LISTACOMPLETA |
DE ENCONTROS

A
v

Compilamos aqui a lista de todos os encontros desta aventura com suas fichas completas, em ordem
de aparicdo e separadas de acordo com o Estagio. As regides ainda apresentam tabelas de “encontros
aleatdrios”, que devem ser usadas a cada hora de explorag¢do no terreno especifico. Uma vez que o

perigo especifico da drea tenha sido enfrentado, apenas os “encontros aleatérios” devem ser jogados.

ENCONTROS ESTAGIO 1 - INICIANTE U

U LUJIA (CULTISTA SACERDOTE) M-C[305XP] O assecLa M-C[75XP]
DV6 CA-IS ]P7 MV9 MO-[O DV3 CA-IS ]P6 MV9 MD-IO
7 x MARTELO + 3 (2D4 + 1) 7 x ESPADALONGA +3 (1D8 +1)

1 xADAGA +3 (1D4 +1)
MAGIAS: Escuriddo, Convocar Insetos, Imobilizar
Pessoas, Protegdo contra Alinhamento (Ordem),
Profanar e Santudrio. Pode trocar essas magias por
um Causar Ferimentos.
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Cada um carrega consigo 20 PP e um estranho po de
odor amadeirado.
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U ARANHAONIX M-C[135XP]

O TROGLODITA M-C[35XP]

M08

o3 %16 Pe MV 4 6E

MV9 M09

DVZ CA-IS ]PS

71 x MORDIDA + 2 (1D6 + 2)
1 x FERROADA + 2 (1D6 + 2 + VENENO)

EMARANHAR: se 0 alvo falhar em uma )PD, ficara
emaranhado na teia da aranha, movendo-sea 1/3
de sua capacidade atual.

VENENO: 0 alvo deve ser bem-sucedido em uma JPC
ou ficara paralisado por 2d4 rodadas.

SURPRESA: surpreende seus inimigos com um
resultado de 1-4 em 1d6.
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e LI HHOn
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e LI HHHon
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O BanbpIDO M-N[15XP]
bv 1 CA 12 P 5 MV 9 MO 3
1 x ESPADACURTA+1 (1D6+1)
1 xFUNDA +1 (1D3)

L

e [0
U ocroBaNDIDO G-C[125XP]
DV4+4 CA-IS ]P7 MV9 MO-IO

7 x CLAVA GIGANTE + 5 (1D6 + 6)

GOLPE POTENTE: Se CONnsegUir causar, com uma
pancada ou arma, uma quantidade de dano superior a
forga do alvo, este é arremessado 1d4 metros para trds.

O I I N
LO000 oot
.

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

ODOR FETIDO: expele um 6leo fétido em sua propria
pele. Quem se engajar em combate com um Troglodita
deverd ser bem-sucedido em umaJPC ou sofrerd um
modificador de-2 em todos os seus ataques.

SURPRESA: conseguem alterar levemente o tom
da sua pele, surpreendendo seus inimigos com um
resultadode 1 a4 em1deé.
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G-C[740xP]
MO 92

U GOLEM DE OSSOS LOUCO
g 418 P

MV9

1 x MACHADO DE BATALHA + 9 (2D6)

GOLPE POTENTE: ¢ imune ao dano de qualquer arma
ndo mdgica. Néo sdo atingidos por ataques que neces-
sitem de um alvo vivo (como gases, venenos ou magias
mentais como ilusdes ou demais formas mdgicas de
interferir na mente de seres vivos).

QUATRO BRAGOS: possui 4 bragos os quais podem ser
usados para atacar até 2 oponentes diferentes. Pode
ainda usar duas armas de duas maos e desferir dois
ataques em um lnico oponente.

e LI UHON
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U urso-corula G-N[175xP]
DVS CA15 ]PS MV9 M09

2 x GARRAS + 6 (1D8)
7 x MORDIDA + 6 (1D8)

ABRAGO: agarra seu alvo se acertar os dois ataques
comsuasgarras, causando 2d8 de dano enquanto
estiveragarrando o alvo.
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N I I
.

O somBrA M-C[50XP]
DVZ+Z CA-IS ]P6 MV6 MO-IZ

7 x TOQUE + 3 (1D4 + DRENO)

DRENO: seu ataque drena 1 ponto de Forga tempora-
riamente. Um personagem reduzido a zero oy menos
pontos de Forca morre imediatamente. Um ponto de
Forga drenado é recuperado apos 8 turnos.

SURPRESA: slirpreende o grupo em 1-5 em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e sem
nenhumasombra.

IMUNIDADES: sdo imunes aos efeitos de encantamen-
tos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado por
armas nao magicas.

O Iy I I I I
LI

U cuaRrRDA KOBOLD P-C[5xP]
Vsl %12 Py Mg Mg

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
1 xLANGA +0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [ e [
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U koBoLD

P-C[5XP]

DVyZ CA12 ]P4

MV6 MOS

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
7 xLANGA +0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e L[]
e [I[]

U KOBOLD ATIRADOR

© [I[]
o [I[]

P-C[5xpP]

DVVZ CA12 ]P4

MV6 M06

71 x FUNDA + 0 (1D4)
7 x ESPADA CURTA + 0 (1D6-1)

INFRAVISAO: 18 metros.

e L[]

U koBoLb

e L[]

P-C[5XP]

DVyZ CA—IZ ]P4

MV6 MOS

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
1 xLANGA +0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e L[]

U KOBOLD BESTEIRO

e [I[]

pP-c[5xpP]

DVVZ CA-I3 ]P4

MV6 MOS

1 xBESTA+1 (1D6)
7 x ESPADA CURTA + 0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [I[]

e [
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U koBoLD NAO COMBATENTE P-Cc[5Xxp]

U KOBOLD LANCEIRO DEELITE p-c[15xP]

DVVZ (‘J\—I—I ]P4 MV6 MOS

DV1+3 (‘J\—IS )PS MV6 M08

2 x MORDIDAS + 0 (1D4)

INFRAVISAO: 18 metros.
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U koBoLDATROZ P-C[75xP]

DV3+-I CA-IS ]PS MV6 M°8

2 x MORDIDAS + 3 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LD HHOn
Doogn o

e LI HHHON
Doogn o

1 xLANGA+1 (1D6+1)
71 xADAGA +1 (1D4+1)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [DHd ok
e [IHH 4ok

U KOBOLD BESTEIRO DE ELITE P-c[15xp]

DV—|+—| CA15 )PS MV6 M°8

1 xBESTA+2 (1D6)
7 x ESPADA CURTA + 0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [t O
e [t O

U KoBOLD DEELITE P-C[15XP]

DV-|+3 CA—IS )PS MV6 MOS

71 x REDE+ 1 (ESPECIAL)

71 x ESPADACURTA+1 (1D6+ 1)

ESPECIAL: Atacar um alvo enredado é um ataque
facil. Atacar estando enredado é um ataque dificil.
Uma rodada de combate deve ser gasta para livrar-se
de uma rede.

INFRAVISAO: 18 metros.

O O

U KoBoLD CHEFE P-C[35xP]

DVZ CA-IS )PS MV6 MO-IO

7 x ESPADA CURTA + 2 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.

2 O I O
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M-C[35XP]
Mo -

O zumsi
»)% 2

MV6

CA13 ]P7

7 ~ MORDIDA + 2 (1D4 + 1 + INFECCAO)
1 xGARRA+2 (1D6+2)

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

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

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate.
Um Zumbi sempre ataca por iltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em umaJPCou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
moral a ndo ser quando sofrem o efeito de um Afastar
Mortos-Vivos.
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U coBLINVIGIA P-C[15XP]
DV 14 A3 ” g M Mo
1 xLANGA +2 (1D6)
INFRAVISAO: 18 metros.
e LI
U COBLINGUARDA P-C[15xP]
V4 4 13 P g mw o Mo o

7 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LD e i
e LD e Jnnd
e [

U GOBLIN GUARDA

P-c[15xP]

oV 44 a3 s

MV6 M06

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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P-C[15xP]

oV 44 A e

MV6 M06

7 x ARMA IMPROVISADA + 0 (1D3)

INFRAVISAO: 18 metros.
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U GOBLIN DEELITE p-C[35xP] U BESOURO DEFOGO GIGANTE G-N[15xP]
1 x ESPAD‘I-\CURTA+3 (1D6+1) 7 x MORDIDA + 1 (2D4)
1 JO T O | [ : ggggg gg
2 J I I 0 | | [
e LD 4
e [0 o o OOOOC OO
-+ JO N
U coBLIN GUARDA P-C[15xP]
U GOBLIN CHEFE P-C[35xP] Vi g3  Pc M mo .

1 x ESPADA CURTA + 3 (1D6 +2)

INFRAVISAO: 18 metros.

O
L0

P-C[15XP]
Mo o

U GOBLIN GUARDA
Mg %93 ®5

MV6

1 xAZAGAIA+1 (1D4)
71 x ADAGA + 0 (1D4)
INFRAVISAO: 18 metros.

e [0
e [
: I
o LI

e [ILIHiH
(< I
7 I
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1 xAZAGAIA +1 (1D4)
1 x ADAGA + 0 (1D4)
INFRAVISAO: 18 metros.

e LI e iidd
e [ e iid
e [

U BESOURODEFOGO GIGANTE G-N[15XP]

M1+2 %16 *s

MV9 M07

1 x MORDIDA + 1 (2D4)

e 11100 X
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U BESOURO DEFOGO GIGANTE G-N[15XP]
7 x MORDIDA + 1 (2D4)

e MO O

e MO O

e [ILIDILH O

o [LLiHf Ol

U GOBLIN GUARDIAO P-C[15XP]
TXAZAGAJA+3(1D4+1)

e MO O

e NN O

e [LLHf

o O O

e NN O

U COBLIN NAO COMBATENTE P-C[5XP]
Yra fn1 Ps e M6

71 xSOCOOUCHUTE +0 (1)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [
e [

© [
o [

P-C[5XP]
Mo

U GOBLIN NAO COMBATENTE
»)% VZ+’| CA 11 P 5

MV6

1 xSOCOOU CHUTE +0 (1)
INFRAVISAO: 18 metros.

e [
e [

© [
o [0

P-C[35xP]
Mo 10

U GOBLIN DEELITE
DV 2 CA 14 P 5

MV6

1 x ESPADA CURTA + 3 (1D6 + 1)

INFRAVISAO: 18 metros.

2 I
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3 J I O
-+ T I

P-C[35xP]

MO 10

U GOBLIN CHEFE
DV 2+2 CA -IS P 5

MV6

1 x ESPADA CURTA + 3 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LD HdHd
L0
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CD'VORC _ . M;;HSXP] UDVORCGUACARDA-COST)APS _ c;ﬁcoﬁm]
1 x CIMITARRA + 3 (1D6) 71 x CIMITARRA + 4 (1D6 +4)
LOOtn d e LL0U00 OUdnn
00000 O RN
DI:”:H:”:' D O cHEFEORC G-C[125XP]
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QDDDDD |:| ‘IxESPADf\CURTA+3('ID6+1)
m Dl:”:”:”:l |:| INFRAVISAO: 18 metros.
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U HOBGOBLIN

M-C[15XP]

V94

CA16 ]PS

MV9

M09

1 x ESPADA LONGA +3 (1D8 +1)

INFRAVISAO: 18 metros.
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U OGRO PRISIONEIRO

Ododondnd

G-C[125xP]

Y42 A *7

MV9

Mo 10

1 x PANCADA +4 (1D6 + 4)

GOLPE POTENTE: Se CONseguir causar, com uma
pancada oy arma, uma quantidade de dano superior a
fora do alvo, este é arremessado 1d4 metros para tris.

® UH==E 59555 e ooooo ooooo

LI

00060000

UDV Hoscosc:\.m . _ M;;[WSXP]

1« ESPADA LONGA +3 (108 +1)

1% LANGA +3 (1D6+1)
Coogd O
DodoQ O
Loogd 4
Coogg O
DDoodd O
Loogd O
Coogd O
Coodd O
DodoQ O

(Lo I

UDV HOBGOBC:\.IN COMA:DANTE - MMZ [75]

1 x ESPADA LONGA + 4 (1D8 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.

HNnn
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U HOBGOBLIN COMANDANTE M-C[75XP]

O TROLL G-C[305xP]

DV3 CA17 ]PS MV9 MO—IO

Mets A1 Fo ) " 10

1 x ESPADALONGA + 4 (1D8 +2)

INFRAVISAO: 18 metros.

L
Hn(n

D000 Dot
Hn(n

(>

e LI HHon
Hn(n

(2

HE NN NN
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U HOBGOBLIN LIDER M-C[175XP]

DVS CA-|8 ]P6 MV9 MO-IO

1 x ESPADALONGA + 5 (1D8 +2)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LD OOOn
D000 Dot
Hn(n

2 xGARRAS +6 (1D4 + 4)
7 x MORDIDA + 6 (2D6 + 4)

REGENERAGAO: ¢ capaz de regenerar 1 ponto de
vida a cada rodada, podendo até mesmo membros
amputados em até 1d6 dias. Ndo ¢ capaz de
regenerar dano causado por fogo ou dcido.

FALSA MORTE: quando reduzido a 0 pontos de vida,
retornam a vida em 2d6 rodadas, a ndo ser que

seus restos sejam queimados por fogo ou destruidos
com dcido.

MEDO DE FOGO E ACIDO: na presenca de fogo ou
acido, o valor do Moral de um Troll é 8.

e LI OOOON
| |
L0000 OOoot
Dodn

U MoRcEcos MI-N[5XP]

Vapy Ay Py Moy Mg

7 x ENXAME + 0 (CONFUSAO)

CONFUSAO: quando 10 ou mais morcegos sobrevoam
um alvo, causam nele um ataque de confuséo. O alvo
recebe-2 para realizar qualquer acdo que néo seja se
debater e tentar afastar os morcegos.

e [ILH0D OOOn
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M-C[95XP]
Mo g

U cHouL
»)% 3

CA14 ]P7 MV9

2 x GARRAS + 3 (1D4 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 3 (1D3 + PARALISIA)

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

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

PARALISIA: alvo atingido por um Ghoul deve ser
bem-sucedido em umaJPC ou ficard paralisado por
até 1dé turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

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

O I A O
Hnm .

e [0 DDk
Hnm .

P-N[10XP]
Mo g

U EsPorODEGAS
Mipy 412 P4

MV 6V

NENHUM (VER HABILIDADE ESPECIAL)

ESPOROS: quando um alvo chega a até 6 metros

de distdncia de um Esporo de Gas, este langa uma
nuvem de esporos contagiosos os quais aderem a
tudo o que tocam. Cada vitima tocada por estes
esporos deve ser bem-sucedida em umaJPC ou

serd infectada. Estes esporos crescem dentro do
hospedeiro, levando-o a morte em 1dé dias ao fazer
com que seu corpo exploda. Apds isso, 1d6 novos
esporos nascem para continuar o ciclo.

EXPLOSAO: quando um Esporo de Gas é ferido, ele causa
6d6 de dano a todos dentro de uma drea de 6 metros.
Cada vitima deve ser bem-sucedida em uma JPD para
receber metade do dano. Este ataque ndo espalha esporos
nas vitimas como um ataque normal faria.

e [ 0 [ © []

M-C[35XP]
Mo -

O zumsli
DV 2

CA-Ig ]P7 MV6

7 x MORDIDA +2 (1D4 + 1 + INFECCAO)

71 xGARRA+2 (1D6 +2)

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

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

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate.
Um Zumbi sempre ataca por iiltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em umaJPCou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

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 EsquELETO M-C[15XP]

O EsQuUELETO M-C[15xp]

DV-I CA-I3 ]P6 MV9 M07

DV-I CA13 )P6 MV9 M07

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

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

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagao, controle ou ilusao, 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 ano.

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

Dodn
Doodn
Hn(n
Lodn
Lodn
DoOdn
Lo
Dodn
Doodn
(2 o I[N
(L LI

©O0006O600O0DO0O0O0

©O000000O0

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

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

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagao, controle ou ilusdo, ou demais formas
mdagicas 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 ano.

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

M-C[95XP]

DV3

CA—|4 ]P7

MV9 M°8

2 x GARRAS + 3 (1D4 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 3 (1D3 + PARALISIA)

SILENCIOSO: nio 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.

PARALISIA: alvo atingido por um Ghoul deve ser
bem-sucedido em umaJPC ou ficard paralisado por
até 1dé turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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M-C[35XP]
Mo -

O zumsi
»)% 2

MV6

CA-I3 1P7

7~ MORDIDA + 2 (1D4 + 1 + INFECCAO)

1 xGARRA+2 (1D6+2)

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

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

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate.
Um Zumbi sempre ataca por Gltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em umaJPC ou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

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

e [0 Oood
e 1110 Dbt
(O I I
(- O Oy I I
> T I

ENCONTROS ESTAGIO1 « O FORTE DAS TERRAS MARGINAIS 1) OLD DRAGON

79



80

000000

O EsquELETO M-C[15XP]

O cHouL

M-C[95XP]

DV-I CA-I3 ]P6 MV9 M07

DV3

%14 "7

MV9 M08

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

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

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagao, controle ou ilusao, 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 ano.

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

Dodn
Doodn
Hn(n
Lodn
Lodn
DoOdn

2 x GARRAS + 3 (1D4 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 3 (1D3 + PARALISIA)

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

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

PARALISIA: alvo atingido por um Choul deve ser
bem-sucedido em uma JPC ou ficara paralisado por
até 1dé turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
moral, a nio ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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M-C[35XP]

DVZ

%10 g

MV9 M07

7 x MARTELO +3 (1D6 + 1)
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O cuLtista M-C[25XP]

DV—|+-| 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.

e [td O

U SHOGGOTH MENOR VARIAVEL-C[235XP]

Yoes %17 P10 W9 o M0

2 x TENTACULOS + 8 (2D6)
7 x MORDIDA + 8 (1D12)

DEFLEXAO: toda magia langada diretamente sobre o
Shoggoth (excetuando-se as magias em Grea) possui
1-2 chances em 1d6 de néo surtir efeitos.

IMUNIDADES: imune aos efeitos do frio, da eletrici-
dade, venenos, paralisagdo e encantamentos.

ALTERAR FORMA: pode assumir a forma de qualquer
criatura humanoide (M ou G). Um Shoggoth voltard
asua forma normal caso seja morto.
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(2]
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O somBRrA M-C[50XP]

DV2+2 CA—|3 ]P6 MV6 MO—IZ

71 x TOQUE + 3 (1D4 + DRENO)

DRENO: sey ataque drena 1 ponto de For¢a tempora-
viamente. Um personagem reduzido a zero ou menos
pontos de Forga morre imediatamente. Um ponto de
For¢a drenado é recuperado apds 8 turnos.

SURPRESA: surpreende o grupo em 1-5em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e
sem nenhuma sombra.

IMUNIDADES: sG0 imunes aos efeitos de encanta-
mentos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado
por armas nao magicas.
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O AcéLritos

M-C[35XP]

O cuLTISTA ADEPTO

M-C[95XP]

sz

%10 P s

MV9 M07

DV3 CA—IS )P7

MV9 MO-IO

71 xMARTELO +3 (1D6+1)
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1

xMAGA +2 (1D8 +1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuridao, Profanar
e Santudario. Podem trocar estas magias por um
Causar Ferimentos.
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U CULTISTA SACERDOTE
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M-C[305XP]

Mg 15

)P7

MV9 MO-IO

1

x MARTELO + 3 (2D4 +1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar Insetos,
Imobilizar Pessoas, Protecéo contra Alinhamento
(Ordem), Profanar e Santudario. Podem trocar estas
magias por um Causar Ferimentos.
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U somBRrA M-C[50XP]
DVZ+2 CA—|3 ]P6 MV6 MO-IZ

71 x TOQUE + 3 (1D4 + DRENO)

DRENO: sey ataque drena 1 ponto de Forca tempora-
riamente. Um personagem reduzido a zero o menos
pontos de Forca morre imediatamente. Um ponto de
Forca drenado é recuperado apds 8 turnos.

SURPRESA: surpreende o grupo em 1-5 em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e
sem nenhuma sombra.

IMUNIDADES: $G0 imunes aos efeitos de encanta-
mentos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado
por armas nao magicas.
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U PANTERA G-N[125XP]
DV4 CA-IG ]P6 MV-IS MOS

2 xGARRAS +4 (1D4)
7 x MORDIDA + 4 (1D8)

O I I |
.

U GOLEM DECARNE G-N[1025XP]

DV9 CA—|3 ]P—I—I MV9 MO—IZ

2 x PANCADAS + 9 (2D8)

IMUNIDADES: um Golem de Carne é imune ao dano
de qualquer arma ndo magica. Além disso, ndo sdo
atingidos 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).

CURA ELETRICA: 0 Golem de Carne cura T ponto de
vida para cada dado de dano causado por um ataque
de fogo.

FOGO E FRIO: ataques de fogo e frio, mesmo os
magicos, deixam os golens lerdos por 2d6 rodadas.
Umgolem lerdo tem seu movimento reduzido a
metade, e recebe uma penalidade de 2 em todas as
jogadas e na CA.

FORIA: g cada rodada que estiver em combate, um
Golem de Carne tem uma chance cumulativa de 1% de
selibertar do controle do seu mestre e entrarem firia,
atacando tudo e a todos que estiverem ao seu alcance.
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O zumsi M-C[35xP]

U CULTISTA SACERDOTE M-C[305xP]

DVZ MV6 M07

413 2

MV9

DV6 CA—IS )P7 MO-IO

7 x MORDIDA + 2 (1D4 + 1 + INFECGCAO)

71 xGARRA +2 (1D6 +2)

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

MORTO-VIVO: imune a magids mentais de manipu-
lagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas magicas

71 x MARTELO + 3 (2D4 + 1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar Insetos,
Imobilizar Pessoas, Protegdo contra Alinhamento
(Ordem), Profanar e Santudario. Podem trocar estas
magias por um Causar Ferimentos.

de interferir na mente de seres vivos. Sofre 146 de
dano dcido por frasco de agua benta.

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate.
Um Zumbi sempre ataca por Gltimo.

INFECGAO: persondgens mordidos devem passar
em umaJPC ou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
movral a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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M-C[740xpP]

Mo 10

U SACERDOTE MALIGNO
Mgz %1709 ®10

MV9

1 xMAGA +6 (1D8 +2)

MAGIAS MEMORIZADAS: Constrigdo, Escuridao,
Santuario, Profanar, Imobilizar Pessoas, Siléncio,
Convocar Insetos x2, Portal Dimensional.
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ENCONTROS ESTAGIO 2 - HEROICO @

@ LUJIA (CULTISTA SACERDOTE)
DV6 CA-IS ]P7 MV9 MO-IO

M-C[305 XP]

71 x MARTELO + 3 (2D4 +1)

MAGIAS: Escuriddo, Convocar Insetos, Imobilizar
Pessoas, Protecdo contra Alinhamento (Ordem),
Profanar e Santudrio. Pode trocar essas magids por
um Causar Ferimentos.

Ela carrega consigo um belissimo colar de prata
(50 PO) e uma gema ambar (300 PO).
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@ AssecLa M-C[75xP]

DVB CA-IS 1P6 MV9 MO-!O

71 x ESPADALONGA +3 (1D8 + 1)
7 xADAGA +3 (1D4+1)

Cada um carrega consigo 20 PP e um estranho po de
odor amadeirado.

O Iy I
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e [0 Dbt
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@ ARANHAONIX M-C[135XP]

DV 3 CA 16 P 6 Mv 4,6E MO 8

7 x MORDIDA + 2 (1D6 + 2)
71 x FERROADA + 2 (1D6 + 2 + VENENO)

EMARANHAR: se 0 alvo falharem umaJPD, ficard
emaranhado na teia da aranha, movendo-se a V3 de
sud capacidade atual.

VENENO: 0 alvo deve ser bem-sucedido em uma JPC
ou ficara paralisado por 2d4 rodadas.

SURPRESA: surpreende seus inimigos com um
resultado de 1-4 em 1d6.
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@ TREANT 1-N [695 XP]

DV8 CA-IS ]P8 MV6 M09

2 x PANCADAS + 8 (2D6)

ANIMAR PLANTAS: pode animar até duas drvores a até
20mde distdncia. Estas drvores lutam como se fossem
um Treant, com as mesmas estatisticas de combate e
com movimento 3.

SURPRESA: e florestds, surpreendem seus inimigos
com um resultadode 1a 3 em1d6.

DANO ESTRUTURAL: um Treant é capaz de causar dano
estrutural a uma construgdo como se fosse um ariete.
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@ BANDIDO M-N[15xP] @ TrROCLODITA M-C[75xp]
ov @aq, "5 M g Mo o v 5 @4 ® m g Mo g
1 x ESPADA CURTA +1 (1D6+1) T xLANGA +2 (1D6 + VENENO)
1xFUNDA+1 (1D3) 1 x MORDIDA + 2 (1D4)

ODOR FETIDO: expele um dleo fétido em sua propria
pele. Quem se engajar em combate com um Troglodita

9 I:I l:I |:| I:l I:I devera ser bem-sucedido em uma JPC ou sofrerd um
modificador de-2 em todos os seus ataques.

9 D D D D D SURPRESA: conseguem alterar levemente o tom
da sua pele, surpreendendo seus inimigos com um
resultadode 1 a4 em1dé.

A -c[125 ;
@ BANDIDOCAMPEAO Mecnzsxe) VENENO: JPC para evitar.
DV4 (‘A-l3 ]P6 MV9 M°1O

1 x ESPADA LONGA + 6 (1D8 +4)
T x ARCO CURTO + 6 (1D6)

e LD UOON
DO0O00 Ooood

G-C[270XP]
M0 10

@ ocroBANDIDO
Merg  *15 P

MV9

1 x CLAVA GIGANTE + 5 (1D6 + 6)

GOLPE POTENTE: Se CONnseguir causar, com uma
pancada ou arma, uma quantidade de dano superior a
forga do alvo, este é arremessado 1d4 metros para trds.
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MO g

@ TROGLODITA XAMA
DV 4 CA 13 P 5

MV9

2 xCLAVAS + 2 (1D6)

ODOR FETIDO: expele um 6leo fétido em sua prpria
pele. Quem se engajar em combate com um Troglodita
deverd ser bem-sucedido em uma)PC ou sofrerd um
modificador de-2 em todos os seus ataques.

SURPRESA: conseguem alterar levemente o tom
da sua pele, surpreendendo seus inimigos com um
resultadode 1 a4 em1deé.

MAGIAS: Luz/Escuriddo como Clérigo de 2° nivel.
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@ GOLEM DE PEDRALOUCO G-C[2800xpP]

DV—|4 CA19 ]P9 MV6 MO-IZ

71 x PANCADA + 13 (3D8)

IMUNIDADES: ¢ imune do dano de qualquer arma
ndo magica. Além disso, ndo sdo atingidos por ataques
que necessitem de um alvo vivo (como gases, venenos
ou magias mentais como ilusdes ou demais formas
mdagicas de interferir na mente de seres vivos).

LENTIDAO: sdo capazes de criar uma drea de lentiddo
atodos ao seu redor. Todos dentro de uma Grea de 6 x 6
metros que nio passarem em umaJPC ficardo lentos.
Suas movimentacoes ficam reduzidas pela metade, e
recebem uma penalidade de 2 em todas asjogadas e na
CA. Oefeito tem duragdo de 2d6 turnos.
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@ uRrso-corula G-N[175xP]
DVS CA—IS 1P5 MV9 M09

2 x GARRAS + 6 (1D8)
7 x MORDIDA + 6 (1D8)

ABRAGO: agarra seu alvo se acertar os dois ataques
comsuasgarras, causando 2d8 de dano enquanto
estiver agarrando o alvo.

Neste estdgio, o urso-coruja teve filhotes, que seguem
0s costumes da mde.
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@ somBRrA M-C[95XP]

DV3 CA-I3 ]P7 MV6 MO-IZ

7 x TOQUE + 3 (1D4 + DRENO)

DRENO: seu ataque drena 1 ponto de Forga tempora-
riamente. Um personagem reduzido a zero ou menos
pontos de Forca morre imediatamente. Um ponto de
Forga drenado é recuperado apds 8 turnos.

SURPRESA: suirpreende o grupoem 1-5em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e sem
nenhumasombra.

IMUNIDADES: G0 imunes aos efeitos de encantamen-
tos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado por
armas nao magicas.
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@ iNnumano M-C[150XP]

@ xoBoLD P-C[5XP]

DV4 (3\14 ]PS MV9 M°8

DszH Ul—l4 )P4 MV6 MOS

1 xGARRA +4 (1D4 +1 + DRENO)

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

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

DRENO: 0 ataque de um Inumano, além do dano
normal, drena 1 nivel do alvo caso este no passe
em umaJPC. Um alvo que tenha todos os seus niveis
drenados assim retorna como um Inumano sob
controle do Inumano que o criou.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
moval, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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@ cuarDAKOBOLD p-c[5xP]

DVVZ+-| CA-I4 ]P4 MV6 M°8

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
1 xLANGA +0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LD e ik
e LI e i
e LI e iid

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
1 xLANGA +0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metyos.

e LI e iidd
e [ e iid
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@ xoBOLD ATIRADOR pP-c[5xP]

DVy2 CA-IZ ]P4 MV6 M06

1 xFUNDA +1 (1D4)
1 x ESPADA CURTA + 0 (1D6-1)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ xoBoLD p-c[5xp]

DVVZ‘H CA-I4 )P4 MV6 MOS

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
1 xLANGA +0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ KxoBOLD BESTEIRO p-C[5xP]

DVVZ CA13 ]P4 MV6 M06

1 xBESTA+1 (1D6)
7 x ESPADA CURTA + 0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [
e [

© [

@ xoBoLDATROZ p-C[75xP]

DV3+-I CA-IS ]PS MV6 M08

2 x MORDIDAS + 3 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ KOBOLD NAO COMBATENTE p-c[5xp]
DV VZ CA -I—I ) 4 MV 6 MO 5

2 x MORDIDAS + 0 (1D4)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ xoBoOLD ATROZ pP-C[75XP]

DV3+-I CA—IS 1P5 MV6 M°8

2 x MORDIDAS + 3 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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u KOBOLD LANCEIRO DEELITE P-C[35xP]

DV2+2 CA-IS ]PS MV6 M°8

1xLANCA+1 (1D6+1)
1 xADAGA+1 (1D4+1)

INFRAVISAO: 18 metros.
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B KOBOLD BESTEIRO DEELITE P-C[35xP]

DV2+2 CA-IS ]PS MV6 M08

1 xBESTA +2 (1D6)
1 x ESPADA CURTA + 0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ xoBOLD DEELITE P-C[35xP]

@ zumsi M-C[75XP]

MV6 M°8

M2+2 %15 *s

DV3 CJ\—IS )P7 MV6 M07

1 x REDE+ 1 (ESPECIAL)
1 xESPADACURTA+1 (1D6+1)

ESPECIAL: atacar um alvo enredado é um ataque
facil. Atacar estando enredado é um ataque dificil.
Uma rodada de combate deve ser gasta para livrar-se
de uma rede.

INFRAVISAO: 18 metros.
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Mo 90

@ xoBoOLD CHEFE
DV 3 CA -!5 P 5

MV6

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6 +2)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LD HUHOn
Hn(n

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

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

MORTO-VIVO: imune a magidas mentais de manipu-
lagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas magicas
de interferir na mente de seres vivos. Sofre 1d6 de
dano dcido por frasco de agua benta.

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate.
Um Zumbi sempre ataca por Gltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em umaJPC ou se tornario Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
moral a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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@ coBLINVIGIA
DV yz+-| CA _I?J P 5

MV6

1 xLANGA +2 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ coBLINGUARDA

P-C[15XP] @ GOBLIN VETERANO P-C[35XP]

Y142 %13 ®s

MV6 M06 DV2+4 CA—IS ]PS MV6 M08

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ coBLINGUARDA

1 x ESPADA CURTA + 4 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.

00 30 o O o [ [
0 0000

a0 30 o o o
— 0000

o OO0 OOOOd
LI OO0od
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|:| |:| @ GOBLIN NAO COMBATENTE p-C[5xP]
DVVZ CA-I-I ]PS MV6 MO6
7 x ARMA IMPROVISADA + 0 (1D3)
pP-c[15xpP]
[\ 6 MO 6

V2 493 ® s

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ COBLINDEELITE P-C[75XP]

@ COBLINGUARDA

p-c[15xP]

7 x ESPADA CURTA + 4 (1D6 + 2) 1 x AZAGAIA + 1 (1D4)
INFRAVISAO: 18 metros. 1xADAGA +0 (1D4)
e 00 OO
OOO00 OOod e [ o
e OO0 Oooon © Uinoo O
OOO00 OOod e OO0 O
e U0 00000 e OO0O0O0 O
o 00000 Do © £E808 O
00000 000 o Dbl U
@ 00 O
BGOBLINVETERANO P-C[35xP] e DDI:”:H:' I:'
:';Fii‘:::;oc::TA : ¢ (1 be+ 2) u GOBLIN ARQUEIRO p-c[15XpP]

e LD UUHon
|

e LI HHHOn
|

P-C[125XxP]

Mo 10

@ GOBLIN CHEFE
DV 4 CA -IS P 5 MV 6

1 x ESPADA CURTA + 3 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LD OOON
LODo0 Ooood

7 x ARCO CURTO + 2 (1D6)
1 x ADAGA +0 (1D4)

INFRAVISAO: 18 metyos.

e [IHHnn
e [0
e [
o [k
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@ BESOURO DEFOGO GIGANTE G-N[15XP]
7 x MORDIDA + 1 (2D4)
e MO O
e NN O
e [ILIIHO 4
(+ S I [ A |
e [1HHHn O
o [LHHn O
@ GOBLINGUARDA P-C[15XP]

DVVZ‘H CA-la ]PS MV6 MO6

1 xAZAGAIA + 1 (1D4)
71 x ADAGA + 0 (1D4)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [0
e [
e [
o [0
6 [0

u BESOURO DE FOGO GIGANTE ATROZ C-N[125XP]
vy A g IS M g Mo 1

7 x MORDIDA + 2 (2D4 + 3)

O O o I I |
.

@ BESOURO DEFOGO GIGANTE

G-N[15xP]

Y142 %16 ®5

MV9 M07

7 x MORDIDA + 1 (2D4)

e [0t
e [ILthn
e [tk
o [t

@ COBLINGUARDIAO

L0
0]
Hin
L0

P-C[35XP]

sz+4 CA-IS 1P5

71 xAZAGAIA+3 (1D4+1)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ COBLINNAO COMBATENTE P-C[5XP] @ COBLIN VETERANO P-C[35XP]
DVVZ CATT ]PS MV6 M°6 DV2+4 ('A—IS )PS MV6 M°8
1 xSOCO OU CHUTE +0 (1) 1 « ESPADA CURTA + 4 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.

e L[] e il
e [ e Uil

@ GOBLINNAO COMBATENTE

p-C[5XP]

DVy2

417 P g

MV6 M06

1 xSOCO OU CHUTE +0 (1)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LI e Uil
e L[] o L]

@ GOBLIN DEELITE

P-C[75XP]

343 A4

]PS

MV6 MO-IO

1 x ESPADA CURTA + 4 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.
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NN NN
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NN NN
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INFRAVISAO: 18 metros.

e (110100
NN

e [0
Hnnn

NN NN

NN

@ COBLIN CHEFE P-C[125xP]
DV4 CA15 JPS Mv6 MO—IO
1 « ESPADA CURTA + 3 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [0
HNnnn

@ orc

100001
NN

M-C[15xP]

Sl T Vh e

7 x CIMITARRA + 3 (1D6)

INFRAVISAO: 15 metros.

DoOon
Dooon
Loon
Doodn
DoOon
Hin(nn.
Dodn
DoOon
Dooon

©O00060O6000O0O0C

8
O
0
O
O
m

OLD DRAGON ) O FORTE DAS TERRAS MARGINAIS + ENCONTROS ESTAGIO 2

10
N
LI
LI
LI
L0
LI
10
N
L0



@ ORCVETERANO M-C[35XP]

DV2+2 CA15 ]P6 MV9 MOTO

1 x CIMITARRA +4 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 15 metros.

< I I I
LI

D000 Oooo4
LI

D000 Oooo4
LI

L0000 Oooo4
L]

L0000 Oooo4
L]

® 06 o6 o

M-N [75XP]

6 W9 MO 19

@ PRISIONEIRO
DV 3+3 CA -I—I P

1xS0CO+4 (2)

0 XIXIXIX|[x XXXl
XXX X[ X XI[ ][]

@ ORCVETERANO

M-C[75XP]

Vi3

CA—IS ]P6

MV9 MO—IO

1 x CIMITARRA +4 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 15 metros.
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@ ORCGUARDA-COSTAS

HNn|nn
[]

HNn|nn
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HNn|nn
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HNn|nn
L]

G-C[125xpP]

OV 4ig

CA-IG ]P7

MV9 MO-IO

7 x CIMITARRA + 4 (1D6 +4)

INFRAVISAO: 15 metros.

O I I
L0000 DOOoon
000

G-C[270XxP]
LRV MY o MO 1o

@ CHEFEORC
Yer2 %17

1 x CIMITARRA + 5 (1D6 + 5)

INFRAVISAO: 15 metros.

< I I I
D000 OO0t
L0000 OOoood
LI

ENCONTROS ESTAGIO 2 + O FORTE DAS TERRAS MARGINAIS ) OLD DRAGON

95



96

@ HOBGOBLIN BESTEIRO M-C[15XP]

@ HOBGOBLIN VETERANO M-C[75XP]

M1+43 %16 *s "9

MV

oV 3 %416 ¥ s 9 Mo 10

1 xBESTA+4 (1D6)
1 x ESPADACURTA+3 (1D6+1)

INFRAVISAO: 18 metros.

O T
e [0 4ok
2 I O
o LD 4k
6 [0 4ok

M-C[15XP]

M09

@ HoBGOBLIN
Y143 %16

]PS MV9

1 x ESPADALONGA +3 (1D8 +1)

INFRAVISAO: 18 metros.
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DOooQd gog
N
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DOOdd Oog

00000
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1 x ESPADA LONGA + 4 (1D8 +2)
INFRAVISAO: 18 metros.

e 1000 Ubdon
H|mmn

(> O I O O O
Dooon

3 I O O
Dooon

G-C[125xP]
Mo 90

@ OGROPRISIONEIRO
e |

MV9

71 x PANCADA +4 (1D6 +4)

GOLPE POTENTE: Se CONSegUuir causar, com uma
pancada ou arma, umd quantidade de dano superior a
fora do alvo, este é arremessado 1d4 metros para trds.

e LD OHON
L0000 Ooood
L0

M-C[15XP]

M09

@ HoBGOBLIN

Y143 %16

P 5 MV

71 x ESPADALONGA +3 (1D8 +1)
1 xLANGA+3 (1D6+1)

9

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ HOBGOBLIN VETERANO M-C[75XxpP]

DV3 CA16 ]PS MV9 MO-IO

7 x ESPADA LONGA +4 (1D8 +2)

INFRAVISAO: 18 metros.

D000 OODo4
HNnn.
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L0000 OOoo4
HNnn.

L0000 OOoo4
HNnn.

M-C[175XP]

MO 10

@ HOBGOBLIN COMANDANTE
COS A qg S M g

71 x ESPADALONGA + 4 (1D8 +4)

INFRAVISAO: 18 metros.

O O I
D000 COODnot
HNnn

M-C[125xP]
Mo 10

@ HOBGOBLIN COMANDANTE
v g €A q1g LS MY g

71 x ESPADALONGA +4 (1D8 +4)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ HOBCGOBLINLIDER

HiEEEN
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HNnnn

M-C[270XP]

DV6 CA-IS

1P6

MV9 MO-IO

71 x ESPADALONGA + 5 (1D8 +4)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ TROLL

G-C[695XP]

@ cHouL M-C[150XP]

Me+s  “1g P ) " 10

DV4+4 ('J\—I4 )P7 MV9 M08

@ MORCEGOS vAMPIROS

2 xGARRAS + 6 (1D6 +4)
71 x MORDIDA + 6 (2D6 + 4)

REGENERAGAO: ¢ capaz de regenerar T ponto de

vida a cada rodada, podendo até mesmo membros
amputados em até 1d6 dias. Ndo é capaz de regenerar
dano causado por fogo ou dcido.

FALSA MORTE: quando reduzido a O pontos de vida,
retornam a vida em 2d6 rodadas, a ndo ser que seus restos
sejam queimados por fogo ou destruidos com dcido.

MEDO DE FOGO E ACIDO: nd presencd de fogo ou
acido, o valor do Moral de um Troll é 8.

e LD OOON
HE NN NN
L0000 OOt
D000 OOooot

|

MI-N [5xP]

YVapy Ay Py Mgy Mg

T x MORDIDA +0 (1D2 + DOENGA)

DOENGA: possui 1-2 chances em 1d6 de transmitir
uma doenga a um alvo mordido. Um alvo mordido que
falhe em umaJPC, fica doente e com valor de forca igual
a1 por1dédias.

e [0 oot

e [

2 x GARRAS + 3 (1D4 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 3 (1D3 + PARALISIA)

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

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

PARALISIA: alvo atingido por um Ghoul deve ser
bem-sucedido em umaJPC ou ficara paralisado por
até 1dé turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a no ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.

e LD UHON

L0000 OOoood
HNnn

e [N OOON

D000 oot
HNnn

@ EsPORODEGAS P-N[10XP]

YVapy A2 P4 Mgy Mg

NENHUM (VER HABILIDADE ESPECIAL)

EspoRos: quando um alvochega a até 6 metros de
distdncia de um Esporo de Gas, este langa uma nuvem

de esporos contagiosos os quais aderem a tudo o que
tocam. Cada vitima tocada por estes esporos deve ser
bem-sucedida em uma]PCou serd infectada. Estes
esporos crescem dentro do hospedeiro, levando-o a morte
em1d6 dias ao fazer com que seu corpo exploda. Apos
isso, 1d6 novos esporos nascem para continuar ociclo.

ExpLOSAO: quando um Esporo de Gds é ferido, ele causa
6d6 de dano a todos dentro de uma drea de 6 metros.
Cada vitima deve ser bem-sucedida em umaJPD para
receber metade do dano. Este ataque ndo espalha esporos
nas vitimas como um ataque normal faria.

0 [ © [
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B ZUMBI NEFASTO M-C[125XxP]

DV4 CA-|3 ]P7 MV6 M07

T x MORDIDA + 4 (1D4 + 1 + INFECCAO)

7 xGARRA +4 (1D6 + 2)

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

MORTO-VIVO: imune a magias mentais de manipu-
lagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas mdgicas

de interferir na mente de seres vivos. Sofre 1d6 de
dano dcido por frasco de dgua benta.

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate.
Um Zumbi sempre ataca por Gltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em uma JPC ou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

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

© 6 6 6 o6 o o
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HNEnn
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@ ESQUELETO cCOMPLACAS

M-C[15XP]

DV—|+3 CA—|6 ]P6 MV9 M07

1 x ESPADA LONGA +2 (1D8 + 1)

SILENCIOSO: nio 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 ano.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
movral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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@ ESQUELETO COM PLACAS

M-C[15XP]

@ cHouL

M-C[150XP]

DV3+1 CA16 ]P6 MV9 MO7

Vg4

A4 7

MV9 M08

1 ~ESPADALONGA +2 (1D8+ 1)
SILENCIOSO: ndo produz som algum ao movimen-
tar-se e se mantém silencioso até atacar.

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

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

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

Hn(n
Dodn
Doodn
|
Lodn
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DoOdn
Hn(n

HEn
.
N
N
.
N
N
HEn

000006060000

2 x GARRAS + 3 (1D4 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 3 (1D3 + PARALISIA)

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

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

PARALISIA: alvo atingido por um Ghoul deve ser
bem-sucedido em uma JPC ou ficard paralisado por
até 1d6 turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a nio ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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B ZUMBI NEFASTO M-C[125XxP]

DV4 CA-I3 ]P7 MV6 M07

T x MORDIDA + 4 (1D4 + 1 + INFECCAO)
7 xGARRA +4 (1D6 + 2)

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

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

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate.
Um Zumbi sempre ataca por Gltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em uma JPC ou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar

Ferimentos seja usada no alvo infectado.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
movral a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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@ ESQUELETO COMPLACAS

M-C[15XP]

DV-I+3 CA—|6 ]P6 MV9 M07

1~ ESPADALONGA +2 (1D8 + 1)
SILENCIOSO: nio produz som algum ao movimen-
tar-se e se mantém silencioso até atacar.

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagao, 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 ano.

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

M-C[150XP]

@ AcéLiTos

M-C[75XP]

Vogiq

414 7

MV9 M°8

DV3

CA—IO )PS MV9 M07

2 x GARRAS + 3 (1D4 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 3 (1D3 + PARALISIA)

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

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

PARALISIA: alvo atingido por um Ghoul deve ser
bem-sucedido em uma JPC ou ficara paralisado por
até 1d6 turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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71 x MARTELO +3 (1D6+1)

@ cuLtisTA

L0000 Dot
NN

D000 oot
NN

D000 Dot
DoOon

D000 Dot
DoOon

HE NN NN
DoOon

L0000 Dot
DoOon

M-C[25XxP]

14

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.

LoodD O
LoodD O
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@ somerA M-C[50XP]

DVZ+2 CA—|3 ]P6 MV6 MO-IZ

1 x TOQUE + 3 (1D4 + DRENO)

DRENO: sey ataque drena 1 ponto de Forga tempora-
riamente. Um personagem reduzido a zero ou menos
pontos de Forga morre imediatamente. Um ponto de
Forga drenado é recuperado apds 8 turnos.

SURPRESA: suirpreende o grupoem 1-5em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e sem
nenhumasombra.

IMUNIDADES: sdo imunes aos efeitos de encantamen-
tos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado por
armas nao magicas.

@ sHOGGOTH VARIAVEL-C[3150XP]

DV-IS CA—|9 ]P—|4 MV9 MO—IO

2 x TENTACULOS + 13 (2D6)
1 x MORDIDA + 13 (3D10)

DEFLEXAO: toda magia langada diretamente sobre
0 Shoggoth (excetuando-se as magias em drea)
possui 1-2 chances em 1d6 de ndo surtir efeitos.

IMUNIDADES: imune dos efeitos do frio, da eletrici-
dade, venenos, paralisacdo e encantamentos.

ALTERAR FORMA: pode assumir a forma de qual-
quer criatura humanoide (M ou G). Um Shoggoth
voltard a sua forma normal caso seja morto.
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@ AcéLiTos M-C[75XP]

@ cuLTISTA ADEPTO

M-C[150xP]

DV3 CA1O ]PS MV9 M07

DV4

13 P 7

MV9 MO-IO

71~ MARTELO +3 (1D6+1)

D000 Dot
Hn(n

LO0O00 OOoonot
Hn(n

HE NN NN
|

HE NN NN
|

HE NN NN
|

HE NN NN
DoOdn

© 606 6 o0 o o

M-C[75XP]

Mo 10

@ AssecLa
3 15

]P6 MV9

7 x ESPADA LONGA +3 (1D8 + 1)
1 xADAGA+3 (1D4+1)

L0000 OOood
Doodn

L0000 OOood
Lodn

L0000 OOood
Lodn

D000 OOood
Lodn

1xMAGA+2(1D8+1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Profanar
e Santudario. Podem trocar estas magias por um
Causar Ferimentos.
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@ CULTISTA SACERDOTE

L0000
NN

L0000
NN

HENNN
NN

HE|EnN
NN

M-C[695 XP]

R

)P7

MV9 MO-IO

1 x MARTELO + 3 (2D4 +1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar Insetos,
Imobilizar Pessoas, Protegdo contra Alinhamento
(Ordem), Profanar e Santudrio. Podem trocar estas
magias por um Causar Ferimentos.
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@ somerA M-C[50XP]

DVZ+2 CA—|3 ]P6 MV6 MO-IZ

1 x TOQUE + 3 (1D4 + DRENO)

DRENO: sey ataque drena 1 ponto de Forga tempora-
riamente. Um personagem reduzido a zero ou menos
pontos de Forga morre imediatamente. Um ponto de
Forga drenado é recuperado apds 8 turnos.

SURPRESA: suirpreende o grupoem 1-5em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e sem
nenhuma sombra.

IMUNIDADES: sdo imunes aos efeitos de encantamen-
tos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado por
armas nao magicas.
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@ GOLEMDECARNE G-N[2100xP]

DV-IZ CA—|3 ]P—I—I MV9 MO—IZ

2 x PANCADAS + 9 (2D8)

IMUNIDADES: um Colem de Carne é imune ao dano
de qualquer arma ndo magica. Além disso, ndo sdo
atingidos por ataques que necessitem de um alvo
vivo (como gases, venenos ou magias mentais como
ilusdes ou demais formas magicas de interferir na
mente de seres vivos).

CURAELETRICA: 0 Golem de Carne cura 1 ponto de vida
pard cada dado de dano causado por um ataque de fogo.

FOGOEFRIO: ataques de fogo e frio, mesmo os magicos,
deixam osgolens lerdos por 2d6 rodadas. Um golem lerdo
tem seu movimento reduzido a metade, e recebe uma
penalidade de 2 em todas asjogadas e na CA.

FURIA: a cada rodada que estiver em combate, um
Golem de Carne tem uma chance cumulativa de 1% de
selibertar do controle do seu mestre e entrarem firia,
atacando tudo e a todos que estiverem ao seu alcance.
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@ PANTERA
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G-N[270xP]

DV6

%416 6

MV-IS M08

2 xGARRAS +4 (1D4)
7 x MORDIDA + 4 (1D8)
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@ zumsiNEFASTO M-C[125XP]

DV4 CA-|3 ]P7 MV6 M07

7 x MORDIDA + 4 (1D4 + 1 + INFECCAO)
71 xGARRA +4 (1D6 +2)

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

MORTO-VIVO: imune a magidas mentais de manipu-
lagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas magicas
de interferir na mente de seres vivos. Sofre 1d6 de
dano dcido por frasco de agua benta.

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate.

M-C[695 XP]
Mo 10

@ CULTISTA SACERDOTE
Vg2 A5 7 Mg

71 x MARTELO + 3 (2D4 + 1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar Insetos,
Imobilizar Pessoas, Protegdo contra Alinhamento
(Ordem), Profanar e Santudrio. Podem trocar estas
magias por um Causar Ferimentos.

e [ILN0 OO0n

Um Zumbi sempre ataca por tltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
emuma]PC ou se tornardao Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
movral a néo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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M-C[1325XP]
Mo 10

u SACERDOTE MALIGNO
Y10 %1709 ®10 Mo

1 xMAGA+6 (1D8 +2)

MAGIAS MEMORIZADAS: Constrigao, Escuriddo,
Santudrio, Profanar, Imobilizar Pessoas, Siléncio,
Convocar Insetos x2, Portal Dimensional.

e LD OOON
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DOD00 Ooood
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ENCONTROS ESTAGIO 3 — AVANGCADO §

@ LUJIA (CULTISTA SACERDOTE)

M-C[305 XP]

DV6

CA-IS ]P7 MV9 MO-IO

71 x MARTELO + 3 (2D4 +1)

MAGIAS: Escuriddo, Convocar Insetos, Imobilizar
Pessoas, Protecdo contra Alinhamento (Ordem),
Profanar e Santudrio. Pode trocar essas magids por
um Causar Ferimentos.

Ela carrega consigo um belissimo colar de prata
(50 PO) e uma gema ambar (300 PO).

@ AssecLA

D000 OOO0n
L0000 OOO0n
NN NN

M-C[75XP]

DV 3

CA-IS ]P6 MV9 MO-!O

71 x ESPADALONGA +3 (1D8 + 1)
7 xADAGA +3 (1D4+1)

Cada um carrega consigo 20 PP e um estranho po de
odor amadeirado.

NN .
[

NN .
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@ ARANHAONIX

M-C[135XP]

DV3

CA 16 P 6 Mv 4,6E MO 8

7 x MORDIDA + 2 (1D6 + 2)
71 x FERROADA + 2 (1D6 + 2 + VENENO)

EMARANHAR: se 0 alvo falharem umaJPD, ficard
emaranhado na teia da aranha, movendo-se a V3 de
sud capacidade atual.

VENENO: 0 alvo deve ser bem-sucedido em uma JPC
ou ficara paralisado por 2d4 rodadas.

SURPRESA: surpreende seus inimigos com um
resultado de 1-4 em 1d6.
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U TREANT 1-N [695XP]

U BANDIDO CAMPEAO M-C[125XP]

DV8 CA-IB ]P8 MV6 M09

DV4 CA13 JP6 MV9 MO-IO

2 x PANCADAS + 8 (2D6)

ANIMAR PLANTAS: pode animar até duds Grvores a até
20mdedistdncia. Estas drvores lutam como se fossem
um Treant, com as mesmas estatisticas de combate e
com movimento 3.

SURPRESA: e florestas, surpreendem seus inimigos
com um resultadode 1 a3 em1d6.

DANO ESTRUTURAL: U Treant é capaz de causar dano
estrutural a uma construcdo como se fosse um arfete.

e [ILILND OOOn
HE NN NN
L0000 OOt
LDoot oot

e [ILINN OOON
L0000 oot
HE NN NN
LODo0 Ooood

3 O I I N
L0000 OOt
L0000 OOt
N I I

U BANDIDO M-N[15xP]

DV-I+Z CA-IZ ]PS MV9 M°8

1 x ESPADACURTA+1 (1D6+ 1)
1 xFUNDA +1 (1D3)

2 O O e
(> O O 0

1 x ESPADA LONGA + 6 (1D8 +4)
7 x ARCO CURTO + 6 (1D6 + VENENO)

O veneno de seus arcos faz com que o alvo deva passar
emuma]PC, ou ficardo paralisados por 3d6 minutos.

VENENO: JPC para evitar.

e LI UHON
LOD00 Ooood

U TROLL G-C[975XP]

DV9+5 CA-I6 )P8 MV9 MO-IO

2 xGARRAS + 6 (1D4 +4)
1 x MORDIDA + 6 (2D6 + 4)

REGENERAGAO: ¢ capaz de regenerar 1 ponto de
vida a cada rodada, podendo até mesmo membros
amputados em até 1d6 dias. Ndo é capaz de
regenerar dano causado por fogo ou dcido.

FALSA MORTE: quando reduzido a O pontos de

vida, retornam a vida em 2d6 rodadas, a ndo ser que
seus restos sejam queimados por fogo ou destruidos
com dcido.

MEDO DE FOGO E ACIDO: na presenca de fogo ou dcido,
ovalordo Moral deum Trollé 8.

e LD OHON
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LOD00 Ooood
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@ TROGLODITA M-C[75XP]

DV3+-I CA-IS ]PS MV9 M09

1 x LANGA +2 (1D6 + VENENO)
7 x MORDIDA + 2 (1D4)

ODOR FETIDO: expele um 6leo fétido em sua propria
pele. Quem se engajar em combate com um Troglodita
deverd ser bem-sucedido em uma JPC ou sofrerd um
modificador de-2 em todos os seus ataques.

SURPRESA: conseguem alterar levemente o tom
da sua pele, surpreendendo seus inimigos com um
resultadode 1 a4 em1dé.

VENENO: JPC para evitar.

G-C[4900 xP]
MO 92

@ GOLEM DE FERRO LOUCO
DV 20 CA 16 P 7 MV 9

7 x ESPADA CURTA + 15 (4D10)

IMUNIDADES: ¢ imure do dano de qualquer arma
ndo magica. Além disso, ndo sdo atingidos por ataques
que necessitem de um alvo vivo (como gases, venenos
ou magias mentais como ilusdes ou demais formas
mdagicas de interferir na mente de seres vivos).

BAFORADA DE GAS: 1imd vez d cada 7 ataques desfe-
vidos, é capaz de langar uma nuvem de gas venenoso
causando 3dé de dano a todos a até 6 metros de
distancia dele. UmaJPD pode reduzir o dano a metade.
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@ TROGLODITA XAMA M-C[150P]

DV4 CA13 ]PS MV9 M09

2 xCLAVAS +2 (1D6)

ODOR FETIDO: expele um 6leo fétido em sua propria
pele. Quem se engajar em combate com um Troglodita
deverd ser bem-sucedido em uma JPC ou sofrerd um
modificador de-2 em todos os seus ataques.

SURPRESA: conseguem alterar levemente o tom
da sua pele, surpreendendo seus inimigos com um
resultadode 1 a4 em1d6.

@ GORrcoON G-C[1400XP]

DV-IO CA-IB 1P8 MV9 M08

1 xCHIFRE+ 9 (2D6)

ATROPELAR: 1m Gorgon ainda nio engajado em
combate pode usar a manobra de investida para causar
odobro de dano com seus chifres.

BAFORADA PETRIFICANTE: tim Corgon é capaz de
langar uma nuvem de gas petrificante a todos a até
10 metros de distdncia do Gorgon. Uma JPCevita a
petrificacao.

O I I |

MAGIAS: Luz/Escuriddo como Clérigo de 2° nivel.
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e [0

U somBRrA M-C[95XP]

U GUARDA KOBOLD

M3 %3 7 e  M12

pP-C[15XxP]

DV-I+3 CA-I4 JP4 MV6 MOS

1 x TOQUE + 3 (1D4 + DRENO)

DRENO: seu ataque drena 1 ponto de For¢a tempora-
riamente. Um personagem reduzido a zero ou menos
pontos de For¢a morre imediatamente. Um ponto de
Forca drenado é recuperado apds 8 turnos.

SURPRESA: surpreende o grupoem 1-5em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e
sem nenhumasombra.

IMUNIDADES: sGo imunes qos efeitos de encanta-
mentos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado
por armas nao magicas.

e LD HHOn

DOodo o

U INnumaNO M-C[305XP]

DV6+2 CA-I4 ]PS MV9 MOS

1 xGARRA +4 (1D4 +1 + DRENO)

SILENCIOSO: ndo produz som algum ao movimentar-
-se ese mantém silencioso até atacar.

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagdo, controle ou ilusdo ou demais formas
magicas 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, Inumanos sdo feridos apenas por magia
earmas mdgicas ou de prata.

DRENO: 0 ataque de um [numano, além do dano normal,
drena 1 niveldoalvo caso este ndo passe em umaJPC. Um
alvoquetenha todos os seus niveis drenados assim retorna
como um [numano sob controle do lnumano que o criou.

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

NN NN

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
7 xLANGA + 0 (1D6 + VENENO)

INFRAVISAO: 18 metros.

VENENO: JPC para evitar.

LoD o4
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DOODQg 4gdog
N
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000000

¥ koBoLD

p-C[15xP]

DV-I+3 CA-I4 )P4 MV6 MOS

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
7 x LANGA +0 (1D6 + VENENO)

INFRAVISAO: 18 metros.

VENENO: ]PC para evitar.
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P-C[5XP]
Mo o

' KOBOLD ATIRADOR
DVVZ‘H CA13 ]P4 MV6

1 xFUNDA+1 (1D4)
7 x ESPADA CURTA + 0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

e [ e il
e [0

P-C[15xP]
Mo o

@ koBoLD
Y143 R4 g "

2 x MORDIDAS + 1 (1D4)
7 xLANGA +0 (1D6 + VENENO)

INFRAVISAO: 18 metros.

VENENO: JPC para evitar.

DoOod gdog
LD 4ok
I
DOOOd dod
LDDd 4ok
Do 4ok

00000

P-C[15XxP]
Mo o

@ KOBOLD BESTEIRO
Vi3 Aq3 P4

MV6

71 xBESTA+1 (1D6 + VENENO)
7 x ESPADA CURTA + 0 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
VENENO: JPC para evitar.

e [HH0n 4ok
e [HHnd 4ok
e [ 4ok

P-C[75xP]
MO g

U KOBOLDATROZ
DV3+-] CA-IS ]PS MV6

2 x MORDIDAS + 3 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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P-C[5XP]
Mo ¢

' KOBOLD NAO COMBATENTE
DV 51 A 1 ® oy

MV6

2 x MORDIDAS + 0 (1D4)
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U KoBOLD ATROZ p-C[75XP]

@ KOBOLD BESTEIRO DE ELITE P-C[35xP]

DV3+-I CA-IS ]PS MV6 M08

DV2+Z ('A—IS )PS MV6 M08

2 x MORDIDAS + 3 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

O O O
Loodd

(> I o O
Loodd

@ KOBOLD LANCEIRO DEELITE P-C[35xp]

DV2+2 0\15 ]PS MV6 M08

1 xLANGA +3 (1D6 +2)
1 xADAGA+3 (1D4+1)

INFRAVISAO: 18 metros.

e LD HHHon
L]

e LD HHHOn
L]

e [111HH Hbdon
Hin

1xBESTA+4 (1D6+1)
1 x ESPADA CURTA + 1 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

I
L]

(2 I O o
L]

2 O O o
L]

U KOBOLD DEELITE p-C[35XP]

DV2+2 CA-IS )PS MV6 M08

1 x REDE + 4 (ESPECIAL)
7 x ESPADA CURTA+2 (1D6+ 1)

ESPECIAL: atacar um alvo enredado é um ataque facil.
Atacar estando enredado é um ataque dificil. Uma rodada
de combate deve ser gasta para livrar-se de uma rede.

INFRAVISAO: 18 metros.

O O o
L0
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@ KOBOLD CHEFE P-C[125xP]

M4+2 %415 Ps "6 " 10

1 x ESPADA CURTA +4 (1D6 + 3)

INFRAVISAO: 18 metros.

e L0 OHOn
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@ zumBIANTIGO M-C[125XP]

DV4 CA-IS ]P7 MV6 M07

7 ~ MORDIDA + 4 (1D4 + 1 + INFECCAO)
7 xGARRA+2 (1D6 +2)

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

MORTO-VIVO: imune a magias mentais de manipula-
¢do, controle ou ilusdo, ou demais formas magicas de
interferir na mente de seres vivos. Sofre 1dé6 de dano
dcido por frasco de dgua benta.

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate. Um
Zumbisempre ataca por iiltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em umaJPCou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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P-C[15xP]

V1

CA-I3 ]PS

MV6 M06

1 xLANGA +2 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.

NN

@ COBLIN GUARDA P-c[15xP]
7 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)
e [0 O
(> T I |
(3 T O |
- B
(- J N I I I |
@ GOBLIN VETERANO P-C[35xP]

DVZ+4 CA-IS ]PS MV6 M08

1 x ESPADA CURTA + 4 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.
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U GOBLIN GUARDA p-c[15XP]

DV-|+2 CA13 ]PS MV6 M06

1 x ESPADA CURTA + 2 (1D6)

INFRAVISAO: 18 metros.
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U GOBLIN VETERANO P-C[35XP]

WU GOBLIN DEELITE p-C[125XP]

1 x ESPADA CURTA + 4 (1D6+2) 1 x ESPADA CURTA +4 (1D6 + 2)
(1 J O Y - I { | [ | R R | | | W |
1100 L1010 Gooee
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D D D |:| 71 x ESPADA CURTA +4 (1D6 + 2)
U GOBLIN NAO COMBATENTE P-C[5xP] emAvISRo et
1foMAIMPIOVISADAiO(‘ID3)6 : o Dl:”:”:“:l DDDDD
HEEn
o 11 e[ 11 © U000 OOfdnd
p— o © SSSSD 0]
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@ GOBLIN CHEFE P-C[175XP]
DVS CA-IS ]PS MV6 MO-IO

71 x ESPADA CURTA + 4 (1D6 + 3)

INFRAVISAO: 18 metros.

O | |
D000 OO0o4
NN

' GOBLIN GUARDA pP-c[15xpP]
Vi %93 ¥ s W MO ¢

1 x AZAGAIA + 1 (1D4)
1 x ADAGA +0 (1D4)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ GOBLIN VETERANO P-C[35XP]
DV2+4 CA—IS ]PS MV6 M08

71 x ESPADA CURTA +4 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.
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@ GOBLIN ARQUEIRO

P-C[15xP]

00000

7 x A+RCO CURTO + 2 (1D6)

7 x ADAcA~+ 0(1D4)
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@ BESOURO DE FOGO GIGANTE G-N[15XP]

7 x MORDIDA + 1 (2D4)
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U GOBLIN VETERANO p-C[35XP]

U GOBLIN GUARDIAO VETERANO

P-C[35XxP]

DV2+4 CA-IS ]PS MV6 M08

Y214 *15 s

MV6 MO-IO

1 x ESPADACURTA +4 (1D6 +2)

INFRAVISAO: 18 metros.
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1 x AZAGAIA +4 (1D4 + 1 + VENENO)

INFRAVISAO: 18 metyos.

VENENO: JPC para evitar.
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INFRAVISAO: 18 metros.
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@ GOBLIN NAO COMBATENTE

P-c[5xP]

CA-I-I IPS

MV6 M06

71 xSOCOOUCHUTE +0 (1)

INFRAVISAO: 18 metros.
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INFRAVISAO: 18 metros.
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@ GOBLIN VETERANO
DVZ+4 CA-IS ]PS MV6 M08

P-C[35xP]

71 x ESPADACURTA + 4 (1D6 + 2)

INFRAVISAO: 18 metros.
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P-C[175XxP]

71 x ESPADA CURTA + 4 (1D6 +3)

INFRAVISAO: 18 metros.
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¥ orc

M-C[15XP]

¥ ocro

G-C[175XP]

Vg gy LS

MV9 M09

DVS CA-IS JP7

MV9 MO-IO

71 x CIMITARRA + 3 (1D6)

INFRAVISAO: 15 metros.
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INFRAVISAO: 15 metros.
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71 x MARTELO + 5 (1D6 + 6)

GOLPE POTENTE: Se CONSegUuir causar, com uma
pancada ou arma, uma quantidade de dano superior a
fora do alvo, este é arremessado 1d4 metros para tras.
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@ ORCXAMA M-C [95 XP] @ HOBGOBLIN BESTEIROVETERANO  M-C[75XP]
DV3+-I CA-IZ ]PS MV9 MOS DV3 CA-16 ]PS MV9 MO-IO

T xMAGA +2 (1D8) 1 xBESTA+4 (1D6+1)

_ 71 x ESPADACURTA +4 (1D6 +2)
INFRAVISAO: 15 metros.

o INFRAVISAO: 18 metros.
MAGIAS: Constrigao.
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INFRAVISAO: 15 metros.
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. HOBGOBLIN VETERANO

M-C[75XP]

. HOBGOBLIN VETERANO

M-C[75XP]

o3 416
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1
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INFRAVISAO: 18 metros.
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1

x PANCADA +4 (1D6 +4)

GOLPE POTENTE: S¢ CONSeguir causar, com uma
pancada ou arma, umd quantidade de dano superior a
forga do alvo, este é arremessado 1d4 metros para trds.
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M-C[175XP]
M0 10

@ HOBGOBLIN COMANDANTE
v g CAqg P g MY g

71 x ESPADA LONGA + 4 (1D8 + 4 + VENENO)

INFRAVISAO: 18 metros.
VENENO: JPC para evitar
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@ HOBGOBLIN COMANDANTE
DV 5 CA -|8 )4 5 Mv 9

71 x ESPADA LONGA + 4 (1D8 + 4 + VENENO)

INFRAVISAO: 18 metros.
VENENO: JPC para evitar
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@ HOBGOBLIN LIDER
DV 6 CA -IS P 6 MV 9

71 x ESPADA LONGA + 5 (1D8 + 4 + VENENO)

INFRAVISAO: 18 metros.
VENENO: ]PCpara evitar
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U TROLL G-C[975XP]
DV9+5 CA-|8 ]P-IO MV9 MO-IO
2 xGARRAS + 8 (1D6 +4)

7 x MORDIDA + 6 (2D6 +4)

REGENERAGAO: é capaz de regenerar 1 ponto de vida
acada rodada, podendo até mesmo membros ampu-
tados em até 1dé6 dias. Néo é capaz de regenerar dano
causado por fogo ou dcido.

FALSA MORTE: quando reduzido a O pontos de

vida, retornam a vida em 2d6 rodadas, a ndo ser que
seus restos sejam queimados por fogo ou destruidos
com dcido.

MEDO DE FOGO EACIDO: na presenca de fogo ou
acido, o valor do Moral de um Troll é 8.
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@ MORCEGOS VAMPIROS MI-N[5XP]

U GHOULANTIGO

M-C[460 XP]

M06

Vgpy Ay Py MY gy

Dv 7

A4 7

MV9 MOS

7 x MORDIDA + 0 (1D2 + DOENGA)

DOENCGA: possui 1-2 chances em 1d6 de transmitir
uma doenga a um alvo mordido. Um alvo mordido que
falhe em uma)PC, fica doente e com valor de forga
iguala 1 por 1dé dias.

e L0 OOON
LDOoD0 oot

2 x GARRAS +4 (1D6 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 6 (1D4 + PARALISIA)

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

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

PARALISIA: alvo atingido por um Ghoul deve ser
bem-sucedido em uma JPC ou ficara paralisado por
até 1dé turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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@ ESPORODEGAS P-N[10XP]

DV 1pv CA 12 P 4 1\ 6V Mo 9

NENHUM (VER HABILIDADE ESPECIAL)

ESPOROS: quando um alvo chega a até 6 metros

de distancia de um Esporo de Cds, este langa uma
nuvem de esporos contagiosos os quais aderem a
tudo o que tocam. Cada vitima tocada por estes
esporos deve ser bem-sucedida em umaJPC ou

serd infectada. Estes esporos crescem dentro do
hospedeiro, levando-o a morte em 1d6 dias ao fazer
com que seu corpo exploda. Apos isso, 1d6 novos
esporos nascem para continuar o ciclo.

EXPLOSAO: quando um Esporo de Gas é ferido, ele
causa 6dé de dano a todos dentro de uma drea de

6 metros. Cada vitima deve ser bem-sucedida em
uma]PD para receber metade do dano. Este ataque
nao espalha esporos nas vitimas como um ataque
normal faria.

@ zuMmBINEFASTO M-C[125xP]

DV4 CA-I3 ]P7 MV6 M07

7 x MORDIDA +4 (1D4 + 1 + INFECCAO)

1 xGARRA +4 (1D6 +2)

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

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

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate. Um
Zumbisempre ataca por tltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em uma JPC ou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
movral a néo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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WU ESQUELETO COMPLACAS

M-C[15XP]

. ESQUELETO COM PLACAS M-C[15XP]

Y143 %16 P

MV9 M07

DV-I+3 CA-I6 )P6 MV9 M07

1 x ESPADALONGA +2 (1D8+1)

SILENCIOSO: no produz som algum ao movimen-
tar-se e se mantém silencioso até atacar.

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagao, controle ou ilusao, 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 contrapartida,
armas perfurantes causam metade do ano.

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

Mortos-Vivos.
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1 x ESPADALONGA +2 (1D8 +1)

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

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagao, controle ou ilusdo, ou demais formas
magicas 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 contrapartida,
armas perfurantes causam metade do ano.

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

M-C [460 XP]

A4 7

MV9 M08

2 x GARRAS +4 (1D6 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 6 (1D4 + PARALISIA)

SILENCIOSO: nio 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.

PARALISIA: alvo atingido por um Ghoul deve ser
bem-sucedido em umaJPC ou ficard paralisado por
até 1dé turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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U ZUMBINEFASTO M-C[125XP]

. ESQUELETO COM PLACAS M-C[15XP]

DV4 CA-I3 ]P7 MV6 M07

MV9 M07

Y143 %16 P

7 x MORDIDA +4 (1D4 + 1 + INFECGAO)
71 xGARRA +4 (1D6 +2)

SILENCIOSO: no produz som algum ao movimen-
tar-se e se mantém silencioso até atacar.

MORTO-VIVO: imune a magias mentais de manipula-
¢do, controle ou ilusdo, ou demais formas magicas de
interferir na mente de seres vivos. Sofre 1dé6 de dano
acido por frasco de dgua benta.

LENTO: sempre perde a Iniciativa num combate. Um
Zumbi sempre ataca por iltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em uma]PCou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes de
movral a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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1 x ESPADALONGA +2 (1D8 +1)

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

MORTO-VIVO: imune a frio, magias mentais de
manipulagao, controle ou ilusdo, ou demais formas
magicas 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 contrapartida,
armas perfurantes causam metade do ano.

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

M-C[460XP]

A4 P 7

MV9 M°8

2 x GARRAS + 4 (1D6 + PARALISIA)
7 x MORDIDA + 6 (1D4 + PARALISIA)

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

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

PARALISIA: alvo atingido por um Ghoul deve ser
bem-sucedido em umaJPC ou ficard paralisado por
até 1dé turnos. Elfos sdo imunes a habilidade de
Paralisia de um Ghoul.

INABALAVEL: mortos-vivos ndo fazem testes de
moral, a ndo ser quando sofrem o efeito de um
Afastar Mortos-Vivos.
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7 x MARTELO +3 (1D6 + 1)
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' CULTISTA ADEPTO M-C[150xP]

W SHOGGOTH VARIAVEL-C[4200XP]

DV4+-I CA-I3 ]P7 MV9 MO-IO

g “19 P14 MWy Mo 10

1 xMAGA+2 (1D8+1)

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

L0000 oot
%DDEEHHDDDD

L0000 OOooo
LOD00 oot

2 x TENTACULOS + 13 (2D6)
1 x MORDIDA +13 (3D70)

DEFLEXAO: toda magia langada diretamente sobre o
Shoggoth (excetuando-se as magias em drea) possui
1-2 chances em 1d6 de ndo surtir efeitos.
IMUNIDADES: imune dos efeitos do frio, da eletrici-
dade, venenos, paralisacao e encantamentos.

ALTERAR FORMA: pode assumir a forma de qualquer
criatura humanoide (M ou G). Um Shoggoth voltard
asua forma normal caso seja morto.

[l

' SOMBRA ANCESTRAL M-C[305xP]

DV6 CA-I6 ]P7 MV9 MO-IZ

1 x TOQUE + 6 (1D6 + DRENO)

DRENO: seu ataque drena 1 ponto de Forga tempora-
riamente. Um personagem reduzido a zero ou menos
pontos de Forca morre imediatamente. Um ponto de
Forca drenado é recuperado apds 8 turnos.

SURPRESA: surpreende o grupoem 1-5em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e
sem nenhuma sombra.

IMUNIDADES: 50 imunes aos efeitos de encanta-
mentos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado
por armas nao magicas.
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@ AcériTos

M-C[35XP]

M2+2 %10 *s
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' CULTISTA ADEPTO
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MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Profanar
e Santudario. Podem trocar estas magias por um

Causar Ferimentos.
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@ CULTISTA ADEPTO

M-C[150XP]

W CULTISTA SACERDOTE

M-C[695 XP]

V44

413 2

MV9 MO-IO

Mgz “15 7

MV9 MO-IO

1xMAGA +2 (1D8 +1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Profanar
e Santudrio. Podem trocar estas magias por um
Causar Ferimentos.
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7 x MARTELO + 3 (2D4 + 1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar Insetos,
Imobilizar Pessoas, Protegdo contra Alinhamento
(Ordem), Profanar e Santudario. Podem trocar estas
magias por um Causar Ferimentos.
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U SOMBRA ANCESTRAL

M-C[305XxP]

CA—|6 )P7

MV9 MO—IZ

71 x TOQUE + 6 (1D6 + DRENO)

DRENO: seu ataque drena 1 ponto de Forga tempora-
riamente. Um personagem reduzido a zero ou menos
pontos de Forca morre imediatamente. Um ponto de
Forga drenado é recuperado apis 8 turnos.

SURPRESA: suirpreende o grupo em 1-5em 1d6, caso
ndo esteja num ambiente totalmente iluminado e
sem nenhuma sombra.

IMUNIDADES: sGo imunes aos efeitos de encanta-
mentos ou de uma magia Sono, e a todo dano causado
por armas nao magicas.

o

[]
[]
[]
[]
]

I O [ I [
D00 DO dof 0o
I I 0
I I O I
O

OLD DRAGON ) O FORTE DAS TERRAS MARGINAIS + ENCONTROS ESTAGIO 3

I I 0 I
I O I O I
I I 0 I |
I O I 0 [
D00 Dod Ooo ot



G-N[420xP]
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@ PANTERA ATROZ
»)% 7 CA 18 P 8
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2 xGARRAS +4 (1D6 +2)
7 x MORDIDA + 4 (1D8 +4)
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@ GOLEMDECARNE
Y1442 413

MV9

P11

2 x PANCADAS + 9 (2D8)

IMUNIDADES: lim Golem de Carne é imune ao dano
de qualquer arma ndo magica. Além disso, ndo sio
atingidos por ataques que necessitem de um alvo
vivo (como gases, venenos ou magias mentais como
ilusdes ou demais formas magicas de interferir na
mente de seres vivos).

CURA ELETRICA: 0 Golem de Carne cura 1 ponto
de vida para cada dado de dano causado por um
ataque de fogo.

FOGO E FRIO: ataques de fogo e frio, mesmo os
mdgicos, deixam os golens lerdos por 2d6 rodadas.
Um golem lerdo tem seu movimento reduzido g
metade, e recebe uma penalidade de 2 em todas
asjogadas e na CA.

FURIA: a cada rodada que estiver em combate, um
Golem de Carne tem uma chance cumulativa de 1% de
selibertar do controle do seu mestre e entrarem firia,
atacando tudo e a todos que estiverem ao seu alcance.
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Mgz *15  *7

MV9

1 x MARTELO +3 (2D4 +1)

MAGIAS MEMORIZADAS: Escuriddo, Convocar Insetos,
Imobilizar Pessoas, Protegdo contra Alinhamento
(Ordem), Profanar e Santudrio. Podem trocar estas
magias por um Causar Ferimentos.
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W SACERDOTE MALIGNO
Y10 %1709 ®10
1xMAGA +6 (1D8 +2)

MV9

MAGIAS MEMORIZADAS: Constricdo x2, Escuriddo,
Santuario, Profanar, Imobilizar Pessoal, Siléncio,
Convocar Insetos x2, Causar Doengas, Amaldigoar,
Portal Dimensional, Consagrar.

e [1NUd doodd
L0000 OOOon
L0000 OO00n
L0000 OO0oo
LO0O0n Ooood

ENCONTROS ESTAGIO 3 + O FORTE DAS TERRAS MARGINAIS {5 OLD DRAGON

131



U ZuMBINEFASTO M-C[125xP]
DV 4 CA -13 P 7 MV 6 MO 7

7 x MORDIDA + 4 (1D4 + 1 + INFECGAO)

1 xGARRA +4 (1D6 +2)

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

MORTO-VIVO: imune a magias mentais de manipu-
lagdo, controle ou ilusdo, ou demais formas magicas
de interferir na mente de seres vivos. Sofre 1dé6 de
dano dcido por frasco de agua benta.

LENTO: sempre perde d Iniciativa num combate. Um
Zumbisempre ataca por tltimo.

INFECGAO: personagens mordidos devem passar
em umaJPC ou se tornardo Zumbis em 1d4 dias, a
ndo ser que uma magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.

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