Resisténcias.
Deslocamento.
Ataque Corpo a Corpo-
| Critico x3);
Atributos. For 22,
| Sab14, Car 03;
§ Pericias. AtletismO
l o);
\‘ Efea;ozno. Nenhum.

B

¢ +10, Von +6;

Chifre +10 (2d8+6

Des 15, Con 20, Int 02,

+14, Percepgao 0

Caracteristicag (OD, Thordezilhas e :I"EO)
i F l
aro. Um Monocerog Ppriscus consegue '
ade qualquer criatura
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detectar 0 arom
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{ € triplicado além de provocar
Sangramento ao alyo,

Doenca do Wnicornio Zumbi

5% da populagao de Monoceros priscus (1
em 1d20 por encontro) esta infectada pela
doenca do "Unicérnio zumbi". Uma criatura
nao infectada de sangue quente que entre
em contato com o sangue, saliva, carne ou
outras secre¢des de um Monoceros
infectado, tem 80% de chances de se
infectar por esta patologia.

Apos trés dias da infecgao a vitima tera
sua visao reduzida em 60% e comegara a
apresentar um comportamento erratico,

além de perder 1d6 pontos de Constituicao
e se tornara facilmente irritavel.

Apds duas semanas da infecgao a
criatura atingida entrara em uma espécie
de surto de agressividade e atacara tudo
que se move, neste estado a doenga podera
ser espalhada pelo infectado. A cada surto, |
o alvo tem 60% de chance de morrer por !
parada cardiaca. A

1
!
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Bt‘ou éa montanba 4 60 JFIOt’QSta (Megatherium americanum)

Habitando as montanhas e florestas
temperadas e tropicais, os Trolls das
Montanhas e das Florestas sdo criaturas
estiipidas, mas bastante atentas ao mundo a
sua volta.

Trolls das Montanhas vivem nas dreas mais
altas de regides tropicais e temperadas, embora
vez ou outra se aventurem pelas regides mais
baixas, o que pode coloca-lo em choque com
algumas comunidade menores. Eles possuem
pelo amarelo acinzentado, que ajuda a se
camuflar com as rochas.

Eles sdo caracterizados por uma mancha
branca em seu rosto, que lembra uma caveira
de cavalo, o que jd lhe rendeu o apelido de
“cavalo da morte”. Estas criaturas sio vistas
sozinhas ou em pequenos grupos de no
mdaximo 4 individuos.

Trolls das Florestas sio maiores do que seus
irmdos das montanhas, possuem pelo escuro e
hdbitos solitdrios. Seu pelo negro-amarronzado
é muitas vezes lar de colonias de algas e
fungos, que fazem com que se camuflem bem
nas florestas. Ao contrdrio dos Trolls das
Montanhas, os Trolls das Florestas evitam
entrar em contato com as vilas e comunidades
proximas ao seu habitat.

Ambas as espécies sio bastante
territorialistas, atacando com ferocidade os
corajosos ou imbecis demais para invadir seu
territério. Pouco se sabe sobre seu modo de
vida, mas alguns estudiosos afirmam que estas
espécies sdo socidveis e malignamente
inteligentes, provavelmente vitimas de alguma
maldi¢do, enquanto outros afirmam que sio
apenas animais comuns, mas um tanto
crescidos.

Trolls possuem garras afiadas e um fedor
caracteristico, medem cerca de 4m e sdo
herbivoros, embora ji tenham sido vistos
comendo pequenos animais como anfibios e
aves.

£cologia
Trolls preferem viver em dreas longe de
interferéncias urbanas. E muito comum

encontra-los em montanhas e florestas
longinquas. Nestes lugares os trolls sdo
indiferentes a presenca humana, mas em dreas
depredadas costumam se sentir bastante
acuados e agem de forma bastante agressiva.

Wtilidades

Orcs e outras criaturas imunes ou resistentes
ao fedor dos Trolls apreciam enormemente seu
couro, utilizado para confeccionar armaduras
de couro que emite o mau cheiro por meses. As
gldndulas responsdveis pela emissdo deste odor
também é apreciada por alquimistas que, com
elas, potencializam o poder de bombas de
cheiro.

Herboristas apreciam as algas que nascem
das costas dos trolls das florestas, pois elas
possuiriam propriedades curativas.
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Oy Dragon ¢ Ghordezilhas

Dados

6 DVs (OD) - 6° Nivel (Thordezilhas)

Atributos
FOR 20 (+5) | CONS 19 (+4) | DES 11 (+0)
SABO08(-1) | INT 02(-4) | CARO05(-3)

Combate
Defesa (CA). 16 (Pelagem) | JP. 15
PVs. 49 - 67
Deslocamento. 6 metros

Ataques corpo-a-corpo
2.Garras +8 (2d6+5)

Gormenta20
Animal 8, ND 6, Grande

Sentidos. Iniciativa +4, Percepcao +7, Visao

na penumbra.

Defesa. 16 | PVs. 64;

Resisténcias. Fort +12, Ref +8, Von +3;
Deslocamento. 6m.

Ataque Corpo a Corpo. Garras +9 (2d6+4);

Atributos. For 20, Des 16, Con 14, Int 02,
Sab 12, Car 12;

Pericias. Atletismo +13, Percepgao +7;
Tesouro. Nenhum.

Tamanho. Grande;

Altura. 1,4m | Comprimento. 4m;
Peso. 4 toneladas;

Habitat natural. Florestas e Planicies;
Encontros. 1 -2 (1d2);
Agressividade. 5 | Adestramento. -2.

Caracteristicas

Odor. Os trolls emitem um pttrido e
terrivel odor, que pode ser sentindo de
longe. Uma criatura que se aproxime
deste mamifero devera ter sucesso em
um teste de Resisténcia de Constitui¢ao
(ou Fortitude) contra CD 15, ou em uma
JP normal de Constituigdo, ou ficara
extremamente enjoada por 1d4+3
minutos.

Destrogar armaduras. Se o troll das atingir
a mesma criatura com suas duas garras
causara um dano extra de +2d6, além de
danificar de forma severa a armadura do
alvo, diminuindo sua defesa em -1d4.
Caso tenha um acerto critério com uma
das garras, além do dano causado a
vitima recebera a condigao de sangramen-
fo (uma criatura sobre esta condi¢do
perdera 1d4 pontos de vida por turno
devido a profundidade dos cortes até ser
bem sucedida em um Teste de Resistén-
cia de Constitui¢ao (ou Fortitude) contra
CD 17, ou uma JP de Constitui¢do com
penalidade de -2).
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Flomem de Jleandertal

Conhecidos pejorativamente como “homens mesmo de aprender a linguagem comum, mas
das carvernas, os Neandertais sido uma cepa a verdade é que os neandertais possuem uma
da espécie humana que habita regioes isoladas  intrincada relagdo social, nogoes de arte,
do mundo conhecido, mantendo um modo de religido e sua propria linguagem.
vida tribal, mais barbaro que as comunidades
barbaras que conhecemos. Da barbatie a civilidade

Seus corpos sdo atarracados estranhamente Os Neandertais vivem de forma isolada,
largos para sua altura, sendo mais bem evitando grande centros urbanos ou dreas de
constituidos que os humanos, bragos mais plantio como fazendas e vilas, mas é comum
longos, mais pelos distribuidos pela tez, que algumas tribos facam das dreas selvagens
sobrancelhas proeminentes e rosto grosseiro. dos feudos seu territorio de vivéncia, e a

esmagadora maioria dos senhores de feudos
simplesmente ignora sua existéncia, afinal
eles ndo se interessam por dinheiro, o que
torna dificil exigir tributos e sua presenca
geralmente afasta outras tribos barbaras.

Vivem, em sua maioria, em regides mais
frias onde praticam a caga, a pesca e a coleta,
migrando, vez ou outra, para regides mais
apraziveis quando as condicoes de vida sdo

o
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precdrias.

Mas mesmo entre os neandertais hd aqueles
Primos distantes, mas proximos que seguem para uma ponta ou outra da
As duas cepas humanas convivem em relativa  linha, abracando a total barbdrie — chegando a
harmonia e, da melhor ou pior maneira absurdos como o canibalismo — ou abragam a
posstvel, descobriram que é possivel gerar civilidade, vivendo a margem da sociedade em
hibridos. E muito comum que os humanos grandes centros urbanos. Aqueles que optam
“civilizados” leiam o0s neandertais como por viver na barbdrie total sdo conhecidos
brutos igndbeis, uma vez que hd uma enorme como pictos ou orcades, enquanto 0s mais
dificuldade dos membros da raca em se “civilizados” sido comumente conhecidos
adequar aos padroes normais da sociedade ou como muvianos.
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Orcades sdo consideradas verdadeiras
pragas: vivendo como verdadeiras feras de
guerra, atacam cidades e vila em busca de
comida, animais e escravos. Esta subespécie
de neandertal tem pele e olhos mais claros,
cabelos escuros e ensebados, e dentes afiados
artificilamente. Vivem em enormes galerias de
cavernas em sociedades matriarcais dedicadas
a Mae do Fedor, uma divindade menor que
prega que os mais fracos devem ser devorados.

Orcades podem ser identificados por suas
escarificagoes rituais e pelas cores que tingem
seus corpos em dias de batalha. Lutam pelo
direito de devorar o guerreiro mais bravo
entre os derrotados. Sdo uma ameaga real nas
terras do norte, e jd levaram o caos e a
destruigdo até nas comunidades vikings do
grande norte.

Jd os Muvianos abracaram a civilidade,
vivendo em grandes cidades — especialmente
aqueles que possuem grandes portos — onde
carisma e inteligéncia podem facilmente ser
compensados por forca e vigor. Limitam-se ao
trabalho bragal e vivem em guetos ou “vilas”
nos subterrdneos.

Os Muvianos tem tez e olhos mais escuros,
cabelos avermelhados e gostam de se vestir de
forma prdtica e soturna. Eles abracaram a
vida no mar e consideram todas as comunida-
des neandertal portudrias como seu lar.

Old Dragon ¢ Chordezilbas

Alinhamento. Por viverem afastados da
civilizagdo, os neandertais tendem ao caos
em seus alinhamentos, embora isso ndo seja
uma regra para todos os individuos desta
espécie;

Altura. Costumam medir entre os 1,5m e os
1,75m de altura e costumam pesar 70kg e
120kg.

Idade. Os neandertais atingem a maturidade
por volta dos 15 anos e sua expectativa de
vida é de aproximadamente 80, porém e
raro individuos alcancarem estd idade;

Idioma. Costumam aprender o proprio

lge T

idioma e com certa dificuldade conseguem
falar o idioma comum. Muito dificilmente
um Neandertal consegue aprender a ler e a
escrever, mantendo sua cultura em nivel
oral;

Atributos. Os homens de Neandertal
recebem +2 em FOR e +2 em CON devido a
sua massa muscular bem desenvolvido e seu
forte organismo. Entretanto, por serem um
povo simplista e de terem pouco contato
com as racas Civilizadas, os Neandertal
recebem -2 em INT e -2 em CAR,
respectivamen te;

Organismo Resistente. Todo Neander
recebe um bonus equivalente ao seu Mod.
Con +2 em todos Testes de Resisténcia ou
JP de Constituicdo relacionados com
venenos de origem ndo madgica;

Sobrevivéncia. um Neandertal pode
encontrar fontes de dgua e alimento em
ambientes selvagens com um resultado de 1
e 2 em 1d6. Entretanto isso ndo significa
que o que for encontrado serd préprio para o
consumo de outros humanoides;

Treinamento em armas. Os homens de
Neandertal recebem um bonus de +2 no
ataque e no dano quando estdo utilizando
clavas, azagaias ou adagas.

Oormenta 20
Constitui¢ao +4, For¢a +2, Inteligéncia -2

Sobrevivente. Vocé recebe +2 em testes de
Sobrevivéncia e Fortitude (aumenta para +4
em testes de Fortitude contra venenos ndo-
mdgicos).

Vitalidade. Neandertais recebem o talento
Vitalidade.

Armas do Cagador. Os homens de Nean-
dertal recebem um bonus de +2 no ataque e
no dano quando estdo utilizando clavas,
azagaias ou adagas
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