— APENDICE2 —

_LISTA COMPLETA
DE ENCONTROS

ENCONTROS ESTAGIO 1 - INICIANTEU

U 1oBo M-N[175xP]
Y212 %13 Fs "2 M6

7 x MORDIDA + 2 (1D6)

ALCATEIA: 0 moral de um Lobo ¢ 8 se estiver em
grupos de 4 ou mais.
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U LAGARTOGIGANTE

I-N [270xP]

DV 6 CA 16 P 8 MV 9,9N Mo 7

71 xGARRA + 6 (1D6)
7 x MORDIDA + 6 (2D6)

MONTARIA: pode ser usado como montaria apta
para combater, sendo capaz de realizar ataques de
investida se ainda ndo engajado em combate, de
usar armaduras e de atacar na mesma rodada que
seu condutor.

INFRAVISAO: 18 metros.
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U GOLEMDELAMA

G-C[225xP]

O pevorapo M-C[500XP]

DV4 CA-IS ]P-IO MV6 MO-IZ

DV3 CA13 )P7 MV9 MO-IO

U cuBoGELATINOSO

2 x PANCADAS + 6 (1D6 +1)

LAMAGAL: ao redor do Golem de Lama sempre
estard formado um lamacal pegajoso de, no minimo,
6 metros de didmetro. Devido a aderéncia da lama,
uma vez que entrarem no lamacgal, a cada 1,5m
deslocado do personagem, serd reduzido 1,5m de
sua movimentagdo total até que o personagem sé
consiga movimentar-se por 3 metros.

IMUNIDADES: um Golem de Lama néo é atingido por
ataques que necessitem de um alvo vivo (como gases,
venenos ou magias mentais como ilusoes, ou demais
formas magicas de interferir na mente de seres vivos).
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G-N[150xP]

DV4 CA-IZ ]P6 MV9 MO-IZ

1 x TOQUE + 4 (2D4 + PARALISIA)

SURPRESA: su¥preende seus inimigos com um
resultado de 1-4 em 1d6.

PARALISIA: 0 alvo deve ser bem-sucedido em uma
JPC ou ficard paralisado por 2d4 turnos.

IMUNIDADES: imune dos efeitos do frio e da
eletricidade.
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1 x TOQUE + 4 (2D4)

MORTO VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas
magicas de interferiv na mente de seres vivos. Sofre
1d6 de dano dcido por frasco de Ggua benta.

IMUNIDADES: além das imunidades comuns aos
mortos-vivos, os Devorados sdo feridos apends por
magia e armas magicas.

AURA ATERRORIZANTE: qualquer criatura a até 20
metros do Devorado, capaz de ver ou percebé-lo, é
afetada pela aura de medo do Devorado que afugenta
todos por 1d4 turnos. Uma JPS nega o efeito da Aura
Aterrorizante do Devorado. Hd 1-3 chances em

1d6 de uma pessod em fuga deixar cair o que estiver
carregando. Clérigos com 6 niveis ou mais sGo imunes
a Aura Aterrorizante do Devorado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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O raminNTO P-C[20XP]

M1+2 %12 ®s "9 " 12

71 xMORDIDA +4 (1D4 +1)
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U CICLONE DE ESCORPIOES C-N[125xP]
oV oy €A 1o L mv o Mo o

NENHUM

IMUNIDADES: um Ciclone de Escorpies é imune
aos efeitos de encantamentos ou efeitos que tenham
como alvo um tnico individuo.

ATAQUE AUTOMATICO: um Ciclone de Escorpides
causa dano automaticamente a todos dentro dele. Se
oalvose limitar a evitar as picadas e ndo fazer mais
nada na rodada, recebe 1 ponto de dano. Se o alvo
procurar agir sem se importar com os escorpioes, o
dano automatico é de 1d3 pontos de dano.

VENENO: além do dano em seus ataques, um Ciclone
de Escorpides causa a perda de 1d4+2 pontos de
Constituigdo em caso de falha em umaJPC.

VULNERABILIDADE: um Ciclone de Escorpides recebe
o dobro de dano de fogo, frio extremo, ataques com
gases (fumagas) ou venenos em drea.

MORAL: um Ciclone de Escorpides precisa ser
bem-sucedido em um teste de moral quando perder
metade dos seus pontos de vida. Em caso de falha, a
nuvem vai se dispersar, procurando fugir do local o
mais rapido possivel.
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M-C[175XP]
W15V M7

O cArcura
DV 4 CA 16 P 6
2 x GARRAS + 5 (1D4)
7 x MORDIDA + 5 (1D6)
SURPRESA: pela sua aparéncia de pedra e sua
habilidade de ficarem iméveis, uma Gargula pode
surpreender seus inimigos com 1-4 chances em 1d6.

IMUNIDADES: Gdrgulas sdo feridas apenas por
magia e armas magicas.
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M-N[175XP]
M0 92

U REIDECREPITO
BV 4 A 14 P92

W2

2 x ESPADA BASTARDA + 5 (1D8 + 4)
IMUNIDADES: 0 Rei Decrépito ¢ ferido apenas por
magia e armas magicas.

MORTO-VIVO: imune a magias mentais de manipu-
lagao, controle ou ilusao, ou demais formas magicas
de interferir na mente de seres vivos.
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O EsquELETO M-C[15XP]

O curtisTta M-C[25XP]

DV-I CA-I3 ]P6 MV9 M07

DV-I CA-I-I JP6 MV9 MO-IO

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

SILENCIOSO: ndo produz som algum ao movimen-
tar-se e se mantém silencioso até atacar.

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas
mdgicas de interferir na mente de seres vivos. Sofre
1d6 de dano dcido por frasco de dgua benta.

CORPO DE 0SSO: armas impactantes causam o
dobro de dano nos Esqueletos, mas, em contrapar-
tida, armas perfurantes causam metade do dano.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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O VINHA MORTAL I-N [305 XP]
bv 6 CA 15 P 38 Mv 1 Mo 8

2 x TENTACULOS + 6 (2D4 + ESPORO)

ESPORO: qualquer alvo que receber dano de uma
Vinha Mortal tem uma chance de 1 em 1d6, cumula-
tiva por ataque recebido (dois ataques, 1-2 chances;
trés ataques, 1-3 chances; etc.) de ser infectado por
um esporo. Cada vitima infectada deve ser bem-su-
cedida em uma JPC ou estes esporos se desenvolverio
dentro do hospedeiro, levando-o a morte em 1d6
horas. Uma magia de Cura é capaz de interromper o
processo de desenvolvimento do esporo.

REGENERAGAO: ma Vinha Mortal é capaz de rege-
nerar 1 ponto de vida a cada rodada. Apenas dano
causado por fogo ou dcido ndo pode ser regenerado.

VENTRILOQUISMO: isando suas flores, a Vinha
consegue reproduzir qualquer som que tenha
ouvido anteriormente, como gritos, chamados de
50C0rY0, conversas, sons de animais ou de objetos
para atrair vitimas.
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71 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.

e [ILHHn
e [I1HHn
e [0

U cuARDA DO cULTO M-C[15XP]
DV -I CA -|3 b4 5 MV 9 MO 8

1 x ESPADA CURTA +1 (1D6 +1)

1 x ARCO CURTO + 1 (1D6)

O cuLtista M-C[25xP]
DV-I CA-I-I )P6 MV9 MO-IO

71 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.
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O curtista M-C[25XP]

DV-I CA-I-I )P6 MV9 MO-IO

1 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.
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O cuarpA DO cuLTO M-C[15XP]
DV-I CA-I3 ]PS MV9 M08

71 xESPADACURTA+1 (1D6+1)
71 x ARCO CURTO + 1 (1D6)

U SACERDOTE DRAYLER M-C[305xP]
v €A 15 L MY g MO 10

71 x MARTELO + 3 (2D4 + 1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar
Insetos, Imobilizar Pessoas, Protecdo contra
Alinhamento (Ordem), Profanar e Santudrio. Pode
trocar estas magias por um Causar Ferimentos.
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O curtista M-C[25XP]
DV-I CA-I-I ]P6 MV9 MO-IO

1 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.

O cuarbA DO cuLTO M-C[15XP]
DV-I CA-I3 ]PS MV9 M°8

71 xESPADACURTA+1 (1D6+1)
7 x ARCO CURTO + 1 (1D6)
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U raMiNTO p-C[20XP]
DV-|+2 CA-IZ ]PS MV9 MO-IZ

1 < MORDIDA +4 (1D4 +1)
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U omix (DRAGAO AZULJOVEM) G-N[200xP]
DV4+9 CA-I7 ]P6 MV9 M09

2 xGARRAS + 5 (1D6 +2)

7 x MORDIDA + 4 (2D10)

BAFORADA: 0 Dragdo Azul pode, 3 vezes ao dia,
abdicar dos seus ataques fisicos para liberar uma
baforada de raios elétricos em uma linha de até 30
metros. A baforada causa 4d8 de dano em todos na
dred de efeito da baforada. Um teste de JPD pode
reduzir o dano pela metade.

IMUNIDADES: um Dragdo Azul é imune a qualquer
efeito de eletricidade.
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ENCONTROS ESTAGIO 2 - HEROICO @

@ worc G-C[75xP]

@ GOLEMDELAMA G-C[225%P]

345 A1n7 P Mg Mg

DV4 CA-IS )P-IO MV6 MO-IZ

1 xGARRA + 5 (2D4)

1 x MORDIDA + 5 (1D6)

CLASSE DE ARMADURA: Worgs possuem CA 12 ou
17 quando usam armadura de placas.

MONTARIA: pode ser usado como montaria apta para
combater, sendo capaz de realizar ataques de investida
seainda ndo engajado em combate, usar armaduras e
atacar na mesma rodada que seu condutor.

2 x PANCADAS +6 (1D6+ 1)

LAMAGAL: qo redor do Colem de Lama sempre
estard formado um lamacal pegajoso de, no minimo,
6 metros de didmetro. Devido a aderéncia da lama,
uma vez que entrarem no lamagal, a cada 1,5m
deslocado do personagem, serd reduzido 1,5m de
sua movimentagao total até que o personagem sé
consiga movimentar-se por 3 metros.

IMUNIDADES: um Golem de Lama néo é atingido por
ataques que necessitem de um alvo vivo (como gases,
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venenos ou magias mentais como ilusoes, ou demais
formas magicas de interferir na mente de seres vivos).
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n LAGARTO GIGANTE I-N[270xP]

DV 6 CA 16 P 8 \" 9,9N Mo 7

1 x GARRA + 6 (1D6)
71 x MORDIDA + 6 (2D6)

MONTARIA: pode ser usado como montaria apta
para combater, sendo capaz de realizar ataques de
investida se ainda ndo engajado em combate, de
usar armaduras e de atacar na mesma rodada que
seu condutor.

INFRAVISAO: 18 metros.

@ cuBOGELATINOSO LiDER G-N[305XxP]

DV6 CA-IS )P6 MV9 MO-IZ

71 x TOQUE + 6 (2D4 + 1 + PARALISIA)

SURPRESA: surpreende seus inimigos com um
resultado de 1-4 em 1d6.

PARALISIA: 0 alvo deve ser bem-sucedido em uma

JPC ou ficard paralisado por 2d4 turnos.

IMUNIDADES: imune dos efeitos do frio e da
eletricidade.
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@ bEvVORrRADO M-C[500XP]
DV3 CA-I3 ]P7 MV9 MO-IO

1 xTOQUE +4 (2D4)

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas
mdgicas de interferir na mente de seres vivos. Sofre
1d6 de dano dcido por frasco de dgua benta.
IMUNIDADES: além das imunidades comuns aos
mortos-vivos, os Devorados sdo feridos apenas por
magia e armas magicas.

AURA ATERRORIZANTE: qualquer criatura a até 20
metros do Devorado, capaz de ver ou percebé-lo, é
afetada pela aura de medo do Devorado que afugenta
todos por 1d4 turnos. UmaJPS nega o efeito da Aura
Aterrorizante do Devorado. Ha 1-3 chances em

1d6 de uma pessoa em fuga deixar cair o que estiver
carregando. Clérigos com 6 niveis ou mais sdo imunes
a Aura Aterrorizante do Devorado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
moral, a néo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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@ rFamiNTO p-C[20XP]
DV-I+2 CA-IZ ]PS MV9 MO-IZ

7 x MORDIDA + 4 (1D4 +1)
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@ CICLONE DEESCORPIOES C-N[125xP]
DV4 CA-IZ ]P6 MV6 MO6
NENHUM

IMUNIDADES: uim Ciclone de Escorpides é imune
aos efeitos de encantamentos ou efeitos que tenham
como alvo um tnico individuo.

ATAQUE AUTOMATICO: um Ciclone de Escorpides
causa dano automaticamente a todos dentro dele. Se
oalvose limitar a evitar as picadas e ndo fazer mais
nada na rodada, recebe 1 ponto de dano. Se o alvo
procurar agir sem se importar com os escorpioes, o
dano automatico é de 1d3 pontos de dano.

VENENO: além do dano em seus ataques, um Ciclone
de Escorpides causa a perda de 1d4+2 pontos de
Constituicdo em caso de falha em umaJPC.

VULNERABILIDADE: im Ciclone de Escorpides recebe
odobro de dano de fogo, frio extremo, atagues com
gases (fumagas) ou venenos em dred.

MORAL: um Ciclone de Escorpides precisa ser
bem-sucedido em um teste de moral quando perder
metade dos seus pontos de vida. Em caso de falha, a
nuvem vai se dispersar, procurando fugir do local o
mais rdpido possivel.
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@ cArcuLa M-C[175XP]

@ EsqQuELETO M-C[15XP]

vy %416 Pe Mgisy M9

DV-I CA13 JP6 MV9 MO7

2 xGARRAS + 5 (1D4)

71 x MORDIDA + 5 (1D6)

SURPRESA: pela sua aparéncia de pedra e sua
habilidade de ficarem iméveis, uma Gargula pode
surpreender seus inimigos com 1-4 chances em 1d6.
IMUNIDADES: Gdrgulas sdo feridas apenas por
magia e armas magicas.
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@ REIDECREPITO
Vg 414

M-N [500XP]
Mo 92

P2 W2

2 x ESPADA BASTARDA + 5 (1D8 +4)
IMUNIDADES: 0 Rei Decrépito ¢ ferido apenas por
magia e armas magicas.

MORTO-VIVO: imune a magias mentais de manipu-
lagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas magicas
de interferir na mente de seres vivos.
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1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

SILENCIOSO: 1do produz som algum ao movimen-
tar-se e se mantém silencioso até atacar.

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulacdo, controle ou ilusdo, ou demais formas
mdgicas de interferir na mente de seres vivos. Sofre
1d6 de dano dcido por frasco de dgua benta.

CORPO DE 0SSO: armas impactantes causam o
dobro de dano nos Esqueletos, mas, em contrapar-
tida, armas perfurantes causam metade do dano.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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@ VINHA MORTAL I-N [305 XP]
DV6 CA-IS ]P8 MV-I M08

2 x TENTACULOS + 6 (2D4 + ESPORO)

ESPORO: qualquer alvo que receber dano de uma
Vinha Mortal tem uma chance de 1 em 1dé6, cumula-
tiva por ataque recebido (dois ataques, 1-2 chances;
trés ataques, 1-3 chances; etc.) de ser infectado por
um esporo. Cada vitima infectada deve ser bem-su-
cedida em umaJPC ou estes esporos se desenvolverio
dentro do hospedeiro, levando-o a morte em 1d6
horas. Uma magia de Cura é capaz de interromper o
processo de desenvolvimento do esporo.

REGENERAGAO: uma Vinha Mortal é capaz de rege-
nerar 1 ponto de vida a cada rodada. Apenas dano
causado por fogo ou dcido néo pode ser regenerado.

VENTRILOQUISMO: uisando suas flores, a Vinha
consegue reproduzir qualquer som que tenha
ouvido anteriormente, como gritos, chamados de
S0COKY0, CONVersas, sons de animais ou de objetos
para atrair vitimas.
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M-C[25XP]

MO 10

@ curtisTa
»)% 1 CA 11 P 6 MV 9

1 x PORRETE+ 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.
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@ cuarDA DO cuLTO M-C[15XP]

DV-I CA-I3 lPS MV9 M08

71 xESPADACURTA+1 (1D6+1)
7 x ARCO CURTO + 1 (1D6)
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M-C[25xpP]
Mo 10

@ curtisTa
DV 1 CA 11 P 6 MV 9

71 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.

e [0t

M-C[25xP]
Mo 10

@ curtisTa
DV 1 CA 11 P 6 MV 9

71 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.
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@ cuarDA DO cULTO M-C[15XP] @ cuLtisTA M-C[25XP]
DV-I CA-I3 ]P5 MV9 M08 DV-I CA-I-I )P6 MV9 MO-IO
1 x ESPADA CURTA +1 (1D6+1) 1 xPORRETE +1 (1D6)
1x ARCO CURTO + 1 (1D6) MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.
|
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@ SACERDOTEDRAYLER M-C[305%P] @ CUARDA DO CULTO M-C[15xP]
DV6 CA.lS ]P7 MV9 MO-IO Dv_l cA_13 )pS Mv9 M08

1 x MARTELO + 3 (2D4 + 1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar
Insetos, Imobilizar Pessoas, Protegdo contra
Alinhamento (Ordem), Profanar e Santudrio. Pode
trocar estas magias por um Causar Ferimentos.
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71 x ESPADACURTA+1 (1D6+1)
7 x ARCO CURTO + 1 (1D6)
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@ FamiNTO p-C[20XP]

DV-I+2 CA-IZ IPS MV9 MO-IZ

7 x MORDIDA +4 (1D4 +1)
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@ omix (DRAGAO AZUL)

1-N[1.075 xP]

DV 949 CA 20 P 12 MV 9 Mo 9
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2 xGARRAS + 10 (1D6 + 5)
7 x MORDIDA + 9 (3D10)

BAFORADA: 0 Dragio Azul pode, 3 vezes do dia,
abdicar dos seus ataques fisicos para liberar uma
baforada de raios elétricos em uma linha de até 30
metros. A baforada causa 948 de dano em todos na
drea de efeito da baforada. Um teste deJPD pode
reduzir o dano pela metade.

IMUNIDADES: um Dragdo Azul é imune a qualquer
efeito de eletricidade.
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ENCONTROS ESTAGIO 3 - AVANGADO U

¥ worc G-c[75xp]

M35 %1217 P Mg Mg

71 xGARRA + 5 (2D4)
7 x MORDIDA + 5 (1D6)

CLASSE DEARMADURA: Worgs possuem CA 12 ou
17 quando usam armadura de placas.

MONTARIA: pode ser usado como montaria apta para
combater, sendo capaz de realizar ataques de investida
seainda ndo engajado em combate, usar armadurase
atacar na mesma rodada que seu condutor.
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¥ LoBO

M-N[175XxP]

Yo+2 %13 ®s W12 M8

1 x MORDIDA + 2 (1D6)

ALCATEIA: 0 moral de um Lobo é 8 se estiver em
grupos de 4 ou mais.
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U LAGARTOGIGANTE 1-N [270XP]

U GOLEMDELAMA G-C[225XP]

DV 6 CA 16 P 8 MV 9,9N Mo 7

DV4 CA-IS )P-IO MV6 MO-IZ

1 xGARRA + 6 (1D6)
7 x MORDIDA + 6 (2D6)

MONTARIA: pode ser usado como montaria apta
para combater, sendo capaz de realizar ataques de
investida se ainda ndo engajado em combate, de
usar armadurds e de atacar na mesma rodada que
seu condutor.

INFRAVISAO: 18 metros.
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2 x PANCADAS + 6 (1D6 +1)

LAMAGAL: do redor do Golem de Lama sempre
estard formado um lamacal pegajoso de, no minimo,
6 metros de didmetro. Devido a aderéncia da lama,
uma vez que entrarem no lamacal, a cada 1,5m
deslocado do personagem, serd reduzido 1,5m de
sua movimentagdo total até que o personagem so
consiga movimentar-se por 3 metros.

IMUNIDADES: um Golem de Lama ndo é atingido por
ataques que necessitem de um alvo vivo (como gases,
venenos ou magias mentais como ilusoes, ou demais
formas magicas de interferir na mente de seres vivos).

U CUBO GELATINOSO CAMPEAO
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71 x TOQUE + 9 (2D4 + 3 + PARALISIA)

SURPRESA: surpreende seus inimigos com um
resultado de 1-4 em 1d6.

PARALISIA: 0 alvo deve ser bem-sucedido em uma
JPC ou ficard paralisado por 2d4 turnos.

IMUNIDADES: imune aos efeitos do frio e da
eletricidade.
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@ DEVORADO M-C[500xP]

MV9

DV3 CA-|3 ]P7 MO—[O

1 x TOQUE +4 (2D4)

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulacdo, controle ou ilusdo, ou demais formas
magicas de interferiv na mente de seres vivos. Sofre
1d6 de dano dcido por frasco de dgua benta.
IMUNIDADES: além das imunidades comuns aos
mortos-vivos, os Devorados sdo feridos apends por
magia e armas magicas.

AURA ATERRORIZANTE: qualquer criatura a até 20
metros do Devorado, capaz de ver ou percebé-lo, é
afetada pela aura de medo do Devorado que afugenta
todos por 1d4 turnos. Uma JPS nega o efeito da Aura
Aterrorizante do Devorado. Ha 1-3 chances em

1d6 de uma pessoa em fuga deixar cair o que estiver
carregando. Clérigos com 6 niveis ou mais sdo imunes
a Aura Aterrorizante do Devorado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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@ FAMINTO

P-C[20xP]
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7 x MORDIDA +4 (1D4 +1)
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. CICLONE DE ESCORPIOES C-N[125xpP]

U GArRcuULA M-C[175XP]

DV4 CA-IZ ]P6 MV6 M06

vy %416 Peg Mgisy Mg

NENHUM

IMUNIDADES: um Ciclone de Escorpides ¢ imune
aos efeitos de encantamentos ou efeitos que tenham
como alvo um tnico individuo.

ATAQUE AUTOMATICO: uim Ciclone de Escorpides
causa dano automaticamente a todos dentro dele. Se
oalvose limitar a evitar as picadas e ndo fazer mais
nada na rodada, recebe 1 ponto de dano. Se o alvo
procurar agir sem se importar com os escorpioes, o
dano automatico é de 1d3 pontos de dano.

VENENO: além do dano em seus ataques, um Ciclone
de Escorpides causa a perda de 1d4+2 pontos de
Constituicdo em caso de falha em umaJPC.

VULNERABILIDADE: um Ciclone de Escorpides recebe
odobro de dano de fogo, frio extremo, ataques com
gases (fumagas) ou venenos em dreq.

MORAL: um Ciclone de Escorpides precisa ser
bem-sucedido em um teste de moral quando perder
metade dos seus pontos de vida. Em caso de falha, a
nuvem vai se dispersar, procurando fugir do local o
mais rapido possivel.

2 xGARRAS + 5 (1D4)
71 x MORDIDA + 5 (1D6)

SURPRESA: pela sua aparéncia de pedra e sua
habilidade de ficarem iméveis, uma Gargula pode
surpreender seus inimigos com 1-4 chances em 1d6.

IMUNIDADES: Gdrgulas sdo feridas apenas por
magia e armas magicas.
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M0 12

P12 W2

IMUNIDADES: 0 Rei Decrépito ¢ ferido apenas por
magia e armas magicas.

MORTO-VIVO: imune a magias mentais de manipu-
lagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas magicas
de interferir na mente de seres vivos.
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@ ESQUELETO M-C[15XP]

DV-I CA-I3 1P6 MV9 M07

@ VINHA MORTAL I-N [305 XP]

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

SILENCIOSO: 11do produz som algum ao movimen-
tar-se e se mantém silencioso até atacar.

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas
mdgicas de interferir na mente de seres vivos. Sofre
1d6 de dano dcido por frasco de agua benta.

CORPO DE 0SSO: armas impactantes causam o
dobro de dano nos Esqueletos, mas, em contrapar-
tida, armas perfurantes causam metade do dano.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.

HNnn
HNnn.

DV6 CA-IS 1P8 MV-] M08

2 x TENTACULOS + 6 (2D4 + ESPORO)

ESPORO: qualquer alvo que receber dano de uma
Vinha Mortal tem uma chance de 1 em 1dé6, cumula-
tiva por ataque recebido (dois ataques, 1-2 chances;
trés ataques, 1-3 chances; etc.) de ser infectado por
um esporo. Cada vitima infectada deve ser bem-su-
cedida em umaJPC ou estes esporos se desenvolverdo
dentro do hospedeiro, levando-o a morte em 1d6
horas. Uma magia de Cura é capaz de interromper o
processo de desenvolvimento do esporo.

REGENERAGAO: uma \inha Mortal é capaz de rege-
nerar 1 ponto de vida a cada rodada. Apenas dano
causado por fogo ou dcido néo pode ser regenerado.

VENTRILOQUISMO: uisando suas flores, a Vinha
consegue reproduzir qualquer som que tenha
ouvido anteriormente, como gritos, chamados de
S0COrY0, CONVersas, sons de animais ou de objetos
para atrair vitimas.
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M-C[25XP]
M 10

U cuLTisTA
Vg AN

JP6 MV9

71 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.
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W GUARDA DO cULTO M-C[15xP]

DV-I CA-|3 ]PS MV9 M08

1 x ESPADACURTA+1 (1D6+ 1)
71 x ARCO CURTO + 1 (1D6)
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1 x PORRETE+ 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.
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71 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.
Podem trocar estas magias por um Causar
Ferimentos.
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@ GUARDA DO cULTO M-C[15XP]
DV-I CA-I3 lPS MV9 M08

71 xESPADACURTA+1 (1D6+1)
71 x ARCO CURTO + 1 (1D6)
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@ SACERDOTE DRAYLER M-C[305xP]
v ¢ A5 L MV g MO g

71 x MARTELO + 3 (2D4 +1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar
Insetos, Imobilizar Pessoas, Protecdo contra
Alinhamento (Ordem), Profanar e Santudrio. Pode
trocar estas magias por um Causar Ferimentos.
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7 x PORRETE + 1 (1D6)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo e Santudrio.

Podem trocar estas magias por um Causar

Ferimentos.
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71 xESPADACURTA+1 (1D6+1)
7 x ARCO CURTO + 1 (1D6)
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U FAMINTO

pP-C[20XxP]

U oMIX (DRAGAO AZUL VELHO)

C-N[2.525 xP]

Y142 %12 Ps

MV9 MO-IZ

1319 %20

lP-I3 MV9 M09

71 xMORDIDA +4 (1D4+1)
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2 xGARRAS +12 (1D6 + 8)
1 x MORDIDA + 10 (4D10)

71 x VARRER COM A CAUDA (ESPECIAL)

BAFORADA: 0 Dragdo Azul pode, 3 vezes ao dia,
abdicar dos seus ataques fisicos para liberar uma

baforada de raios elétricos em uma linha de até 30
metros. A baforada causa 13d8 de dano em todos
na drea de efeito da baforada. Um teste de JPD pode

reduzir o dano pela metade.

MAGIAS: pode conjurar magias como se fosse um

Mago de 9° nivel.

IMUNIDADES: m Dragdo Azul ¢ imune a qualquer

efeito de eletricidade.
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