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PREFACIO

como vocé Aeve imaginar, muitos de nds aqui da Blizzard jogamos D&D ¢ outros RPGs desde que tinhamos idade suficiente
para levarmos foras das gavotas. Armados apenas com dados esquisitos, um punhado de lipts e nossas imagimagdes, tornamo-ros
herdis, exploradores, veis. Seja enfrentando os poderosos dragoes de Krym, encalhados em algum lugar dos campos infinitos
de Facritn, fentando manter a sanidade no Castelo de Ravenloft ou desafiando corajosamente o desconhecido em mundos criados
por nds wesinos, o awmor pelo RPG de fantasia tem wos acompanhado desde o inicio.

Estiventos desenvolvendo a série Warcrarr nos iltimos dez anos — francamente, esse terpo passou muito rapido — e tem
sido wma experiencia mavavilhosa construfr um cendrio de fantasia muito vico o partiv do nada. Acredito que as horas
incontdveis folheando wossos velhos ¢ esfarrapados Livros po Mestre ¢ Do Joaapor Valeram a pena aftnalt Apesar do
desenvolvimento do mundo de Azeroth ter sido tremendamente recompensador do ponto de vista criativo, vé-lo se transformar
em uin produto oficial de Dunceons & Dracons — na verdade, 0 RPG Warcraft de Dungeons & Dragons — foi
comylet&mente monnmental para todos nds.

0 livro que vocé tem em mios amplia 0 RPG Warcraft de D&D. Ele esti repleto das criaturas estranhas ¢ maravilhosas
que povoam o mundo de Warcraft. De muitas formas, esse Livro dos Monstros se assemellia a wma cdpsula do tempo
~ contendo dez anos de desenvolvimento constante de wm mundo. Revendo boa parte desses desenhos, wma frase antiga ocorre i
mente: “guanto mais as coisas mudam, mais permanecem as Meswas”.

Com cerfeza.

Ogros gordos de duas cabegas; trolls vigorosos com motcanos brilhantes; cavaleiros da morte encapuzados confuradores de
magia: esses caras me lembram imediatamente da criagio de Warcrart 11 hid oito anos. Essa foi wma época otima para nds
Ho canpo criativo. Apesar de ter demorado algins anos, apresentar a mova geracio de criaturas com WARCRAFT IIT se mostrou
igualmente estimulante. Wyverns peludos com cara de ledo; crias draconicas parecidas com centauros; javalis-espinhos mal

Tumorados ¢ nagas astitos: todos entraram em cenda e Ia(go dominaram a wova paisagem visual de WarRcRAFT.

Mesito assimt, com cada mova vemessi de cviaturas que apresentdvamos, mantinhamo-nos ficis aos arquétipos clissicos de
 fantasta, como os grolls, os kobolds, as harpias ¢ as hidras (entre outros) cor os quais todos nds crescemtos. Sempre sentimos

qe hi wm equilthrio precioso entre os motivos clssicos que definent a fantasia contemporinea e os conceitos mais elevados que
mantém os cendrios que amanos novos e diferentes uns dos outros. E a wnido entre as “novas” ¢ “velhas escolas” da fantasia
que a torna um wmeio tio envolvente para nés como criadores, profetistas e, princi;mlmente, jﬂgmiores.

Esperamos que vocé aprecte o Livro dos Monstros de Warcmft ¢ utilize as criatiras para incrementar todas as aventuras
(e puder imaginar!

E ¢ issol Chega de falar sosre os monstros! Vi pegi-losi Aparhe os dados, vi até 14 e Thes mostre o tnferno!

Boa cacada para todos!
Chris Metzen

Diretor de Criagio
Blizzard Entertainment
o7fo7/03




INTRODUCAO

o mundo de Azeroth ¢ o lar de criaturas mundanas ¢ bizarvas, desde os doceis alces até os cruéis guardides da perdicio.
Porém, essas criaturas sio mais do que buchas de canhiio. Elas fornecem wmats profundidade a0 wwndo do RPG Warcraft de
DUMHgeons & DYagons, assim como o5 seus praprios personagens.

O conteildo deste livro estd dividido em trés capitulos principais e trés apéndices:

o capttulo um: Criaturas de Azeroth descreve os seres vivos nativos de Azeroth.

o Cfgpftulo Dois: A Legtdo Flamefante descreve os demdnios infernats vindos de além das fronteiras do mundo fisico.
o capttulo Trés: O Flagelo dos Mortos-Vivos trata dos terriveis mortos-vivos que se escondem nas terras de Azeroth.
O Apéndice Um: Animais e Tnsetos detalha um conjinto de feras naturais do wundo de Warcraft.

o Ayémﬁce Dois: Vildes de Warcraft apresenta wovos itens mdgicos ¢ wma seleciio de adversdrios assustadores ¢ épicos
qie podem ser combatidos pelos herdis no woundo de wareraft.

O Apéndice Trés: Outros Monstros de Warcraft explica como ¢ possivel incorporar os monstros de outros livros de
420 em sua campanha de Warcraft.

0s verbetes de cada capitulo ¢ apéndice estio listados em ordem alfabética. As caracteristicas sio descritas no bloco de
estatisticas dos mowstros. As capacidades especificas indicadas nesses blocos sio explicadas na descrigio do monstro ou no Livro
DOS MONSTROS.

Algumas criaturas do Livro dos Monstros de Warcraft sao semelhantes aquelas presentes no LMo — centanros, dragdes,
elementats, golens ¢ assim por diante. Em alguns casos, as descrigdes no LMo sio adequadas, como no caso dos elementais
(versies completas de seres desse tipo para Warcraft talvez aparecam em um suplemento futuro, mas enquanto isso as versoes

do LMo funcionam wuito bem). Nessas circunstincias, tais criaturas nio sio listada no Livro dos Monstros. Em outros

casos, as criaturas se mostram suficientemente a'ijerentes em relacio & ecologia ¢ habilidades para necessitarem de wma noya
deserigdo. Quando wm ser consta wo Livro dos Monstros de Warcraft com o mesmo nome daquele no LMo, a descrigio deste
livro prevalece em wma campanha de warcraft.
O wesmo acontece para os animais ¢ insctos exclusivos do mundo de Azeroth, conforme descritos no Apéndice Um. No caso
de tipos de criaturas idénticos, a versio no Livro dos Monstros de Warcraft prevalece.

Independente de quaisquer distingdes dos monstros encontrados em outros ligares, as criaturas deste livro sio fotalmente
compativeis com qualquer campanha de d20.

Entiio, prepare-se para um bestidrio maravilhoso ¢ perigoso — mergulhe no Livro dos Monstros de Warcraft!










AnCiente [Ancient]

Planta (Imenso)

Dados de Vida:  18d8+126 (207 PV)

Iniciativa: +7

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

CA: 16 (-4 tamanho, -2 Des, +15 natural), toque 4,

Base de Ataque/

toque 4, surpresa 18

Agarrar: +13/436
Ataque: Corpo a corpo: pancada +20 (dano: 2d8+11)
Ataque Total: Corpo a corpo: 2 paneadas +20 (dano: 2d8+11)
Espaco/Alcance: 6 m/6 m

Ataques Especiais:

Arrebatar, atropelar 2d8+16, dano dobrado contra
objetos

Qualidades
Especiais: Visio na penumbra, consumir arvore, planta
Testes de
Resisténcia: ~ Fort +18, Ref +4, Von +9

Habilidades: For 32, Des 6, Con 25, Int 14, Sab 16, Car 14

Pericias: Adestrar Animais + 7, Conhecimento (geografia) +17,
Conhecimento (natureza) +18& Diplomacia +7,
Esconderse +7* | Intimidar +7, Quvir + 10, Observar
+11, Sobrevivéncia +9

Talentos: Arreharar, Ataque Poderoso, Encontrio Aprimerado,
Golpe  Avagsalador, Iniciativa  Aprimarada,
Prontidio, Rastrear

Ambiente: Floresta

Organizacio: Solitirio ou aléia (2-5)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: -

Tendéncia: Sempre Neutro ¢ Bom

Progressio: 19-32 DV (Imenso) ou conforme a
classe de personagem

Ajuste de Nivel: +8

A poderosa drvore apresenta um rosto enor-
me moldado em sew tronco, com olhos sdbios e

profundos. Ela

semelhantes a raizes, e dois grandes galhos termi- £
nam em mdos enormes com pele de madeira. )

Descricdo

Os ancientes sio guardides e mestres do conheci-

se move com pés gigantescos,

ROLEPLATTRG GARE

mento inteligentes, parecidos com arvores e aliados
dos elfos da noite. Em tempos de paz, muitos curan-
deiros Kaldorei, druidas selvagens ¢ sacerdotes estu-
dam sob a tutela dessas criaturas. Em tempos de guer-
ra, eles permanecem ao lado de seus aliados elfos da
noite e lutam bravamente. Essas criaturas sdo defenso-
ras leais da Clareira da Lua no Monte Hyjal e de
outros lugares sagrados.

Combate

Os ancientes estio agrupados em trés categorias:
Conhecimento, Guerra e Vento. Cada tipo desempe-
nha um papel diferente na defesa da natureza contra a
corrupcio e a destruicio.

Ancientes do Conhecimento: Sio os guardices da
sabedoria e a chave para os segredos mais bem guarda-
dos da natureza. Costumam possuir niveis na classe
curandeiro ¢, as vezes, também nas classes de prestigio
druida selvagem ou xama.

Ancientes da Guerra: Os espiritos da coragem e da
determinacio sio personificados nesses guardides anti-
gos. Possuem niveis como guerreiro, ladino ou batedor.

Ancientes dos Ventos: Protegem os territorios de
procriacio dos poderosos hipogrifos. Assim como os
ancientes do conhecimento, possuem niveis na classe
curandeiro, bem como nas classes de prestigio druida
selvagem ou xama.

Atropelar (Ext); Reflexos (CD 3Q0) reduz a metade.
A CD para o teste de resisténcia € baseada em Forca.

Dano Dobrado contra Objetos (Ext): Um anciente
que desfira um ataque total contra um objeto ou estru-
tura causa dano dobrado.

Consumir Arvore (SM): Como uma acao de rodada
completa, um anciente ¢ capaz de devorar uma arvore
para recuperar 30 Pontos de Vida a cada planta consu-
mida, até o seu maximo de Pontos de Vida.

Pericias: *Os ancientes recebem +20 de bonus de
cireunstincia nos testes de Esconderse quando se
encontram em dreas
de floresta.
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Ancjente Corrompido forem derrotados pela forca esmagadora sfio expostos
ao veneno letal emanado pelas criaturas.
[Corrupted Ancient] Atropelar (Ext): Reflexos (CD 30) reduz a metade.

A CD para o teste de resisténcia ¢ baseada em Forca.
Dano Dobrado contra Objetos (Ext): Um anciente
que desfira um ataque total contra um objeto ou estru-

Planta (Imenso)

Dados de Vida: 1848+126 (207 PV)

l Iniciativa: + tura causa dane dobrado.
Deslocamento: 12 m (8 quadrados) Envenenamento (Ext): Ao contririo das arvores
| CA: 19 (-4 tamanho, -2 Des, +15 narural), produtoras do oxigénio que d4 vida, um anciente cor-
toque 4, surpresa 19 rompido exala um gds venenoso. Inoculacio pela ina-
Base de Ataque/ lacio, Fortitude (CD 26), dano inicial e secundario:
Agarrar: +13/+36 1d8 de For. A CD para o teste de resisténcia é baseada

Ataque: Corpo a corpo: pancada +20 (dano: 2d8+11) em Constituicio.

Ataque Total: Cotpo a corpo: 2 pancadas +20 (dano: 2d8+11) Consumir Arvore (SM): Como uma aciio de rodada
Espaco/Alcance: 6 m/6m completa, um anciente ¢ capaz de devorar uma arvore

para recuperar 30 Pontos de Vida a cada planta consu-
mida, até o seu miximo de Pontos de Vida.

Pericias: *Os ancientes corrompidos recebem +15
de bonus de circunstincia nos testes de Esconderse
quando se encontram em areas de floresta.

Ataques Especiais:  Arrebatar, aropelar 2d8+16, dano dobrado

contra objetos, envenenamento
Qualidades Especiais: Visio na penumbra, consumir drvore, planta
Testes de Resisténcia: Fort +18, Ref +4, Von +9

Habilidades: For 32, Des 6, Con 25, Int 14, Sab 16, Car 14
Pericias: Adestrar Animais + 7, Conhecimento (geografia) ;
+17, Conhecimento (narureza) <18, Diplomacta M *
+7, Esconderse +7%, Intimidar +7, Observar +11, g R4
Ouvir + 10, Sobrevivéncia +9 M ' M ¥
Talentos: Arrebatar, Ataque Poderoso, . % ; / ) =5
Encontric Aprimorado,
Golpe Avassalader, Iniciativa
Aprimorada, Prontiddo, S’é
Rastrear
Ambiente: Floresta e
Organizaco: Solitirio ou aléia (2-5)
Nivel de Desafio: 9
Tesouro: =
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressio: 19-32 DV {Imenso)

Ajuste de Nivel: -

A grande drvore é deformada, sua madeira enegrecida e
podre e suas folhas amareladas e doentias. A face distorci-
da no tronco rosna de édio e um cheiro putrefato
emana de sua mandibula. As pernas parecidas com
raizes e os bracos retorcidos, & semelhanca de tron-
cos, esmagam a vegetacdo engquanto d criatura per-

B corre d flovesta.

Descricao
Outrora defensores corajosos da natureza,
esses ancientes sucumbiram ao poeder da Legifio
Flamejante. Foram corrompidos pelas energias
demoniacas e agora tentam espalhar sua doenca e
odio entre todas as criaturas vivas.

Combate

Os ancientes corrompidos sio impulsiona-
dos pelas energias demoniacas a destruirem
tudo em seu caminho. Os inimigos que nad




Aranh a Maldlta. [Bane Spider] A aranha é gm"n_de, com quase 1,2 mde dlqmerro, e dpre-
i senta uma colovacdo acinzentada. Suas mandibulas estalam
Besta Magica (Pequeno) violentamente conforme a cridtura avanca.

Dados de Vida: 1d10 (5 PV)

Descricao
Iniciativa: 3 Muitos supdem que esses aracnideos, nativos de
Deslocamento: 12 m (8 quadrados), escalar 6 m AzjolNerub em Fenda do Norte, sio criagdes do
CA: 14 (+1 tamanho, +3 Des), toque 14, surpresa 11 Flagelo. Porém, ha histdrias muito mais antigas sobre
Base de Ataque as aranhas malditas. Seja como for, essas criaturas se
Agarrar: +1/-5 alimentam de humanos, orcs ¢ do gado. Os ninhos
Ataque: Corpo a corpo: mordida +5 (dano: 1d4-2 podem ser encontrados perto de povoados e ao longo
¢ cnvenenamento) das estradas. As aranhas malditas recobrem cuidadosa-
Atairé Totals Corpo a corpo: mordida +5 (dano: 1d4-2 mente os caddveres para se alimentarem mais tarde, o

¢ envenenamento) que também as esconde de vitimas em potencial.

Espaco/Alcance: L5m/1,5m Combate
Ataques Especiais:  Veneno da posvida As aranhas malditas envolvem rapidamente a viti-
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio na penumbra, ma, mordendo-a e depois recuando em busca de abri-
detectar o bem, regeneracio 2, aura da posvida go. Elas sdo atraidas por personagens sagrados, como
Teses di Restatesios: Foie s, Ref#5, Vo0 08 pa]adinols, preferindo ataci-los prim@?ro, Esse fass:l”
Habilidades: For 7. Des 17, Con 10, Int 4, Sab 10, Car 2 nio se relaciona ao seu poder profano, ja que elas ndo

demonstram qualquer consciéncia real além dessa

Pericias: Escalar +11, Esconderse +7, Observar +4, Saltar -2 L - ..
_ ; inica expressio de proposito.
Talentos: Acuidade com Arma (mordida) Veneno da Pés-Vida (Sob): As aranhas malditas sio
Ambiente: Terrestre e subterraneo/remperado e quente imbuidas do poder da posvida. Uma mordida tem o
Organizacdo: Colénia (2-5), enxame (6-11) ou ninhada (7-14 mesmo efeito de drenar tempordrio conjurado por um
aranhas maldiras mais o dobro de DVs de mago de 7° nivel.
mortos¥ivos mais uma progenitora da ninhada Detectar 0 Bem (SM): Uma aranha maldita ¢ capaz
com DV equivalente a0 nimero de aranhas de utilizar detectar bondade, sem limite diario, como a
malditas) magia homdnima. Elas mantém essa habilidade sem-
Nivel de Desafio: 1 pre ativa enquanto aguardam pela presa.
Tesouro: Padrio Regeneracio (Sob): As aranhas malditas sdo capazes
Tendéncia: Sempre Neutro de curar seus ferimentos devido ao poder da posvida
Progressio: 1-3 DV (Pequeno); 4-6 DV (Medio); em seu interior, recuperando 2 Pontos de Vida por
7-10 PV (Grande); 11-14 PV (Enorme) rodada; porém, ndo regeneram o dano causado por
Ajuste de Nivel: _ armas abencoadas ou ataques baseados em energia

positiva ou sagrada.

Aura da PoésVida (Sob): As aranhas malditas nio
sA0 mortosvivos verdadeiros. Entretanto, o poder que
flui em seu interior as torna vulnerdveis a todas as
magias ¢ efeitos direcionados a mortosvivos ou inse-
tos, incluindo as habilidades de deteccio e expulsao.

Pericias:As aranhas malditas recebem +4 de bonus
racial nos testes de Esconderse e Observar e +8 nos
de Escalar. Sempre podem escolher 10 nos testes de

Escalar, mesmo se estiverem com pressa ou ameacadas.
Conseguem utilizar seu modificador de Forca ou de
Destreza nos testes de Escalar (o que for maior).

Aranha Progenitora da Ninhada

As aranhas malditas com mais de 6 DVs tor-
nam-se progenitoras da ninhada. Trés vezes por
dia, podem conjurar drenar tempordrio como um mago
de nivel equivalente ao seu ntimero de DVs. As progeni-
toras também podem conjurar crigr mortosvivos menores
sem componentes uma vez por dia como um mago de
nivel equivalente a seus DVs. Elas comandam um total
de servicais mortosvivos em numero equivalente aos
DVs que possuem.




Avantesma [revenant]

Os avantesmas s3o criaturas elementais menores
que j4 serviram como soldados dos maléficos Deuses
Antigos quando o mundo era novo. Quando os titis
derrotaram os Deuses Antigos e os acorrentaram sob a
rerra gélida, os crudis avantesmas ¢ outros elementais
maiores foram banidos para uma dimensio alternati-
va. Afastados do mundo que governavam, o fogo de
seu ¢dio pelos titds e por suas criagdes passou a arder
com uma intensidade crescente.

Conforme se passaram os milénios, magos impruden-
tes passaram a evocar os elementais novamente ac
plano fisico. Ao se libertarem, muitos avantesmas ataca-
ram os mortais que os haviam convocado ¢ comecaram
a forjar seu proprio destino entre seus elementos de ori-
gem no plano fisico. Esses seres malignos existem ape-
nas para gerar conflitos e semear o caos elemental.
Embora possuam uma inteligéncia limitada, seu odio
puro e determinacio para destruir tornam-nos oponen-
tes temiveis quando encontrados nos ermos do mundo.

Caracteristicas de Avantesma: Todos os avantes-
mas possuem as seguintes caracteristicas:

* Ataque de Energia (Ext): Os avantesmas tratam
suas armas haturais ou quaisquer outras que empu-
nharem como armas de energia. O tipo ¢ especifico
para cada avantesma. Por exemplo, um individuo
com Ataque de Energia (Frio) causa +1d6 pontos
de dano por frio a cada ataque.

¢ Levitacdo (Sob): Um avantesma é capaz de levitar 2
vontade como se estivesse sob o efeito da magia
homaonima. Seu nivel de conjurador equivale a seus
Dados de Vida.

Avantesma da Geada [Frost Revenant]
Elemental (Médio — Ar, Frio)

Dados de Vida: 448+8 (26 PV)
Iniciativa: +9
Deslocamento: 12 m vestindo uma brunea (8 quadrados),

deslocamento base 15 m
CA: 22 (+3 Des, +3 natural, +4 brunea, +2 escudo
de metal grande), toque 13, surpresa 19

Base de Ataque/
Agarrar: +3/+4
Ataque: Corpo 2 corpo: maca pesada +5
(dano: 1d8+1/ +1d6 de frio) ou pancada +8
(danc: 1d4+1/ +1d6 de frio)
Ataque Total: Corpo a corpo: maca pesada +5
{dano: 1d8+1/+1d6 de frio) ou pancada +8
(dano: 1d4+1/+1d6 de frio)
Espaco/Alcance: 1,5m/15m
Ataques Especiais:  Araque de energia (frio), nevasca afiada
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, levitacio, imunidade a
frio, vulnerabilidade ao fogo, elemental
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +9, Von +1
Habilidades: For 13, Des 20, Con 15, Int 4, Sab 11, Car 11
Pericias: Observar +4, Ouvir +3

Talentos: Foco em Arma (maca pesada),
Iniciativa Aprimorada

Ambiente: Terrestre ou subterrineo/Qualquer

Organizacdo: Solitario ou matilha (2-8)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressio: 5-7 DV (Médic); 8-12 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: —

A criature tem aparéncia humandide, mas cavalga uma
bola de energia azulada em vez de andar sobre duas pernas. Ela
wveste um amplo robe azulescuro sob uma brunea e empunha
uma maga pesada e um escudo de metal grande orado com a
imagem de wm globo ocular branco. Raios amarelos iradiam
do olho até as extremidades do escudo. As érbitas do elmo metd-
lico da criatura britham com uma luz branca ameacadora. Seus
bracos parecem cristais de gelo unidos por uma energia azul.

Descricao

Os avantesmas da geada sio o oposto glacial dos
avantesmas do fogo. Os dois tipos ndo se relacionam
bem e odeiam uns aos outros mais do que qualquer
outra coisa. Os avantesmas da geada sio igualmente
territoriais, embora tolerem a presenca de outras cria-
turas do frio e cheguem até a apreciar a presenca de
avantesmas do gelo. Por outro lado, atacam todos os
demais intrusos imediatamente, apesar de utilizarem
métodos muitos mais pacientes e calculistas. Eles
podem nio ser muito inteligentes, mas sabem lutar.
Isso ¢ basicamente a Gnica coisa que fazem bem.

Combate

Os avantesmas da geada agem melhor em matilha do
que cs outros tipos de avantesmas. Eles coordenam o
uso da habilidade nevasca afiada para maximizar os
danos infligidos acs inimigos mais fracos ¢ menos ageis.
Preferem recuar quando confrontados e continuam a
lancar nevasca afiada 4 distancia. Depois de se envolve-
rem totalmente no combate corpo a corpo, rapidamen-
te comecam a golpear o adversdrio com suas macas.

Nevasca Afiada (SM): Os avantesmas da geada sio
capazes de lancar a magia nevasca afiada uma vez a cada
1d4 rodadas, com um nivel de conjurador equivalente
a seus proprios DVs. Portanto, o avantesma da geada
basico ¢é tratado como um conjurador de 4° nivel (para
obter detalhes sobre a magia nevasca afiada, consulte o
Capitulo Quatro: Magias no livro basico de Warcraft).

Avantesma da Morte [Death Revenant]

Elemental (Médio — Terra)

Dados de Vida: 6d8+18 (45 PV)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 12 m vestindo uma brunea (8 quadrados),
deslocamento base 15 m; escavar 15 m

CA: 23 (+3 Des, +4 natural, +4 brunea, +2 escudo de
metal grande), toque 13, surpresa 20

Base de Ataque/

Agarrar: +4/+6



Corpo a corpo: maga pesada +7 (dano: 1d8+2/
+1d6 profano e +1dé de 4cido) ou pancada +6
(dano: 1d6+3/+1d6 profanc e 1d6 de dcido)
Corpo a corpo: maca pesacla +7 (dano: [d8+2/
+1d6 profano ¢ +1d6 de acido) ou pancada +6
(dano: 1d6+3/+1d6 profanc e +1d6 de acido)
1,5m/1,5m

Ataque de energia (icido), espiral da morte maior,
criar mOrtosvivos menores, cria, ataque profano
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, levitacio, elemental
Testes de Resisténcias Fort +7, Ref +4, Von 1

Habilidades: For 15, Des 16, Con 16, Int 6, Sab 11, Car 11
Pericias: Observar +7, Ouvir +6

Ataque Poderoso, Foco em Arma (maga pesada),
Prontidio

Tertestre ou subterrineo/Qualquer

Salitrio ou gangue (1 mais 2-8 esqueletos e
2-8 zumbis)

Nivel de Desafio: 5

Nenhum

Sempre Neutro e Mau

7-12 DV (Meédio);, 13-18 DV

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Talentos:

Ambiente:

Organizacio:

Tesouro:
Tendéncia:

Progressao:
(Grande)
Ajuste de Nivel: =
A criatura tem daparéncia  humandide,
mas cavalga uma bola de energia /]

esverdeada em vez de andar
sobre duas pernas. Ela
veste um amplo tobe |
negro Sﬂb umda bmnea e
empunha wma maca
pesada e um escudo de
metal grande omado com a
imagem de um globo ocular
verde. Raios amarelos irma-
diam do olho até as extremi-
dades do escudo. As orbitas
do elmo metdlico da criatura
brilham com uma luz esver
deada ameacadora. Apenas
seus bracos sdo prontamente
visfveis e pavecem feitos de
terra e vochas megras unidas
por uma energia esmeralda.
Descricdo

Os avantesmas da morte
s30 © tipo mais raro ¢ miste-
rioso. Sua aparéncia vaga-
mente humanoide ¢ quase
uma ilusio criada pela arma-
dura e os amplos mantos
negros que vestem. Sob eles, a
criatura € composta de terra
negra sustentada pela energia
elemental. A face de um avan-
tesma da morte parece bruta-

lizada e apodrecida, sem duvida o resultado de sua pre-
dilecio pelos mortos e por vagar em cemitérios. Eles
sdo seres sobrenaturais com vozes ecoantes e respostas
estranhas e enigmaticas para quaisquer perguntas que
lhes fagam. Embora nio apreciem lutar, tém sua pro-
pria opinido sobre limites ¢ estio mais do que dispos-
tos a demonstrar a verdade sobre a pasvida a qualquer
um que perturbd-los sem uma boa causa.

Combate
Por preferirem vagar em cemitérios, os avantesmas
da morte ja exumaram uma grande quantidade de
caddveres, talvez apenas para contempli-los. Eles ini-
ciam a hatalha utilizando criar mortosvivos menores para
erguerem o maior numero possivel de esqueletos e
zumbis. Em seguida, utilizam espiral da morte até ingres-
sarem no combate corpo a corpo. Os avantesmas da
morte gostam de assassinar criaturas e vélas ressusci-
tar como elementais. Eles tentam concentrar os
atagques Nos
mais fracos,
aqueles que
provavelmen-
te nao sobrevi-
verao a um ata-
que corpo a corpo,
e lutam até o fim.

Ataque Profano
(Ext): Um avantesma
da morte ¢ inerente-
mente maligno. Ele
inflige 1d6 pontos adi-
cionais de dano profano
(mal) com suas armas
naturais ¢ com qualquer
outra que empunhe.
Criar Mortos-Vivos
Menores (S8M): Os avan-
tesmas da morte sdo capa-
zes de conjurar criar mor-
toS-VIv0s menores uma vez
por dia com nivel de conjura-
dor equivalente a seus DVs.
Espiral da Morte Maior (SM): Os avantesmas da
morte sdo capazes de conjurar espiral da morte
maior uma vez por dia a cada 3 DV (méximo de
5/dia) como um feiticeiro de nivel equivalente
aos DVs da criatura. Portanto, o avantesma
basico conjura essa magia duas vezes por dia
como um feiticeiro de 6° nivel (espiral da morte
maior ¢ descrita no Capitulo Quatro: Magias

do livro basico de Warcraft).
Cria (Sob): Os elementos terrosos basicos
erguem-se do cadéver e assumem uma nova
forma 1d4 dias depois que a vitima foi assassina-
da Por um avantesma da morte. Conjurar prote-
cdo contra o mal em um corpo antes do fim desse
periado evita a transformacio. O novo avantesma




também retira elementos do solo sob a vitima para comple-
tar sua forma, portante, o ser resultante parece uma com-
binagio da criatura original e do tipo de solo sob o qual
repousava apos a morte. Porém, o avantesma ainda parece-
rd vagamente humanoide e apresentard todas as estatisticas
anteriores. A memoria da criatura assassinada nio se man-
tém. Na verdade, o novo avantesma nio tem nada a ver
com a vitima e ambos nao estio realmente ligados um ao
outro. O alvo ainda pode ser ressuscitado com ressurreicdo
ou ressurreicio verdadeira (mas nio com reviver os mortos),
mesmo se o Novo avantesma da morte ainda existir.

Avantesma do Fogo IFire Revenant]
Elemental (Médio — Fogo)

Dados de Vida: 448+8 (26 PV)
Iniciativa: +7
Deslocamentos 12 m vestindo uma brunea (8 quadrados),

deslocamento base 15 m
CA: 22 (+3 Des, +3 natural, +4 brunea, +2 escudo de
metal grande), toque 13, surpresa 19
Base de Ataque/
Agarrar:
Ataque:

+3/+4

Corpo a corpo: maga pesada +5 (dano: 1d3+1/

+1d6 de fogo) ou pancada +6 (dano: 1d4+1/

+1d6 de fogo)

Corpo a corpo: maca pesada +5 (dano: 1d8+1/

+1d6 de fogo) ou pancada +6 (dano: 1d4+1/

+1d6 de fogo)

Espaco/Alcance: L5m/L5m

Ataques Especiais:  Araque de energia (fogo), incendiar

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, imolagio, levitacio, imu-
nidade ao fogo, vulnerabilidade ao frio, elemental

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +7, Von +1

Ataque Total:

Habilidades: For 12, Des 17, Con 14, Int 4, Sab 11, Car 11

Pericias: Observar +4, Ouvir +3

Talentos: Foco em Arma (maca pesada)®, Iniciativa
Aprimorada®, Mobilidade, Prontidio

Ambiente: Terrestre ou subterraneo/Qualquer

Organizacio: Solitario ou matilha (2-8)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro ¢ Mau

Progressio: 5-7 DV (Medio); 8-12 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: =

A criatura tem aparéncia humandide, mas se locomove
sobre pernas de chamas, em vez de carne. Ela veste um amplo
robe vermelho sob uma brunea e empunha uma maca pesada
e um escudo de metal grande omado com « imagem de um
globo ocular alaranjado. Raios amarelos irradiam do olho até
as extremidades do escudo. As érbitas do elmo metdlico da cria-
tura brilham com ameacadoras chamas vermelhas. Seus bracos
parecem feitos de lava derretida.

Descricéo
Os sombrios e soturnos avantesmas do fogo sio cria-
turas meditabundas e silenciosas. Eles preferem

regides quentes, como os desertos ou as cimaras sob
os vulcdes, e sdo territoriais, atacando os intrusos & pri-
meira vista com uma determinacio implacavel.

Combate

Qs avantesmas do fogo gostam de incendiar tudo o
que for possivel. Eles lutam com tdticas simples, prefe-
rindo, normalmente, atacar o centro da formacio ini-
miga na esperanca de que seus corpos flamejantes quei-
mem seus adversdrios ou facam com que peguem fogo.

Incendiar (Ext): Quando o avantesma do fogo utili-
za sua pancada, o oponente deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Reflexos (CD 14) ou pegara
fogo. A CD para o teste de resisténcia ¢é baseada em
Constituicio. As labaredas queimam durante 1d4
rodadas, a menos que sejam apagadas antes. Uma cria-
tura que esteja queimando pode usar uma acio de

rodada completa para extinguir as chamas.

As criaturas que atingirem um avantesma do fogo
com armas naturais ou ataques desarmados sofrem
dano por fogo, como se tivessem sido tocadas pelo
avantesma e também pegario fogo caso ndo obtenham
sucesso no teste de resisténcia de Reflexos.

Imolacio (Ext): Um avantesma do fogo é permanente-
mente cercado por chamas. Todas as criaturas num raio
de 1,5 m sofrem 1d6 pontos de dano por fogo a cada
rodada. Essas chamas iluminam até 9 m de distincia.

Avantesma do Gelo Ilice Revenant]

Elemental (Médio — Agua, Frio)

Dados de Vida: 4d8+12 (30 PV)

Iniciativa: +]1

Deslocamento: 12 m vestindo uma brunea (8 quadrados),
deslocamento base 15 m

CA: 21 (+1 Des, +4 natural, +4 brunea, +2 escudo de
metal grande), toque 11, surpresa 20

Base de Ataque/

Agarrar: +3/+6

Ataques Corpo a corpo: maca pesada +7 (dano: 1d8+3/
+1d6 de frio) ou pancada +6 (dano: 1d6+4/+1d6
de frio)

Ataque Total: Corpo a corpo: maga pesada +7 (dano: 1d8+3/
+1d6 de frio) ou pancada +6 (dana: 1d6+4/+1d6
de frio)

Espaco/Alcance: L5m/L5m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Ataque de energia (frio), aura vampirica,
irrupedo glacial

Visio no escuro 18 m, leviracdo, imunidade a
frio, vulnerabilidade ac fogo, elemental

Fort +7, Ref +2, Von +1

Habilidades: For 16, Des 12, Con 17, Int 4, Sab 11, Car 11
Pericias: Observar +4, Ouvir +3

Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma (maca pesada)
Ambiente: Terrestre ou subterraneo/Qualquer
Organizacio: Selitario ou matilha (2-8)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum




ROLEPLATTING QARTE

Combate
Os avantesmas do gelo utilizam a habilidade irrupcdo
glacial assim que possivel, direcionando-a até mesmo

Tendéncia: Sempre Neutro ¢ Mau
Progressios 5-7 DV (Medio); 8-12 DV (Grande)
Ajuste de Nivel: =

A criatura tem aparéncia humanéide, mas se locomove
sobre pernas de gelo, em vey de carne. Ela veste um amplo
robe negro sob wma bruned e empunha wma maca pesada e
um escudo de metal grande orado com a imagem de wm
globo ocular azul. Raios amarelos irradiam do olho até as
extremidades do escudo. As drbitas do elmo metdlico da cria-
tura brilham com uma luz azul ameacadora, e seus bracos
sdo de gelo, assim como a parte visivel de suas pernas.
Descricdo

Os avantesmas do gelo sdo criaturas imprevisiveis,
seguindo as nevascas no inverno e recuando para as
frias planicies setentrionais durante os meses quentes
no sul. Eles podem surgir em qualquer lugar e aden-
tram certas Areas por impulso, desde que haja neve no
chio cu que o ar esteja bem frio. Eles desprezam o
calor e nfio ingressario em dreas quentes ou casas
habitadas. Sabe-se que os avantesmas do gelo raptam
as criangas que andam pelas florestas em dias de neve.

para alvos solitarios, se necessario. Em seguida, iniciam
o combate corpo a corpo. Se estiverem em matilha,
coordenam seus ataques sobre um alvo de cada vez.
Aura Vampirica (Sob): Um avantesma do gelo pos-
sui uma aura vampirica que pode ser concentrada em
si mesmo ou estendida a um raio de até 9 m (ajustar o
tamanho da drea de efeito é uma acio livre). O avantes-
ma do gelo ou os aliados nessa drea recebem Pontos de
Vida cada vez que conseguirem infligir dano a uma
criatura. Esse bonus equivale ao dano causado, até o
total de Dados de Vida do avantesma ou do aliado (o
que for menor). Portanto, um aliado com 7 DVs den-
tro da aura de um avantesma com 4 DVs receberd ape-
nas 4 Pontos de Vida por golpe (ou menocs se o dano
for inferior a esse valor). Uma criatura nao pode rece-
ber mais Pontos de Vida do que o seu maximo normal.
Irrupcio Glacial (SM): Um avantesma do gelo conju-
ra a magia imupede glacial uma vez por dia para cada 3
DVs (maximo de 4/dia) como um feiticeiro de nivel
equivalente aos DVs da criatura. Portanto, o avantesma
do gelo basico conjura essa magia uma vez por dia como
um feiticeiro de 4¢ nivel (rrupcdo glacial é descrita no
Capitulo Quatro: Magias do livre basico de Warcraft),

Avantesma do Relampago

[Lightning Revenant]
Elemental (Médio — Ar)

Dados de Vida: 4d8+8 (26 PV)
Iniciativa: +9

Deslocamento: 12 m vestindo uma hrunea (8 quadrados),

deslocamento base 15 m

CA: 22 (+3 Des, +3 natural, +4 brunea, +2 escudo de metal

grande), toque 13, surpresa 19

Base de Ataque/Agarrar: +3/+4

Ataque: Corpo a corpo: maga pesada +5 (dano: 1d8+1/+1d6 de ele-
tricidade) ou pancada +8 (dano: 1d4+1,/+1d6 de eletricidade)
Ataque Total: Corpo a corpo: maca pesada +5
(dano: 1d8+1/+1d6 de eletricidade) ou
s pancada +8 (dano: 1d4+1/+1d6 de
eletricidade)
Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5m
Ataques Especiais: Ataque de
energia (eletricidade), ataquereldmpago
Qualidades Especiais: Visio no escuro
18 m, levitacio, imunidade a eletricidade,
elemental
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +9, Von +1
Habilidades: For 12, Des 21, Con 14, Int 4, Sab 11, Car 11
Pericias: Observar +4, Quvir +3
Talentos: Esquiva, Foco em Arma (maca pesada)®, Iniciativa
Aprimorada®, Mobilidade




Ambiente: Terrestre ou subterrineo/Qualquer BaSiliSCO [Basilisk]

Organizacio: Solitario ou matilha {2-8)

Aberracio (Enorme)

i Desifio: ¢ Dados de Vida: 64818 (39 PV)
Tesouro: Nenhum Tttt 1
Tendéncia: Sempre Neutro e Mau o
i Y . Deslocamento: 9 m (6 quadrados)
Frogressio: 5-TDV (Medio); 8-12 DV (Grande) CA: 18 (-2 tamanho, +1 Des, +9 natural),
Ajuste de Nivel: -

; e .. toque 9, surpresa 17
A criatura tem aparéncia humandide, mas cavalga uma
Base de Ataque/

bola de eletricidade em vez de andar sobre duas pernas. Ela

y Agarrar: /416

veste um amplo robe negro e amarelo sob uma brunea e ) .
empunha wma maca pesada e um escudo de metal grande ~ Ataque: Corpo a corpo: mordida +6 (dano: 2d6+4)
omado com a imagem de um globo ocular branco. Raios — Atague Total: Corpo a corpo: mordida +6 (dano: 2d6+4) e
amarelos irvadiam do olho até as extremidades do escudo. As 2 garras +1 (dano: 1d8+2)

drbitas do elmo metdlico da criatura brilham com wma luz  Espaco/Alcance: 45m/3m

Evranca ameacadora. Apends seus bracos sdo prontamente  Ataques Especiais:  Olhar petrificante, sono

visivels e parecem Teldmpagos quase suspensos no tempo. Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m

Descricao Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +3, Von +8
O relampago ¢ uma forga de golpes repentinos ¢ Hapilidades: For 18, Des 12, Con 17, Inc 4, Sab 12, Car 10
estrondos distantes, e por isso esses avantesmas tendem Pifelags Cilservnecs. Ot
. ¥

a irromper em surtos de violéncia apos longos periodos

- Talentos: Lutar as Cegas, Prontidio, Vontade de Ferro
de sono. Essas criaturas costumam vagar pelos lugares . . i
i : Ambiente: Florestas e planicies/Temperado
onde se localizavam cidades ou outros postos avangados Oreanizac Sl lonia (3-6)
e ; rganizaciio: olitirio ou colonia (3-
da civilizacao, mas que foram destruidos ou abandona- N‘bi e y
dos. Eles encontram esconderijos pequenos ¢ seguros RN GRS Rt
nos quais dormirio até que seus territorios sejam invadi-  LeSOUro: -
dos. Os avantesmas do relimpago atacam os intrusos  lendéncia: Sempre quro
apenas para expulsa-los até uma curta distancia de seus ~ Progressio: 1-10 DV (Enorme)

reflgios e, depois disso, retornam a seu sono perturbado.  Ajuste de Nivel: -

Combate
Os avantesmas do relampago sido imprevisiveis em

combate ¢ trocam de alvo sem motivo aparente. Da
mesma forma, também ¢ provavel que ataquem obsti-
nadamente o mesmo inimigo a cada rodada, indepen-
dente de outras circunstincias. Uma criatura que for
capaz de recorrer ao ataque-relimpago apenas uma vez
por dia ird utilizd-lo na segunda ou terceira redada de
combate. Aqueles que conseguirem usar esse poder
com mais frequiéncia iniciam a
batalha com essa habilidade e
depois repetem o processo a cada
duas ou trés rodadas. Isso nio sig-
nifica que nio possam utilizar um
ataque-relimpago por rodada até que
sua quota esteja esgotada, eles simplesmente
optam por nio fazer isso.
Ataque-Reldmpago (SM): Os avantesmas
do relampago sio capazes de conjurar
reldmpago uma vez por dia com um
nivel de conjurador equivalente
aos seus DVs. Individuos com 8
ou mais DVs também sio capazes de
lancar corrente de reldmpagos uma vez por
dia com nivel de conjurador equivalente
aos seus DVs,

Esse vépril grande e de corpo robusto tem oito pernas atar-
racadas e uma pele escamosa salpicada de cristais cinti-
lantes. Seus olhos possuem um brilho pdlido e sobrenatural.

Descricdo '

Os basiliscos de Azeroth sempre nutriram uma pre-
dilecio pelos lenddrios “cristais musicais” que crescem
em Espinho Sufocante. Eles construiam seus ninhos
nos veios de cristal e chegavam até a se esfregar neles.

Com o tempo, passaram a
nascer com nacos de




cristais em sua pele. A narureza mistica desse elemen-
to concede grande poder aos basiliscos contra aqueles
que invadirem seus covis.

Combate

Embora suficientemente doceis quando deixados em
paz, os basiliscos defenderdo seus ninhos com grande
ferocidade. Além das mordidas e das garras, concentra-
130 o poder dos cristais em sua pele para forcar os inva-
sores a cairem no sono. Se esse ataque falhar, lancam
Olhar Petrificante sobre os inimigos.

Olhar Petrificante (Sob): Transforma em pedra per-
manentemente, alcance: 9 m; Fortitude (CD 13) anula.
A CD para o teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Sono (Sob): Esta habilidade funciona como a
magia homoénima, mas direciona-se a uma unica cria-
tura, sem limite de Dados de Vida. O alvo resistira
a0 ataque caso obtenha sucesso num teste de resistén-

cia de Vontade (CD 13).

Cria Draconica pragon Spawn

As revoadas draconicas de Azeroth possuem servi-
cais e assistentes. Nobres humanoides servem
aos dragoes com lealdade absoluta,
agindo como infantaria, solda-
dos, auxiliares e companheiros.

Eles sio dorados de muitas das
habilidades misticas e vir-

tudes de seus senho-

res. Sua origem

¢xata permanece

um mistério que

os dragdes prefe-

rem nio desvendar.

Embora apresentem qualidades draconicas, essas
criaturzs ndo descendem deles. Em vez disso, sfo
parentes distantes, descendentes de humandides que
viveram tio préximos aos dragoes que assimilaram as
qualidades dessa raca apods geragdes em seu servico.
Eles sio dotados de vantagens impares, originadas do
sangue e da ancestralidade dracénicos, incluinde imu-
nidade ao sopro da revoada a que servem. Eles apresen-
tam as mesmas tendéncias ¢ objetivos de seus mestres.

A parte inferior do corpo das erias draconicas ¢ muito
parecida com a dos dragdes, com pele escamosa, quatro
patas e uma cauda. Elas ostentam torsos humandides
com bracos longos e musculosos e cabecas escamosas de
drago. Sua pele e seus tracos draconicos sio da cor da
revoada a que se dedicam. Eles podem pertencer a qual-
quer sexo e servem a revoada com dedicagio total.

As crias draconicas apresentam tracos fisicos seme-
lhantes, independente da revoada a que servem, mas
cada esquadrio ostenta armas nas cores da revoada.
Além disso, costumam exibir uma marca nos peitorais
ou escudos que indica seu mentor ou patrono indivi-
dual, em honra ao dragio que as treinou. A armadura
sempre Tepresenta a cor das escamas de seus patronos
(negro, azul, bronze, verde ou vermelho).

Em Azeroth, a influéncia draconica nio aumenta o
potencial para se tornar um feiticeiro. Portanto, os pou-
cos draconaides que desenvolvem habilidades magicas
sio valorizados

COMO raros

“retrocessos” aos

lagos ancestrais

com ¢s humanos.

Sociedade das

Crias Dracdnicas
A sociedade dessas criatu-
ras ¢ limitada e composta
pelos linguas flamejantes, esca-
mas mortiferas e draconoides. Treinados
COomo uma raca de servicais, veneram oOs dra-
goes ¢ estio dispostos a morrer em
nome de seus mentores. Eles valori-
zam a lealdade e a honra, bem como
a forca com armas, e suas sociedades
nio passam de unidades ¢
segregacoes militares.
As crias dracénicas sdo
geralmente encontra-
das perto ou ao redor
das terras ou covis
das revoadas a que
servem. Elas via-
jam em peque-
nos ou grandes
pelotdes organi-
zados, marchando
em formacgao.
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Combate

As crias dracdnicas sio equipadas com armas e
armaduras de alta qualidade, geralmente magicas, con-
forme descrito nos verbetes respectivos. Eles servem
como exércitos organizados para cada uma das cinco
grandes revoadas, combatendo as ragas mortais de
Azeroth e evitando que os dragdes sejam feridos. Seu
dever é absoluto — sido treinados desde o nascimento e
poucos sequer considerariam desafiar seu mentor ou
outro membro da revoada. Nisso consiste sua heranga,
orgulho e objetive.

Todos sio combatentes habilidosos, mas os linguas
flamejantes ¢ os escamas mortiferas sio inteligentes o
suficiente para também treinar conjuragio. Cada cria
utiliza suas pericias, poderes e equipamentos com o
mesmo fim: proteger a revoada e seus semelhantes.

As armas e armaduras de uma cria dracénica sio
muito importantes, tanto do ponto de vista pratico
quanto cultural. Se um deles for morto em batalha, ele
serd resgatado o mais rapido possivel para que seu
equipamento possa ser passado para outros. Um
corpo e suas posses s6 sio deixados para tris quando
as circunstincias sio extremas, Mesmo assim, as crias
draconicas se esforcardoc ao maximo para recuperar o
que foi perdido.

As habilidades indicadas aqui sio comuns acs trés
tipos de crias draconicas descritas nas pdginas seguin-
tes: ¢ grupo mais numeroso, chamado de dracondides,
a elite dos linguas flamejantes e os autoritirios esca-
mas mortiferas.

Armas e Armaduras Obras-Primas ou Mdgicas (Ext):
As crias dracénicas sio equipadas com as melhores
armas e armaduras disponiveis. A menos que se especi-
fique o contririo, cada cria draconica possui armas e
armaduras com qualidade de obrasprimas. Algumas
também podem ter equipamento encantado.

Imunidades: Devido a sua linhagem singular, sio
imunes a0 sopro da revoada a que servem e 4 presen-
ca aterradora de qualguer dragio de idade equivalente
ou inferior & de seu mentor.

Draconoide [Wyrm Kin]

Humandide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 3d8+9 (22 PV)
Iniciativa: +]
Deslocamento: 6 m vestindo uma brunea (4 quadrados);

deslocamento base 9 m

CA: 18 (+1 Des, +2 natural, +4 brunea, +1 escudo),
toque 11, surpresa 17

Base de Ataque/
Agarrar: +3/45
Ataque: Corpo a corpo: espada longe +1 +6

(dano: 1d8+3, dec. 19-20) ou lanca +1 +6
(dano: 1d8+4, dec. ¥3), ou a distancia:

lanca +1 +5 (dano: [d8+3, dec. ¥3)

Ik i i : 4 : A
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_ Ataque Total: Corpo a corpor espada longa +1 +6
(dano: 1d8+3, dec. 19-20) ou langa +1 +6
(dano: 1d8+4, dec. x3), ou & distincia:
langa +1 +5 (dano: 1d8+3, dec. *3)
Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais:  —
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, imunidades
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +4, Von +3

Habilidades: For 15, Des 12, Con 17, Int 18, Sab 10, Car 12

Pericias: Cavalgar +3, Equilibrio -1, Furtividade -1,
Observar +2, Ouvir +2

Talentos: Esquiva, Prontidio

Ambiente: Qualquer

Organizacio: Unidade (10-100), esquadrio (40-400) ou

exéreito (100-1000)
Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Contforme o patrono dragio
Progressio: 4-9 DV (Medio)

Ajuste de Nivel: +]

Uma draconoide vermelha: A criatura possui a parte
inferior do corpo semelhante & de wm réptil, com quatro per-
nas e uma cauda. Seu torso e bracos sdo humandides, enquan-
to sua cabeca se parece com a de um dragdo. Ela possui pele
escamosa vermelho-escura e carmim vivo. Veste uma brunea
de qualidade superion, de tonalidade cobre-escuro e repleta de
simbolos draconicos. Seus olhos dourados cintilam com um fer-
vor fandtico quando a criatura brande wma espada longa com
uma das médos e um grande escudo com a owtra.

Descricao

Os draconoides sio a maior parte das forcas draconi-
cas. SAo resistentes ¢ incansdveis, mas nao particular-
mente inteligentes. A maioria nfio possui automotiva-
cio, necessitando de um lider para fornecer instrucoes
e comandos especificos. Aqueles que demonstram enge-
nhosidade, pericia superior ou talento para feiticaria
sio promovidos as fileiras dos linguas flamejantes ou
escamas mortiferas.

Combate

Os dracondides normalmente carregam escudos e
espadas ou lancas. Essas armas sio mdgicas, com +1 de
bonus de melhoria ou aleuma outra caracteristica
menor. Eles sio guerreiros espertos, bem-treinados e
organizados. Seu Unico defeito critico é a falta de ini-
ciativa e de pensamento criativo ¢ independente.
Apesar dessa insuficiéncia, formam uma unidade mili-
tar temivel e capaz de causar muito estrago. Eles
empregam estratégias de batalha avancadas utilizando
o terreno, emboscadas e ataques pelos flancos, assim
como formacoes variadas para inimigos diferentes.

Dracondides Como Personagens
Os draconoides sio quase sempre guerreiros ou
guerrciros multiclasse. E possivel encontrar alguns fei-
ticeiros em suas fileiras, mas muito raramente — aque-




les que possuem esse talento sao promovidos s legites
dos linguas flamejantes. Os personagens draconaides
possuem as seguintes caracteristicas raciais:

e +4 de Forca, +2 de Destreza, +6 de Constituicio, -2
de Inteligéncia, +2 de Carisma.

e Tamanho Médio.

° O deslocamento base em terra de um dracondide &
de 9 m.

e Visao no escuro até 18 m.

* Dados de Vida Raciais: Um draconside principia
com trés nivels como humanoide monstruoso, que
fornecem 3d8 Dados de Vida, bonus base de ataque
+3 e bonus base para os testes de resisténcia de Fort
+1, Ref +3 e Von +3.

® Pericias Raciais: Os niveis como humanoide mons-
trucso de um draconoide lhe concedem pontos de
pericia iguais a 6 * (2 + modificado de Int). Suas peri-
cias de classe sio Cavalgar, Equilibrio, Furtividade,

Organizacio:

Tendéncia:
Progressio:
Ajuste de Nivel: +2

1 para cada 10-20 dracondides; unidade
(10-100), esquadrio (40-4C0) ou
exéreito (100-1000)

Nivel de Desafio: 5
Tesouro: Padrio

Cenforme o patrono dragio

7-15 DV (Medio)

Um lingua flamejante de bronze: A criatura possui a
parte inferior do corpo semelhante & de um réptil, com qua-
tro pernas e uma cauda. Seu torso e bracos sdo humandides,
enguanto sua cabeca parecese com d de um dragdo. Sua pele
tem uma tonalidade bronze cintilante com marcas cor de
cobre. Veste uma brunea revestida de bronze e porta wm escu-
do largo repleto de stmbolos dracénicos, uma espada longa de
alta qualidade embainhada e uma lanca na médo.

Descricao
Embora teecnicamente sejam draconaides com pro-
gressao, as habilidades e capacidades dos linguas fla-

Intimidar, Quvir e Observar.
e Talentos Raciais: Os niveis como humanoide mons
truoso de um draconodide lhe concedem dois talentos.

e +2 de honus de armadura natural.

* Qualidades Especiais (veja acima): Imunidades.
¢ Idiomas Basicos: Comum, Draconico.

® Classe Favorecida: Guerreiro.

e Ajuste de Nivel: +1.

Lingua Flamejante [Flametongue]

Humanoide Monstruoso (Médio)
6d8+18 (45 PV)

Iniciativa: +

Dados de Vida:

6 m vestindo uma brunea (4 quadrados);
dCSIOCHlﬂCHtO base 9 m

CA: 20 (+2 Des, +3 natural, +4 brunea, +1 escudo),
toque 12, surpresa 18

Deslocamento:

Base de Ataque/

Agarrar: +0,/+9
Ataque: Corpo a corpo: espada longa +2 +11
(dano: 1d8+5, dec. 19-20) ou lanca +2 +11
(dano: 1d8+6, dec. *3), ou a distincia:
lanca +2 +10 (dano: 1d8+5, dec. *3)
Corpo a corpo: espada longa +2 +11
(dano: 1d8+5, dec. 19-20) ou langa +7 +11
(dano: 1d8+6, dec. *3), ou i distincia:
lanca +2 +10 (dano: 1d8+5, dec. *3)
Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m
Ataques Especiais:  —
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, imunidades
Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +7, Von +6
Habilidades: For 17, Des 14, Con 16, Int 14, Sab 12, Car 12
Pericias: Blefar +3, Diplomacia +3, Equilibrio +0,
Furtividade +2, Intimidar +9, Observar +9,
Ouvir +9, Sobrevivencia +7
Esquiva, [niciativa Aprimorada, Prontidio

Ataque Total:

Talentos:

Ambiente: Qualquer

mejantes sio superiores o suficiente para que sejam
considerados uma raca distinta. Um draconoide é
elevado ao status de lingua flamejante ao demonstrar
pericia e lideranca consistentes. O mentor realiza um
ritual que simula a transicio do proprio dragio, de
dragonete para experiente. Em seguida, o lingua fla-
mejante aprende magias ¢ novas habilidades, e tam-
bém ¢é treinado para abandonar a disciplina e submis-
sao dos dracondides e se tornar um pensador e estra-
tegista independente.

Combate

Os linguas flamejantes carregam espadas e/ou lan-
cas, além de escudos. As armas e/ou armaduras sio
migicas, fornecendo +2 de banus de melhoria ¢, as
vezes, um encantamento menot. Eles também podem
possuir um item mdgico Util, como uma varinha, anel
ou outra bugiganga. Também utilizam magias confor-
me as circunstincias.

Os linguas flamejantes sio guerreiros espertos, hem-
treinados e organizados. Eles sio oficiais, liderando os
pelotoes de crias dracénicas durante a batalha. Eles
sabem como melhor utilizar sua unidade e conhecem
a capacidade de cada individuo em suas fileiras.
Embora nio sejam surpreendentemente inteligentes,
sdo capazes de improvisar ¢ de criar novas estratégias
conforme surjam as oportunidades.

Linguas Flamejantes Como Personagens

Os linguas flamejantes sio quase sempre guerreiros
multiclasse com niveis em ladino ou em feiticeiro. Eles
sdo encorajados a se aprimorarem e a aprenderem coi-
sas novas a fim de diversificar seu comando.

Os personagens linguas flamejantes possuem as
mesmas caracteristicas raciais dos dracondides (veja o
verbete anterior), com as seguintes excecdes.
¢ +6 de Forca, +4 de Constituicie, +4 de Inteligéncia,

+2 de Sabedoria.




t

* Dados de Vida Raciais: Um lingua flamejante prin-
cipia com seis niveis como humanodide monstruoso,
que fornecem 6d8 Dados de Vida, bénus base de
ataque +6 ¢ bonus base para os testes de resisténcia
de Fort +2, Ref +5 ¢ Von +5.

e Pericias Raciais: Os niveis como humanoide mons-
truoso de um lingua flamejante lhe concedem pon-
tos de pericia equivalentes a 9 x (2 + modificado de
Int). Suas pericias de classe sio Blefar, Diplomacia,
Equilibrio, Furtividade, Intimidar, Observar, Ouvir
e Sobrevivéncia.

» Talentos Raciais: Os niveis como humanodide mons-

truoso de um lingua flamejante lhe concedem trés

talentos.

* +3 de banus de armadura natural.
e Ajuste de Nivel: +2.

Escama Mortifera [Scalebane]

Humanoide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 9d8+27 (67 PV)

Iniciativa: +10

Deslocamento: 9 m vestindo uma brunea (6 quadrados);
deslocamento base 12 m

CA: 23 (+3 Des, +4 natural, +2 brunea),

Base de Ataque/
Agarrar:
Ataque:

Ataque Total:

ES pa(;o/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

toque 13, surpresa 20

+9/+13

Corpo a corpo: espada larga +3 +16 (dano:
2d6+9, dec. 19-20), ou a distincia: arco longo
composto +3 +15 (dano: 1d8+3, dec. x3)
Corpo a corpo: espada larga +3 +16/+11 (dano:
2d6+9, dec. 19-20), ou A distancia: arco longo
composte +3 +15/+10 (dano: 1d8+3, dec. %3)
L5m/1,5m

Visio no escuro 18 m, imunidades

Fort +8, Ref +9, Von +8

Habilidades: For 18, Des 16, Con 16, Int 15, Sab 14, Car 12

Pericias: Blefar +5, Equilibrio +2, Concentracio +7,
Conhecimento (arcanc) +4, Diplomacia +3,
Furtividade +2, Identificar Magia +6, Intimidar
+13, Observar +12, Ouvir +9, Sobrevivéncia +5

Talentos: Esquiva, Grande Fortitude, Iniciativa
Aprimorada, Prontidio

Ambiente: Qualquer

Organizacio: | para cada 5 linguas flamejantes; unidade (10-
100), esquadra (40-400) ou exéreito (100-1000)

Nivel de Desafio: I

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Conforme o patrono dragio

Progressio: 10-18 DV (Médio); 19-27 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: +3

Um escama mortifera negro: A eriatura possui a parite
inferior do corpo semelhante & de um véptil, com quatro pernas

e uma cauda. Seu torso e bracos sdo humandides, enquanto a
Caben;a se parece com a de wm dragdo. Ela possui pele escamo-
sa da cor lustrosa do ébano e os olhos sdo de um vermelho
escuro. Veste uma pesada brunea repleta de simbolos dracéni-
cos ¢ elmo e escudo com o desenho de um dragdo negro. Uma
espada larga adornada vepousa em wma bainha no dorso da
criatura, junto com wm arco longo composto laqueado,
Descricao

As escamas mortiferas sdo as crias draconicas mais
poderosas. Eles possuem corpos grandes, medindo cerca
de 2,10 m de altura, e utilizam armaduras primorosas e
elmos com cristas em forma de dragio que se destacam
do resto da unidade. Eles também podem carregar ban-
deiras ou outros simbolos para assinalar seu comando.
As escamas mortiferas encontram-se, obviamente, no
controle dos movimentos e estratégias de uma unidade.

Combate

As escamas mortiferas empunham espadas e escu-
dos, espadas de duas mios ou outras armas impressio-
nantes. Esses instrumentos sio sempre magicos, apre-
sentando +3 de bonus de melhoria e, possivelmente,
uma caracteristica magica adicional. Um escama mor-
tifera sempre possui um item mégico secunddrio: escu-
do, armadura, bastio, varinha ou outro item utilizado
para o beneficio de todo o esquadrio.

Eles sio considerados os seguidores mais dedicados
a seu mentor e vistos pelas outras crias como acélitos
da sabedoria dos dragdes e profetas da vontade dessas
criaturas.

Escamas Mortiferas Como Personagens

As escamas mortiferas sao, normalmente, guerreiros
ou feiticeiros e podem ter niveis adicionais em ladino
ou na classe de prestigio guerreiro paladino.

Os personagens escamas mortiferas possuem as mes-
mas caracteristicas raciais dos draconéides, com as
seguintes excecoes.

* +8 de Forca, +6 de Destreza, +4 de Inteligéncia, +4
de Sabedoria.

Dados de Vida Raciais: Um escama mortiferas prin-

cipia com nove niveis como humanoide monstruo-

50, que fornecem 9d& Dados de Vida, bonus base de

ataque +9 e bonus base para os testes de resisténcia

de Fort +3, Ref +6 e Von +6.

e Pericias Raciais: Os niveis como humanoide mons-
truoso de um escama mortifera Ihe concedem pon-
tos de pericia iguais a 12 x (2 + modificado de Int).
Suas pericias de classe sio Blefar, Concentracio,
Conhecimento (arcano), Diplomacia, Equilibrio,
Furtividade, Identificar Magia, Intimidar, Observar,
QOuvir e Sobrevivéncia.,

e Talentos Raciais: Os niveis como humandide mons-
truoso de um escama mortifera lhe concedem qua-
tro talentos.

e +4 de bonus de armadura natural.

e Classe Favorecida: Guerreiro ou feiticeiro.

¢ Ajuste de Nivel: +3.




Draenei [praenei]

Draenei, Humanoide Combatente de 1° nivel (Médio — Draenei)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +()

9 m (6 quadrados)

CA: 12 (+2 corselete de couro), toque 10, surpresa 12

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

Deslocamento:

+1/+2

Corpo a corpo: espada longa +3

{dano: 1d8+1, dec. 19-20), ou 4 distancia:
azagaia +1 (dano: 1d6+1)

Corpo a corpo: espada longa +3

(dano: 1d8+1, dec. 19-20), ou a distincia:
azagaia +1 (dano: 1d6+1)

LSm/L5m

Ataques Especiais:  —

Qualidades Especiais: —

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +0, Von +0

Habilidades: For 12, Des 11, Con 10, Int 11, Sab 10, Car 10
Pericias: Escalar +5, Saltar +5, Ouvir +4, Observar +4
Foco em Arma (espada longa)
Pintanos/Temperado

Solitirio, familia (2-5) ou

colonia (6-20, com 1 lider de 3°-6° nivel)
Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Neutro
Progressio: Conforme a classe de personagem
Ajuste de Nivel: +0

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Talentos:
Ambiente:

Organizacio:

O humandide ¢ quase do tamanho de um humano, com
um corpo franzino e pele verdeoliva. Ele veste roupas sim-
ples de couro e olha para todos com desconfianca.

Descricdo

Os draenei viveram no planeta Draenor, ao lado
dos ores, por incontdveis geracdes. A maioria pere-
ceu quando esse mundo explodiu e se trans-
formou no que agora se conhece como
Terra de Ninguém. Porém, alguns
sobreviveram ao cataclisma. Quando o
Portal Negro foi reaberto em Azeroth,
uma peguena quantidade de draenci
atravessou-o, traumatizada pela des-
truicdo de seu mundo. Esses infelizes
se autodenominam “Os Perdidos”,
como um lamento por seu mundo per-
dido. Embora sejam uma raca pacifica
e reclusa, 0s draenei nutrem um odio
intenso por todos os orcs ¢ irio mati-
los sempre que surgir a oportunidade.

O lar dessas criaturas em Azeroth se
localiza no Pintano das Lamentacoes,
embora recentemente alguns tenham
comecado a viajar além das fronteiras desse
territorio. Dizem que tribos dispersas de

draenei ainda vagam pelos campos devastados da Terra
de Ninguém, os tltimos vestigios de Draenor que ainda
flutuam no Caos Inferior.

Sociedade Draenei
Tendo perdido seu lar ha muitas eras, os draenei
lutam para recuperar seu antigo estilo de vida — algo
impossivel, j4 que seu mundo ndo existe mais. Mesmo
assim, se ndo tentassem, enfraqueceriam e morreriam.
Qutro fator que os mantém vivos € a sede de vinganga
contra os orcs que j4 viveram entre eles. Eles correrio
quaisquer Tiscos para ver um orc morto. Se consegui-
rem extinguir toda a raca, melhor ainda.
Combate
s draenei evitam o combate, a ndo ser que o inimi-
£0 em questio seja um orc. Nesse caso, a criatura nor-
malmente pacifica torna-se furiosa, utilizando todo o
seu poder para destruir o inimigo odiado.
Draenei Como Personagens
A classe favorecida de um draenei é guerreiro, e a
maioria de seus lideres assume esse papel. Os persona-
gens draenei apresentam as seguintes caracteristicas
raciais:
e +2 de Forga, +2 de Sabedoria, -2 de Constituicio.
e Tamanho Médio.
¢ O deslocamento base em terra de um draenci ¢ de 9 m.
* +4 de bonus racial nos testes de Ouvir ¢ Observar.
* Idioma Basico: Draenei.
e Classe Favorecida: Guerreiro.
e Ajuste de Nivel: +0.
O guerreiro draenei aqui apresentado possuia os
seguintes valores de habilidade antes dos ajustes raci-

ais: For 10, Des 11, Con 12, Int 11, Sab 8, Car 10.




Dragdes de Azeroth

Azeroth ¢ um mundo dividido em muitas faccOes.
Ao Tongo de sua Histdria, foi ameacado por pragas,
batalhas e conflitos, mas para algumas criaturas que
habitam essa terra, preocupacdes to insignificantes
ndo merecem atencdo. Elas detém um poder que riva-
liza o de qualquer grande exército e que seria capaz de
destronar qualquer rei. Nio seria apropriado chamar
essas criaturas poderosas de “feras”. Em vez disso, pos-
suem seus proprios titulos. Elas governam suas revoa-
das como tiranos em seus tronos. Seus nomes sio pro-
nunciados em sussurros, mas seus filhos vagam pela
terra em buseca de alimento, garantindo que ninguém

esqueca os verdadeiros mestres das vastiddes inexplo-

radas: os dragdes de Azeroth.

Qs dragdes se agrupam em cinco revoadas que ale-
gam serem os descendentes dos principais expoentes
de sua raca. Cada cor se orgulha de sua ancestralidade
e linhagem e se recorda dos nomes de todos aqueles
que jd se foram. Por sua vez, as revoadas dividem-se em
pequenos grupos familiares conhecidos como ninha-
das. Cada uma ocupa ¢ domina um territorio nas
dreas menos povoadas de Azeroth. Algumas sio vistas
com freqiiéncia; outras foram quase extintas devido as
guerras entre sua propria espécie.

Os dragdes de Azeroth sio muito mais inteligentes
do que os humanos que os cacam,; eles se empenham
em conciliar sua natureza metafisica com a realidade
do mundo selvagem onde habitam. Embora cada
dragio seja uma entidade poderosa, eles rambém
representam as origens do mundo e estio encarrega-
dos de proteger diversas partes da criagio de Azeroth
desde tempos imemoriais. Atualmente, os dragdes
ainda se lembram de suas naturezas primordiais e
tentam usar seus poderes para concretizar seus obje-
tivos originais: para alguns, moldar pedras e erguer
montanhas; para outros, proteger as florestas ou
expandir o reino da magia.

As cinco grandes revoadas de dragoes sio identifica-
das por sua coloracie: negro, azul, bronze, verde e ver-
melho. Qutros tipos de dragoes (como os descritos no
LMo) nio existem em Azeroth. Cada uma dessas cinco
revoadas guarda seus proprios segredos e adere a ideo-
logias diferentes das demais. Elas sio lideradas por
entidades poderosas conhecidas como Aspectos, um
de cada cor, que governam como deuses vislumbrando
seus descendentes menos afortunados na Terra.

As virias revoadas sdo retratadas aqui com detalhes
sobre seus respectivos poderes, ideologias e habili-
dades. Em grande parte, todos os drag&es pertencem a
mesma espécie, com estrutura Ossed, anatomia e capa-
cidade fisica semelhantes. Porém, cada revoada tem
objetivos, interesses e ideais diferentes. O viajante cui-
dadoso se lembra das palavras antigas pronunciadas
por um dos magos mais poderosos de Azeroth: Deixe os
dragées adormecidos em paz..

Os dragdes de Azeroth chegam 4 idade adulta em
uma mera centena de anos. Eles sfo muito astutos e
misticos, utilizando as magias para complementar
sua grande capacidade fisica. Como cada criatura
mantém uma ligacio intima com o mundo ao redor,
a morte de um dragido nunca é algo simples; trata-se
de um evento metafisico, impulsionado por sua liga-
¢ao natural ao espirito do mundo. Esse acontecimen-
to pode causar grandes alteracdes na paisagem local
— terremotos, explosdes de lava superficiais, um novo
lago emanando de uma fenda repentina na crosta ter-
restre e assim por diante.

Até mesmo os dragdes jovens, aqueles que nio che-
garam a estabelecer uma ligacio muito intima com o
mundo espiritual, rasgam o tecido da realidade quan-
do morrem. Apesar dessas fendas nem sempre serem
vistas ou percebidas pelas outras ragas, a morte de um
dragio jovem chama a atencio de seus semelhantes —
e das criaturas particularmente vinculadas ao estado
natural da existéncia ao redor.

Caracteristicas dos Dragoes de Azeroth

Os dragdes de Azeroth apresentam os mesmos tra-
cos das criaturas de outros mundos, conforme indica-
do no verbete Dragio Verdadeiro, ne capitulo 7:
Glossario do LMo. Todos os detalhes sobre os dra-
goes de Azeroth sio os mesmos, a ndo ser que se espe-
cifique ¢ contrario a seguir ou nas informacées sub-
seqiientes: tipos de ataque, sopros, presenca aterrado-
ra, magias, habilidades similares a2 magia, Reducio de
Dano, imunidades, Resisténcia 2 Magia, sentido
cego, sentidos agucados, pericias, talentos e outros
detalhes, como a determinaciio das dreas de cobertu-
ra do sopro com base no tamanho ou a forma como
se lidar com a presenca aterradora.

Ha quatro excecdes principais que se aplicam a todos
os dragdes de Azeroth: categorias de idade, sopros, pre-
senca aterradora e talentos.

Categorias de Idade: Qs dragdes de Azeroth passam
por poucos estagios de amadurecimento e atingem o
tamanho total com bem mais rapidez do que suas con-
trapartes de cutros mundos. Eles podem pertencer a
trés categorias de idade diferentes: dragonete, expe-
riente e ancifio. Nunca se viu um jovem dragio menor
dO que um dragonetﬂ.

As categorias de idade de cada tipo de dragio repre-
sentam as caracteristicas tipicas daquela faixa etiria.
Taxas de amadurecimento especificas em cada catego-
ria sio desnecessarias. Porém, se vocé quiser represen-
tar uma criatura a ponto de passar de dragonete a
experiente ou deste a ancido, calcule o numero inter-
medidrio a cada caracteristica indicada. Logo, um dra-
gio negro que mudou de dragonete para experiente
teria 14d12+70 DV, For 29, Des 10, Com 20, Int 15,
Sab 16, Car 15, sopro 10d10 e assim por diante.

Sopro: Cada tipo de dragao, exceto negro, possui
uma combinacio de sopros. O primeiro componente



¢ uma linha ou cone padrio que causa dano com
base na categoria de idade da criatura (consulte os
verbetes individuais para obter detalhes). O segundo
componente consiste em um efeito sobrenatural
especifico para o tipo do dragio, desde eliminar o
conhecimento mistico, passando por acelerar o enve-
lhecimento e até encantar a vegetacio. Esse duplo
efeito ocorre no mesmo ataque de sopro, mas podem
exigir resolucdes distintas, Nos demais aspectos,
determine normalmente a freqiéncia, a drea de
cobertura ¢ a CD do teste de resisténcia (consulte
Dragio Verdadeiro no Capitulo 1: Monstros de A a
Z do LMo).

Presenca Aterradora: Os dragdes experientes ou
ancides possuem presenca aterradora. As criaturas
num raio de 3 m x os DVs do dragio estio sujeitas ao
efeito se possuirem menos DVs que a criatura.

Talentos: Os dragdes de Azeroth apresentam um
numero de talentos equivalente a 3 + (1 para cada 3
DVs). Além dos talentos favorecidos listados no LMo,
os dragoes de Azeroth também podem selecionar
Devorar (consulte a caixa de texto).

Devorar [Geral]

A criatura é capaz de engolir de uma s6 vez um
oponente agarrado.

Pré-Requisitos: For 25, tamanho Grande ou
superior.

Beneficio: Caso obtenha sucesso num teste de
Agarrar, a criatura é capaz de deslocar as mandi-
bulas para engolir o oponente que seja pelo
menos uma categoria de tamanho inferior.. Uma
vez dentro do monstro, a vitima sofre (2d8 + o
modificador de Forga da criatura) pontos de
dano por concussio, mais 1d8+6 pontos de dano
por dcido a cada rodada, devido ao suco digestivo
da criatura. Uma vitima nessa situacdo pode abrir
caminho para se libertar (usando garras ou armas
de corte Pequenas), causando 35 pontos de dano
ao sistema digestivo da criatura (CA 23). Depois

- que a vitima sair, reagdes musculares fechardo a
abertura; qualquer outro oponente terd abrir seu
proprio caminho.

Q) estdmago de uma criatura capaz de devorar
consegue comportar | criatura uma categoria de
tamanho menor, 2 criaturas duas categorias de
tamanho menores, 8 criaturas trés categorias de
tamanho menores, 32 criaturas quatro categorias
de tamanho menores, 128 criaturas cinco catego-
tias de tamanho menores ou 512 criaturas seis ou

mais categorias de tamanho menores.

ROLETPLATING

Ambiente:
Organizacio: Dragonete: solitirio ou ninhada (2-5);

Dragao Azul

(Revoada de Malygos)

Dragio (Frio, Terra)

Planicies frias, tundra ot pastagens

experiente; solitirio, casal ou familia (I 2 e 2-5 filhotes);
ancido: solitario, casal ou familia (1-2 e 2-5 filhotes)

Nivel de
Desafio:  Dragonete 6; experiente 17; ancfio 25
Tesouro: Dobra do padrio
Tendéncia:  Geralmente Leal e Neutro
Progressio:  Dragonete 10-23 DV (Grande), experiente 25-40 DV
(Enorme), anciio 43+ DV (Imenso)
Ajuste
de Nivel: Dragonete +5; outros —

O poderoso dragao surge das dguas geladas, com sua
forma musculosa coberta por escamas brilhantes, Ele possui
padroes em tons de cobalto no pescoco e no tdrax e as asas se
dobram de forma quase invisivel contra o corpo sinuoso.

Descricao

Os dragdes azuis sao criaturas majestosas, e sua pos-
tura e expressoes faciais demonstram sabedoria ¢ inte-
lecto. Eles sio criaturas do gelo e da dgua, geralmente
encontradas em regides frias, e preferem o isolamento.
Sio cultos e apreciam tanto a literatura quanto os tex-
tos eruditos, e estudam qualquer tipe de conhecimen-
to e informacio que encontrem. Eles sio mais conheci-
dos por alterar suas formas e se integrar em outras
sociedades a fim de aprender novas tecnologias, magias
e oficios. Os dragdes azuis sio criaturas pacificas, mas
muito territoriais. Uma vez que um deles tenha recla-
mado um determinado territorio, coitados daqueles —
até mesmo dragdes pertencentes 4 mesma revoada —
que adentrarem essa drea sem permissio.

Sociedade dos Dragdes Azuis

O Aspecto dos dragdes azuis ¢ o enorme anciio
conhecido como Malyges, o Senhor da Magia. Dizem
que ele inventou a propria magia e criou todos os fej-
ticos que puseram os Céus ¢ a terra em movimento.
Embora nio s¢ja cultuado como um deus, ja que os
dragdes azuis nio enxergam religiosidade em faros
racionais, consideram-no a maior mente cientifica que
ja existiu no multiverso — ou pelo menos ¢ assim que
sua revoada pensa.

Devido 2 sua ascendéncia, os dragdes azuis sio con-
juradores excepcionais. Eles possuem uma afinidade
natural com a magia e a maioria dos poderes de feiti-
caria sdo instintivos até mesmo para os jovens drago-
netes. Devido 4 sua propensio natural 3 magia, sio
muito resistentes as energias arcanas e conseguem
suportar varios ataques magicos. Além disso, seu
sopro ¢ capaz de drenar a energia magica dos inimigos
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(chamada de mana), um efeito que os dragdes azuis
batizaram como “retirar a béncao de Malygos”,

Qs dragdes azuis sio um pouco xenofobos, manten-
do-se isolados e conduzindo seus proprios estudos sem
interferéncia. Eles ndo hesitam em atacar caso seu ter-
ritério seja perturbado ou invadido. Sob tais circuns-
tAncias, serda tio violento e agressivo quanto qualquer
dragdo negro.

A revoada azul foi quase completamente destruida
por Asaletal hd muito tempo e, até mesmo nos dias de
hoje, continuam raros e dificeis de encontrar. Embora
aleuns dos grandes azuis ainda existam no mundo, sio
poucos e dispersos, perseguindo seus estudos sobre
magia e praticamente excluindo qualquer outra pre-
ocupacio. Eles desistiram da guerra contra Asaletal ¢
os dragdes negros ha muito tempo, preferindo perma-
necer reclusos.

Essas criaturas sdo nativas do continente de Fenda
do Norte, onde se mantém proximas da grande
Desolacio dos Dragdes, o local do repouso final de
sua raga. Os dragdes azuis outrora comungavam com
08 Mortos para assegurar que cada espirito dracénico
percorresse o caminho para o Além. Grande parte de
Fenda do Norte encontrase sob o controle do
Flagelo, mas os dragdes azuis ainda peregrinam até as
sombrias terras setentrionais, procurando respostas
ocultas entre os ossos de seus mortos, Os feiticeiros
mais poderosos da raca afirmam que os espiritos avi-
sam sobre uma nova revoluciio a caminho, um cata-
clismo que superara qualquer problema jd enfrenta-
do pelo mundo de Azeroth. Os dragdes azuis dizem
isso com freqiiéncia, ndo importam os desastres sofri-
dos pelo planeta, pertanto atualmente poucos dio
crédito as suas palavras.

Combate

Qs dragdes azuis nio sio

feras cruéis, preferindo matar

rapidamente tanto os inimigos

quanto as presas. Eles costumam

utilizar suas habilidades e

p&‘ magias 4 distancia, camuflan-

M do sua aproximacio com

névoas e outros climas inos-

pitos para se aproveitarem

do fator surpresa. Eles sdo exce-

lentes estrategistas e tentam prejudi-

car ou incapacitar quaisquer conjuradores inimigos
antes de realizar um ataque fisico.

Os dragdes azuis preferem lutar do ar, utilizando ao
maximo suas magias e sopros. Mesmo quando o inimi-
go debanda, raramente aterrissam, realizando voos ras-
teiros para assustar ainda mais as vitimas. Eles so pou-
sam se houver uma necessidade imediata cu quando
todos os oponentes forem destruidos.

Sopro (Sob): O sopro de um dragio azul consiste
em um cone de gelo (consulte a categoria de idade
adequada para obter o dano e a CD para o teste de
resisténcia) que também congela temporariamente
as magias nas mentes de quaisquer conjuradores
em sua drea de alcance. Esse efeito secunddrio fun-
ciona exatamente como a magia queimar mana
(Consulte o livro basico de Warcraft, Capitulo
Quatro: Magias).

Respirar na Agua (Ext): O dragio azul pode respirar
sob a dgua por tempo indeterminado e é capaz de usar
livremente seu sopro, magias e outras habilidades
enquanto estiver submerso.

Habilidades Similares a Magia: Os dragdes azuis
possuem maxima capacidade magica, assim como um
acesso excepcional a todos os tipos de magias. 3/dia
— controlar a dgua, cridr dgud, detectar pensamentos,
muralha de gelo, névoa obscurecente; 2/dia — névoa (dra-
gonete ou mais velho), falar com mortos (experiente ou
mais velho), metamorfosear objetos (ancido); 1/dia —
controlar o clima.

Pericias: Obter Informacio, Conhecimento (arca-
no), Identificar Magia e Natacio sio consideradas
pericias de classe para os dragdes azuis de Azeroth.
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Dragio Azul Experiente: ND 17; dragio (Enorme —
frio, terra); 24d12+120 DV, 276 PV; Inic. +4; Desl. 12
m, voo 45 m (ruim), natacao 18 m; CA 31, roque §,
surpresa 31; Base Atq +24; Agr +41; Atq corpo a
corpo: mordida +31 (dano: 2d8+9, dec. 19-20); Atq
Ttl corpo a corpo: mordida +31 {dano: 1d8+9, dec.
19-20), 2 garras +29 (dano: 2d6+4), 2 asas +29 (dano:
1d8+4), e golpe com a cauda +29 (dano: 2d6+4);
Espaco/Alcance 4,5 m/3 m (4,5 m com a mordida);
AE sopro, esmagar, presenca aterradora, habilidades
similares a magia, magias; QF visio no escuro 36 m,
visdo na penumbra, sentido cego 18 m, Reducio de
Dano 10/mdgica, imunidade ao frio, sono e paralisia,
vulnerabilidade ao fogo, respirar na dgua, Resisténcia
A Magia 25; Tend. LN; TR Fort +19, Ref +14, Von +19;
For 29, Des 10, Con 21, Int 20, Sab 21, Car 20.

Pericias: Avaliacio +24, Concentracio +27, Oficios
(alquimia) +24, Decifrar Escrita +24, Obter
Informacio +24, Curar +24, Intimidar +28, Saltar
+28, Conhecimento (arcano) +24, Quvir +34,
Procurar +32, Identificar Magia +26, Observar +34,
Natacio +36.

Talentos: Prontidio, Investida Aérea, Pairar,
Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida), Ataques
Multiplos, Ataque Poderoso, Magia Silenciosa,
Inversao.

Sopro (Sob): Cone de frio de 15 m, 14d6 pontos de
dano, Reflexos (CD 27) para reduzir o dano 4 metade;
efeito secundario: queimar mana como um conjurador
de 120 nivel. )

Esmagar (Ext): Area 4,5 m por 4,5 m; oponentes
Pequenos ou menores sofrem 2d8+13 pontos de

- Dragoes Azuis de Azeroth por Idade

CA
18 (+8 natural),

Idade Tam.
0l-100 M

DV (PV)
9d12+18 (76)

Nome
Dragonete

toque 10, surpresa 18

100-500 E  24d12+120(276)

Experiente

500+ 47d12+231 (449)

Ancido

31 (-2 tamanho, +23 natural),
toque 8, surpresa 31
38 (-4 tamanho, +32 natural),
toque 6, surpresa 38

dano por concussio e devem obter sucesso em um
teste de resisténcia de Reflexos (CD 27) ou ficario
imobilizados.

Presenca Aterradora (Ext): Raio de 72 m, 23 DV ou
menos, Vontade (CD 27) anula.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — controlar a
dgua, criar dgua, detectar pensamentos, muralha de gelo,
névoa obscurecente; 2/dia — falar com mortos, névog;
1/dia — controlar o clima. Nivel de conjurador: 122; CD
do teste de resisténcia 15 + nivel da magia.

Magias: Como um feiticeiro de 12° nivel.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/8/7/7/7/6/3;
CD do teste de resisténcia 15 + nivel da magia): 0 —
abrir/fechar, detectar magia, detectar venenos, ler magias,
luz, mdos mdgicas, mensagem, pasmar, raio de gelo; 1° —
escudo arcano, recuo acelerado, sono, suportar elementos,
toque chocante; 2° — armadura glacial *, queimar mana
¥ invisibilidade, lufada de vento; 3° — dissipar magia,
irrupedo glacial *, lentiddo, nevasca afiada *; 4° — globo
de invulnerabilidade menor, muralha de gelo, observacdo;
5 — imabilizar monstros, telecinésia; 6° — dissipar magia
maior.

* Indica uma magia descrita no Capitulo Quatro:
Magias do livro basico de Warcraft.

Pericias: O dragio azul experiente recebe +8 de
honus racial em qualquer reste de Natacio realizado
para executar uma acao cspecial ou evitar um con-
tratempo. Ele sempre poderd escolher 10 nestes testes,
mesmo se estiver distraido ou ameagado. Ele consegue
usar a manobra Corrida usando seu deslocamento de
Natagiio, mas deve fazé-lo em linha reta.

Ataque Fort Ref Von Sopro (CD) Pres. Ater. RM
+1 8 +6 48 4d6 (167 = =

+31 419 +14 +19 4627 Al 25

39 423 +17 +23 186 (3L) 3l 36

Habilidades dos Dragdes Azuis por Idade

Deslocamento For Des Con Int
Pmvoo45mluim), 15 10 13 14 15

natacio 18 m

Nome
Dragonete

Experiente 12 m, voo 45 m (ruim), 29 10 s |
natacio [8 m
12m,vo060m 35 10

(desajeitado), natacio 18 m

-~ Ancifio

Sab Car

14

20

HE

Subtipos (frio e terra), RD 5/magica, controlar
a dgua, controlar o clima, criar dgua, detectar
pensamentos, névod, névoa obscurecente, muralha de gelo

RD 10/mdgica, falar com mortos

RD 15/migica, metamorfosear objetos




Dragao de Bronze

(Revoada de Nozdormu)

Dragio (Fogo)

Terrestre/ Temperado

Organizaciio: Dragonete: solitdrio ou ninhada (2-5);
experiente: solitirio, casal ou familia (1-2
ancido: solitirio, casal ou familia (I-2 ¢ 2-5 filhotes)

Ambiente:

e 2-5 filhotes)

Nivel de
Desafio:  Dragonete 5; experiente 15; anciio 23
Tesouro: Dobro de padrio

Tendéncia:  Sempre Leal e Neutro
Progressio:  Dragonete 7-17 DV (Grande), experiente
19-29 DV (Enorme), ancido 31+ DV (Imenso)
Ajuste de
Nivel: Dragonete +4; outros —

O dragdo é comprido e esguio, e suas escamas possuem wm
brilho metdlico. Uma crista éssea e afiada se prolonga pelo
dorso ¢ forma um perigoso espordo na ponta da cauda. Seu
corpo cintila entre 0 amarelo dourado e o alaranjado inten-
so sob a luz do sol enquanto a criatura mergulha pelos ares.

Descricdo

Os dragdes
bronzes sio
menaores ¢
mais ageis do que
os de outras revoadas
e parecem feitos para a
velocidade, em vez do
vigor. Seus corpos sio
magros e graciosos, com
escamas de aparéncia quase
metalica. Essa caracteristica
faz com que sejam confun-
didos com construtos ou
estatuas detalhadas.
Os dragoes de bronze
sao criaturas meticulo-
sas, mantendo as esca-
mas sempre limpas e
brilhantes.

Sociedade dos
Dragdes de Bronze
Os dragdes de bronze sio muito astutos,
assim como os azuis, ¢ valorizam a sabedoria ¢ a
paciéncia acima de tudo. Nozdormu, seu patrono
Aspecto do Tempo, representa a encarnacio da
paciéncia. Essas criaturas existem para manter a linha
do tempo intacta ¢ a ordem dos eventos ocorrendo

como o destino plancjou.

Para facilitar essa tarefa, os dragdes de bronze sio vis-
tos com freqiiéncia perto de civilizacoes humanoides.
Eles vigiam as regides colonizadas para assistir ao
desenvolvimento das outras racas e monitorar 0 modo
como os eventos influenciam no progresso do destino.

ROLEPLATTNG GARTE

Em seus primeiros anos, acredita-se que a revoada
negra de Asaletal tentou subjugar os dragdes de bronze.
O ataque ndo foi bem-sucedido, principalmente porque
0s alvos nilo permaneceram no local e lutaram como era
esperado. Ja que o comando sobre o tempo lhe oferecia
uma visio dos planos de seus irmios negros, Nozdormu
alertou sua revoada sobre o perigo. Esta se espalhou
pelos quatro cantos do mundo, onde continuam a
monitorar 0s eventos,

Combate

Os dragdes de bronze preferem utilizar suas habilida-
des similares a magia e sopros para confundir e disper-
sar os inimigos. Depois disso, aproximam-se das vitimas
individualmente, atacando pelo ar ou lutando sobre o
solo, dependendo de qual abordagem oferecer a melhor
vantagem tatica. Eles também sabem ser muito pacien-
tes, observando de longe até que o alvo baixe a guarda.

Sopro (Sob): O sopro de um dragao de bronze con-
siste em um cone incandescente de areia superaqueci-
da que inflige o dano indicado para cada idade. Ele
também provoca envelhecimento acelerado — 10% da
expectativa de vida natural de cada vitima — em todos
aqueles que fracassarem em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 10 + 1/2 dos DVs do dragio de bronze
+ modificador de Sab).

Habilidades
Similares a Magia:
3/dia — enfeiticar mons-
tros, globos de luz, ventrilo-
quismo; 2/dia — toque cho-
cante (dragonete ou mais
velho), reldmpago (experiente
ou mais velho), corpo de ferro
(ancifio); 1/dia — discernir
localizacdo.
; Pericias: Esconderse,
Identificar Magia, Observar ¢ Obter
Informaciio sio consideradas pericias de
classe para os dragdes de bronze de Azeroth.
Dragonete de Bronze: ND 5; dragio (Médio —
fogo); 10d12+10 DV, 75 PV; Inic. +4; Desl. 12 m,
vOo 45 m (ruim); CA 15, toque 10, surpresa
15; Base Atq +10; Agr +11; Atq corpo
a corpo: mordida +11 (dane:
Flﬂ 1d8+1); Atg Ttl corpo a corpo:
M mordida +11 (dano: 1d8+1), 2
garras +5 (dano: 1d6), 2 asas +5
(dano: 1d4); AE sopro, habilidades simi-
lares a magia, magias; QE visdo no escure 36 m, visio
na penumbra, sentido cego 18 m, Reducio de Dano
5/mégica, imunidade a fogo, sono e paralisia, vulnera-
bilidade ao frio; Tend. LN; TR Fort +8, Ref +7, Von
+7; For 13, Des 10, Con 13, Int 8, Sab 11, Car 11.
Pericias: Intimidar +13, Ouvir +13, Procurar +13,
Observar +13.
Talentos: Investida Aérea, Iniciativa Aprimorada,
Ataque Poderoso, Foco em Arma (mordida).




Sopro (Sob): Cone de areia de 9 m, 3d6 pontos de
dano, Reflexos (CD 16) para reduzir o dano a4 merade;
efeito secundario: envelhecimento acelerado, Vontade
(CD 15) anula.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — enfeiticar
monstros, globos de luz, ventriloquismo; 2/dia — toquie cho-

cante; 1/dia — discernir localizacdo. Nivel de conjurador:
le; CD do teste de resisténcia 10 + nivel da magia.
Magias: Como um feiticeiro de 1°¢ nivel,
Magias de Feiticeiro Conhecidas (5/3; CD do teste de resis-
téncia 10 + nivel da magia): 0 — brilho, detectar magia, ler
magias, mdos mdgicas; 1° — escudo arcano, mdos flamejantes.

Dragdes de Bronze de Azeroth por Idade

Nome  Idade
Dragonete  01-100
Experiente 100-500 G

Tam. DV (PV) CA
M 6d12+6 (45)
18d12+72 (189)

surpresa 20
500+ 1

Ancido 30d12+180 (375)

surpresa 35

15 (+5 natural), toque 10, surpresa 1S +8 +8 +6 45
26 (-1 mmanho, +17 natural), toque 9, +23

35 (-4 tamanho, +29 natural), toque 6, +39

Ataque For Ref Von Sopro (CD) Pres. Ater. RM
3d6 (16)
odb (23) 19 18

+15 +11 +11

+23 +17 +19  10d6 (31) n A

Habilidades dos Dragdes de Bronze por Idade

Nome  Deslocamento
- Dragonete 12 m, v60 45 m (ruim) Bl 8" 11
Experiente 12 m, voo 45 m(desajeitado) 19 17 1

Ancido 12 m, voo 60 m(desajeitado) Beald 1

Dragao Negro
(Revoada de Asaletal [Deathwing])
Dragao (Terra)

Montanhas, planicies quentes e desertos {qualquer
drea vulcanica ou preenchida por lava)

Ambiente:

Organizacio: Dragonete: solitario ou ninhada (2-5);
. experiente: solitirio, casal ou familia (1-2 ¢ 2-5 filhotes);

ancido: solitrio, casal ou familia (1-2 e 2-5 filhotes)

Nivel de

Desafio: Dragonete 5; experiente 16; anciio 22

Dobro do padrio

Sempre Mau

Progressio:  Dragonete 8-21 DV (Grande), experiente 23-36 DV
(Enorme), anciio 38+ DV (lmenso)

Tesouro:
Tendéncia:

Ajuste de
Nivel:  Dragonete +4; outros —

O dragdo é wuma criatura grande e imponente, com o térax
largo e o pescoco longo e sinuaso. Sua pele tem uma bela colo-
racdo negra lustrosa com grandes escamas flexiveis, embora
duvas como vochas. Uma crista formada por protuberancias
dsseas afiadas se prolonga da cabeca até o dorso, se ericando
quando a fera fica irritada. Suas presas brilham com um ver-
melho acobreado e wuma constante lux sulfurosa em sua boca
emite um brilho ténue.

Descricdo

Embora alguns (especialmente orcs) os considerem

“majestosos”, a maioria das racas civilizadas afirma que

For Des Con Int Sab Car

HE NC
10 Subtipo fogo, RD 5/mdgica, enfeiticar monstros, globos de  1°
luz, discernir localizacdo, toque checante, ventriloguismo
14 RD 10/migica, reldmpago 5o
16 RD 15/mdgica, corpo de ferro 150

os dragdes negros possuem um olhar cruel e insensivel
em seus rostos de serpente. Eles ndo eliminam suas
escamas separadamente, mas trocam de pele uma vez
por ano — normalmente passando uma semana descan-
sando no fluxe de lava de um vulcio ativo, que dissol-
ve ¢ consome a pele morta. A couraca de um dragio
negro perte da troca adquire uma coloracio opaca ¢
acinzentada.

Os dragdes negros sio criaturas grandes que prefe-
rem a carne a qualquer outro alimento. Eles passam o
tempo cacando, bem como observando as diversas
guerras ao redor do mundo, e podem ser encontrados
com freqiiéncia torturando prisioneiros, animais ou
qualquer outra criatura suficientemente infeliz para
cair em suas maos.

Sociedade dos Dragbes Negros

Os dragées negros sdo governados por uma das cria-
turas mais ferozes e malignas existentes, o Aspecto
conhecido como Asaletal. Ele ¢ um imenso leviata
negro que sintetiza as qualidades mais importantes de
sua raca: depravacio, crueldade e astucia, Sua furia ¢
incompardvel e sua ira ja destruiu muitas cidades anti-
gas. Ele aprecia o sofrimento dos mortais. Asaletal faz
acordos com ragas inteligentes, trocando membros de
sua revoada por escravos humandides para torturar.

A revoada de Asaletal se parece com seu senhor
ancestral, tentando superar uns acs outros e provar
seu valor ao principe dragio. Aqucles que falham sio
escravizados e vendidos — normalmente para os orcs —




como individuos sem valor. Os bem-sucedidos conse-
guem o favor de Asaletal... até que outro usurpador
mais astuto tome seu cobicado lugar ao lado do
mestre.

Nem sempre foi assim. Os dragdes negros ji foram
protetores da terra, preocupando-se com as pedras e
as montanhas e utilizando suas habilidades formida-
vels para causar a elevacio ¢ o afundamento dos ter-
renos. Eles deveriam observar enquanto o mundo de
Azeroth
mudava,
mantendo
fronteiras e
delimitacdes
entre as
racas para
que nenhu-
ma se visse na
iminéncia de
guerrear por ter-
ritorio. Eles mantive-
ram esse proposito
por algum tempo,
vivendo em relativa
harmonia com as
demais racas ¢ moldan-
do a terra para que fosse
melhor utilizada. Nesses
tempos de paz, seu lider era
conhecido como Neltharion, e
sua sabedoria e poder eram
renomados.

Entio sobreveio a loucura que
destruin a mente de Neltharion.

A causa de sua queda é desconhe-

cida; alguns estudiosos dizem que

uma cria predileta morreu diante de
seus olhos, outros alegam que uma reli-
quia poderosa distorceu sua mente e sua
alma. Seja como for, Neltharion deixou
de existir, assumindo um novo nome ¢
um objetivo cruel. Ele se tornou Asaletal e
seus suditos ficaram sob a mao de ferro de
um tirano.

Asaletal usou seu poder sobre a terra e a
rocha para submeter seus lacaios 4 obe-
diéncia. Ele arrasou as montanhas ¢ permitiu que
as racas se mesclassem. Além disso, arruinou terras fér-
teis e destruiu outros terrenos para que todos tivessem
de lutar por alimento. Os esforcos dessa criatura origi-
naram uma ocupacio que permaneceu entre todas as
racas desde entdo: a guerra.

Conforme se contaminavam pela insanidade de seu
lider, o mesmo ocorreu com os poderes dos dragdes
negros. Eles deixaram de ser os guardides da terra, pas-
sando a se deliciar com o fogo ¢ © magma. A destrui-
¢io € sua arte ¢ a morte seu objetivo. Todos os demais

dragoes de Azeroth lutam contra a revoada de Asaletal
sempre que possivel,

Esse lider desaparcceu ha pouco tempo, o que levou

a um “frenesi alimentar” desenfreado entre a sua revoa-

da, ja que todos conspiravam para adquirir o controle.

Alguns alegam receber mensagens de Asaletal com regu-

laridade (embora nenhuma tenha sido confirmada

ainda); outros garantem que o lider estd morto e que

um novo monarca deve ser escolhido entre a revoada.

As lutas internas

& —%  tornam-se cada vez

mais ferozes e vio-

lentas entre os dragdes

negros ¢ o conflito esta

se espalhando para os

territdrios proximos.

Combate
N Apesar
de extrema-
mente confian-
tes, os dragdes
Negres sao astutos.
Ao vislumbrar um
alvo, podem decidir
impulsivamente ataca-
lo, em vez de seguilo
e considerar o tama-
nho ou a forca do
grupo inimigo. Mesmo
assim, Ndo aterrissarao até
que os disparos tenham cessa-
do ¢ o adversario pareca exauri-
do. Os dragdes negros nio se
manterio em combate, a nio
ser que estejam certos da vito-
ria ou que os inimigos 0s pro-
voquem além do suportivel.
Eles ndo se interessam por bens
materiais ¢ se dispdem a deixar
para tras os itens fisicos. Sao atrai-
dos pelos prisioneiros, principal-
mente nobres e criancas. Se a situa-
cio parecer desesperadora, o dragio
negro fugird com um prisioneiro em
cada garra. Embora nio sejam tio
numerosos quanto outras revoadas, uti-
lizam seu atrevimento e intelecto selva-

gem para emboscar ¢ destruir seus inimigos.

Os dragoes negros preferem incendiar as presas,
aprisionando os alvos em territorios perigosos antes de
se lancarem a matanca. Sao guerreiros cruéis e rara-
mente recuam. Costumam ser encontrados sozinhos,
pois nio gostam de compartilhar as mortes com
outros. Mesmo assim, conhecem-se familias com uma
nova ninhada de dragonetes ou de dragdes negros
escravizados.




ROLEPLATING

Sopro (Sob): Um dragio negro cospe bolas flame-
jantes de magma de seu segundo estomago, formando
um cone de morte sulfurosa. Consulte a categoria de
idade adequada para obter o dano ¢ a CD para o teste
de resisténcia.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — sugestdo;
2/dia — criar chamas (dragonete ou mais velho), mura-
lha de fogo (experiente ou mais velho), nuvem incendid-
ria (ancido); 1/dia — detectar pensamentos, suportar ele-
mentos.

Pericias: Esconderse, Intimidar, Furtividade e
Identificar Magia sio consideradas pericias de classe
para os dragdes negros de Azeroth.

Dragiao Negro Experiente: ND 16; dragao (Enorme
— terra); 23d12+138 DV, 287 PV Inic. +0; Desl. 14 m,
voo 45 m (desajeitado), escavar 9 m; CA 29, toque 8§,
surpresa 29; Base Atq +23; Agr +41; Atq corpo a
corpo: mordida +32 (danoe: 2d8+10, dec. 19-20); Atg
Ttl corpo a corpo: mordida +32 (dano: 2d8+10, dec.
19-20), 2 garras +29 (dano: 2d6+5), 2 asas +29 (dano:
1d8+5) e golpe com a cauda +29 (dano: 2d6+5);
Espaco/Alcance 4,5 m/3 m (4,5 m com a mordida);
AE sopro, muralha de fogo, esmagar, presenca aterrado-
ra, habilidades similares a magia, magias; QF visio no
escuro 36 m, visdo na penumbra, sentido cego 18 m,
Reducio de Dano 10/magica, imunidade a fogo, sono
e paralisia, Resisténcia & Magia 26; Tend. CM; TR
Fort +19, Ref +13, Von +17; For 30, Des 10, Con 23,
Int 18, Sab 19, Car 18.

Pericias: Avaliacio +22, Blefar +30, Decifrar Escrita
+22, Esconderse +10, Intimidar +32, Conhecimento
(arcano) +24, Conhecimento (natureza) +24, Quvir
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+30, Procurar +30, ldentificar Magia +24, Observar
+30, Natacao +28.

Talentos: Devorar, Investida Aérea, Pairar, Sucesso
Decisivo Aprimorado (mordida), Ataques Multiplos,
Arrebatar, Foco em Arma (mordida), Inversao.

Sopro (Sob): Cone de fogo de 15 m, 14d10 pontos
de dano, Reflexos (CD 27) para reduzir o dano a
metade.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — sugestdo;
2/dia — criar chamas, muralha de fogo; 1/dia — detectar
pensamentos, suportar elementos. Nivel de conjurador:
10°; CD do teste de resisténcia 14 + nivel de magia.

Esmagar (Ext): Area 4,5 m por 4,5 m; oponentes
Pequenos ou menores sofrem 2d8+15 pontos de
dano por concussio ¢ devem obter sucesso num
teste de resisténcia de Reflexos (CD 27) ou ficario
imobilizados.

Presenca Aterradora (Ext): Raio de 70 m, 22 DV ou
menos, Vontade (CD 23) anula.

Magias: Como um feiticeiro de 10° nivel.

Magias de Feiticeivo Conhecidas (6/7/7/7/6/3; CD
do teste de resisténcia 14 + nivel da magia): 0 —
abrir/fechar, detectar magia, globos de luz, ler magias,
mdos mdgicas, marca avcana, prestidigitacdo, resisténcia,
toque da fadiga; 1° — alarme, escudo arcano, misseis mdgi-
cos, taio do enfraquecimento, toque macabro; 2° — quei-
mar mana *, invisibilidade, padrdo hipnético, resisténcia
energia; 3° — dissipar magia, onda de choque *, protecdo
contra energia; 4° — chuva de fogo *, porta dimensional; 5°
— ondas de fadiga.

* Indica uma magia descrita no Capitulo Quatro:
Magias do livro basico de Warcraft.

Dragoes Negros de Azeroth por Idade

Nome Idade Tam. DV (PV)
Dragonete 01-100 M 7d12+21 (85)

CA

19 (+9 natural),
toque 10, surpresa 19
29 (-2 tamanho,

+21 natural), toque 8,
surpresa 29

47 (-4 tamanho,

+36 natural), toque 6,
surpresa 42

Experiente 100-500 E  22d12+110 (253)

Ancido 500+ 37d12+296 (536)

Base Atq/Agr Ataque
+1/+14

+21/+40

+25/+54

Sopro Pres. Ater. RM
6d10 {19) =

Fort Ref Von

+14 +B- 5+

29 419 +13 +14  14d10 (28) 26

+27 +17 #15  24d10 (40)

Habilidades dos Dragbes Negros por Idade

Deslocamento
12 m, vdo 45 m (ruim),
escavar O m

Nome

Dragonete PRI | e R e

Experiente 12 m, vo0 45 m 33
(desajeitado), escavar 9 m
12 m, voo 60 m

(desajeitado), escavar 9 m

- Ancifo 45

For Des Com Int Sab Car Inic.

12

Habilidades Especiais

Subtipo (terra), RD 5/mdgica, imunidade a fogo,
criar chamas, detectar pensamentos, suportar
elcmentos, sugestdo

RD 10/magica, muralha de fogo

+)

RD 15/migica, nuvem incendidria




Dragdo Verde
‘Revoada de Ysera)
Dragéo (Ar, Planar)
Ambientes  Terrestre/Temperado
Organizacio: Dragonete: solitirio ou ninhada (2-5);
experiente: solitario, casal ou familia (1-2 ¢ 2-5 filhotes);
ancido: solitario, casal ou familia (1-2 ¢ 2-5 filhotes)
Nivel de
Desafio:  Dragonete 5; experiente 15; anciio 23
Tesouro: Padrio
Geralmente Neutro e Bom
Dragonete 9-19 DV (Médio), experiente 21-31 DV
(Grande), ancido 33+ DV (Enorme)

Tendéncia:
Progressao:

Ajuste de
Nivel: Dragonete +4; outros —

O dragdo possui escamas transhicidas, lembrando esmeral-
das, que emitem uma suave luz esverdeada. Seus olhos sdo
orbes cintilantes de luz verde-dowrada, sem pupila ow iris.
Sua sithueta sinuosa e brilhante voa pelo ar como se estives-
se nadando na dgua.

Descrigao

Os dragdes verdes sfio criaturas raras, dificilmente
vistas no plano fisica. Sdo seres oniricos que habitam
o Sonho Esmeralda. Esse plano ndo é apenas o lugar
onde se originam os sonhos, mas também um imenso
reino verdejante que abriga um paraiso imaculado. As

demais revoadas chamam os dragdes verdes de “irmaos
do Sonho”, devido ao reino de onde provém.

Sociedade do Dragado Verde

Os dragdes verdes sio reclusos. Passam seu tempo
no Sonho Esmeralda, interagindo com as criaturas de
mitos ¢ ilusdes. Quande se aventuram no mundo fisi-
co, agem como se ele fosse a ilusdo, e o reino de onde
se originam, a Gnica fonte de realidade.

Os dragdes verdes devem sua existéncia a Rainha
dos Sonhos; o Aspecto Ysera, uma dragoa verde de
tamanho ¢ elegincia impressionantes. Ela é uma guar-
dia da natureza, assim como da ambicio e da imagina-
cio, ¢ valoriza essas qualidades tanto em sua revoada
quanto nas ragas mortais. Os dragdes verdes esforcam-
se a0 maximo para exemplificar tais vircudes.

Ha informacdes comprovadas de que os verdes for-
mam a revoada mais numerosa, embora sejam os
menos acessiveis. Eles nfo tém interesse na maioria
dos eventos do mundo fisico e precisam ser incenti-
vados por seus irmios ligados ao mundo fisico para
notar até mesmao 0s acontecimentos mais grandiosos
de Azeroth.

A sociedade dos dragdes verdes ¢ pacifica e intuiti-
va. Eles passam o tempo contemplando e estudando
filosofia e sonhos. Os dragdes verdes sio muito inte-
ligentes, e sondam os mistérios da criacao ¢ da vida
— mas ocultam todos esses segredos no Sonho
Esmeralda.

Combate

Os dragdes verdes ndo tém inimigos no Sonho
Esmeralda, mas sabem que o mundo de Azeroth nio
possui a mesma sorte nem ¢ tio pacifico. Eles
sio capazes de lutar, mas preferem
nio fazer isso se houver




qualquer opgiao além de sua propria morte. Se o con-
flito for inevitdvel, tentam neutralizar os inimigos com
seu sopro e abandonam a drea. Alguns consideram-nos
pacifistas ou covardes. Aqueles que levaram um dra-
gio verde a lutar loge descobrem o equivoco dessa
opinido. Afinal, os sonhos e os pesadelos nio sio
muito diferentes.

Sopro (Sob): Um dragio verde exala um cone de gds
venenoso (acido) cor de esmeralda (causando o dano
indicado de acordo com a idade). Esse gis também
sujeita todos em sua drea de alcance a um efeito de
sono que funciona exatamente como a magia, mas sem
limite de Dados de Vida.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — escuriddo,
sono; 2/dia — globos de luz (dragonete ou mais velho),
muralha de ar (experiente ou mais velho), assassine fan-
tasmagorico (anciao); 1/dia — detectar pensamentos, suges-
tdo.

Pericias: Concentracio, Obter Informacio, Ouvir ¢
Observar sdo consideradas pericias de classe para os
dragoes verdes de Azeroth.

Dragio Verde Experiente: ND 15; dragio (Grande
— ar, planar); 21d12+147 DV, 283 PV; Inic. +5; Desl.
[2 m, vdo 45 m (bem), natacio 18 m; CA 33, toque
14, surpresa 33; Base Atg +21; Agr +31; Atq corpo a
corpo: mordida +27 (dano: 2d6+6, dec. 19-20); Atq
Ttl corpo a corpo: mordida +27 (dano: 2d6+6, dec.
19-20), 2 garras +21 (dano: 1d8+3), golpe com a cauda
+21 (dano: 1d8+3); Espaco/Alcance 3 m/[,5 m (3 m
com a mordida); AE sopro, presenca aterradora, habi-
lidades similares a magia, magias; QE visio no escuro
36 m, visio na penumbra, sentido cego 18 m, Reducio
de Dano 10/magica, imunidade a veneno, sono e para-
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lisia, Resisténcia a Magia 21; Tend. N; TR Fort +19,
Ref +17, Von +15; For 22, Des 20, Con 25, Int 16, Sab
17, Car 16.

Pericias: Blefar +17, Concentracio +21, Oficios
(alquimia) +17, Diplomacia +21, Arte da Fuga +19,
Obter Informacio +19, Curar +17, Intimidar +19,
Conhecimento (arcana) +17, Ouvir +29, Procurar
+27, Observar +29, Sobrevivéncia +17.

Talentos: Prontidio, Trespassar, Devorar, Esquiva,
Estender Magia, Sucesso Decisivo Aprimorado (mor-
dida), Mobilidade, Foco em Arma (mordida).

Sopro de Dragéo (Sob): Cone de acido de 12 m,
12d6 pontos de dano, Reflexos (CD 27) para reduzir o
dano a metade; efeito secundario: sono como um con-
jurador de 10° nivel.

Presenca Aterradora (Ext): Raio de 63 m, 20 DV ou
menas, Vontade (CD 23) anula.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — escuriddo,
sono; 2/dia — globes de luz, muralha de ar; 1/dia — detec-
tar pensamentos, sugestdo. Nivel de conjurador: 10°; CD
do teste de resisténcia 13 + nivel da magia.

Magias: Como um feiticeiro de 10° nivel.

Magias de Feiticeivo Conhecidas (6/7/7/7/5/3; CD
do teste de resisténcia 13 + nivel da magia): O — conser-
tar, detectar magia, detectar venenos, ler magias, lug, mdos
madgicas, pasmar, raio de dcido, som fantasma; 1° — arma-
dura arcana, causar medo, imagem stlenciosa, mesclarse ds
sombras ', névoa obscurecente; 2° — aleijar ¥, queimar
mana *, padrdo hipndtico; 3¢ — dissipar magia, imagem
maior, imobilizar pessoas; 4° — chuva de fogo *, padrdo pris-
mdtice; 59 — sonho.

* Indica uma magia descrita no Capitulo Quatre:
Magias do livro basico de Warcraft.

‘Dragdes Verdes de Azeroth por Idade

For Ref Von Sopro(CD) Pres. Ater. RM
4d6 (18) i =

Tam. DV (PV) CA Ataque
8d12+8 (60) 21 (+3 Des, +8 natural), +10 HEEAn
toque 13, surpresa 18
33 (-1 tamanho, +5 Des, ~ +25 ST = b
+19 natural), toque 14,
surpresa 28
32d12+192 (400) 45 (-2 tamanho, +6 Des,  +41 24 +18 +23
+31 natural), toque 14,
surpresa 39

-~ Nome Idade
Dragonete 01-100 M
12d6 (25) 23 11

Experiente 100-500 G 20d12+80 (210)

Ancido 500+ 20d6 (33)

Habilidades dos Dragdes Verdes por Idade
- Nome  Deslocamento For Des Con Int Sab Car HE
Dragonete 12 m, vdo 45 m (bem), 16 16 16 12 13 12 Subtipos (ar e extraplanar), RD 5/migica, globos de luz,
ﬁamgﬁo 18m escuriddo, detectar pensamentos, sono, sugestdo
Experiente 12 m, voo 49 m (médio), 22 20 RD 10/magia, muralha de ar
5 natacio 18 m
12 m, véo 60 m (ruim), 7
natagio 18 m

Ancifo

RD 15/magia, assassine fantasmagérico




Dragdo Vermelho
(Revoada de Alextrasza)
Dragio (Fogo)
Ambiente:  Terrestre/ Temperado
Organizagao: Dragonete: solitirio ou ninhada (2-5);
experiente: solitirio, casal ou familia (1-2 e 2-5 filhotes);
ancifo: solitirio, casal ou familia (1-2 ¢ 2-5 filhotes)
Nivel de
Desafio:  Dragonete 5; experiente 15; ancido 23
Padrio
Geralmente Bom
Dragonete 9-22 DV (Grande), experiente 24-37 DV
(Enorme), ancido 39+ DV (Imenso)

Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:

Ajuste de
Nivel:  Dragonete +4; outros —

A pele escamosa do dragdo britha ao sol como incontdveis
rubis. Seu longo pescogo forma um arco gracioso enguanto
sua cabeca majestosa, onde se inicia a crista, observa os
arredores. Os olhos dourados irradiam grande sabedoria.

Descricao

Os dragdes vermelhos possuem um porte e estatura
que lembram o fato de ja terem governado como os
senhores de toda a raca dracdnica. Essa mobreza
refletese em todos os aspectos da criatura, desde seu
comportamento orgulhoso até sua aura — que nio ins-
pira medo, e sim admiracio. Ela ¢ tio debilitante
quanto o efeito terrivel causado por outros dragoes,
mas a sensacio ¢ de beatitude.

Os dragdes vermelhos exemplificam a serenidade da
vida e da natureza. As lendas afirmam que sempre que
um deles caminha ou incendeia o solo com seu hélito
quente, a terra se renova. Embora eles utilizem o fogo
para se protegerem e punirem, as chamas sempre dio
lugar a uma nova vida.

Sociedade dos Dragdes Vermelhos

A revoada vermelha ja foi responsével pela protecao
de todas as coisas vivas e pela manutencio da paz nas
terras selvagens de Azeroth. Infelizmente, com o
tempo sua visiio tornou-se turva. As racas humandides
estavam em conflito, ¢ alguns dragdes vermelhos insis-
tiram que a guerra contra elas seria necessaria para
proteger a natureza. Qutros acreditavam que as racas
mortais poderiam ser educadas, garantindo aliados e
melhorando o mundo. Isso levou a uma grande discus-
sdo que causou um cisma entre a revoada vermelha,
que nunca foi reparado.

A crise agravouse quando descobriram que seu
Aspecto, Alextrasza, estava desaparecida. Os dragées ver-
melhos se dispersaram para procuri-la, tornande-se pre-
sas faceis do cruel Asaletal e sua revoada negra. Isolados,
sem sua lider ¢ confusos, os vermelhos lutaram da
melhor forma possivel. Por fim, repelitam os lacaios de
Asaletal ¢ forgaram uma fragil trégua. Isso fez com que
os vermelhos abandonassem a procura por sua grande
rainha. Quando finalmente conseguiram reiniciar a
busca, descobriram que os orcs eram os culpados por
capturarem a Rainha draconica — ¢ também por usarem
seus filhotes durante a Segunda Guerra. Esse insulto foi
amenizado quando os mortais ajudaram a libertar

Alextrasza. A revoada vermelha reassumiu seu antigo

papel de defensora das coisas selvagens no mundo.

Combate

Os dragdes vermelhos sio honrados ¢ lutam de
forma leal se os oponentes se mostrarem respeitiveis
ou dignos. Eles sacrificario sua vantagem adrea se
forem enfrentados com justica no solo. Porém, a ira
dessas criaturas dispensa a honra quando enfrentam
aqueles que consideram despreziveis — ou seja, quais-
quer criaturas malignas, bem como os orcs. Esses indi-
viduos devem ser destruidos com todos os instintos e
habilidades dos dragées vermelhos.

Os dragdes vermelhos preferem usar as chamas para
acuar os inimigos e os forcarem a se retirar para terre-
nos dificeis, utilizando a vantagem aérea para maior
mobilidade. Primeiramente, destroem a lideranca da
forca inimiga, arruinando sua estrutura de poder e
fazendo os mais jovens ou menos experientes fugirem.

Sopro (Sob): Um dragio vermelho exala uma linha
incandescente de ar e chamas (causando o dano indica-




do para cada idade). Essas chamas também crestam
qualquer tipo de solo que atingirem, queimando toda a
terra ¢ a vegetacio, que volta a crescer em 1d4 dias, trés
vezes mais vicosa do que antes — por exemplo, as plan-
tas geram o triplo da safra original, as drvores crescem
trés vezes mais rapido que o normal e assim por diante.
A terra fica revigorada, renovada, sauddvel e imune a
qualquer doenca ou outro problema por um ano.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — idiomas, pro-
tecdo contra o mal, purificar alimentos; 2/dia — falar com
animais (dragonete ou mais velho), dissipar magia (expe-
riente ou mais velho), cura completa (anciio); 1/dia —
detectar pensamentos.

Pericias: Concentracio, Curar, Identificar Magia e
Observar sio consideradas pericias de classe para os
dragdes vermelhos de Azeroth.

Dragio Vermelho Ancido: ND 23; dragio (Imenso
— fogo); 40d12+480 DV, 740 PV; Inic. +4; Desl. 12 m,
voo 60 m (desajeitado); CA 42, toque 6, surpresa 42;
Base Atq +40; Agr +67; Atq corpo a corpo: mordida
+52 (dano: 4d6+15); Atg Ttl corpo a corpo: mordida
+52 (dano: 4d6+15), 2 garras +46 (dano: 2d8+7), 2 asas
+46 (dano: 2d6+7), golpe com a cauda +46 (dano:
2d8+7); Espaco/Alcance 6 m/4,5 m (6 m com a mor-
dida); AE sopro, esmagar, presenca aterradora, rasteira
com a cauda, habilidades similares a magia, magias; QE
visio no escuro 36 m, visio na penumbra, sentido cego
18 m, Reducio de Dano 15/madgica, imunidade a fogo,
sono e paralisia, vulnerabilidade ao frio, Resisténcia a
Magia 32; Tend. CB; TR Fort +34, Ref +24, Von +32;
For 40, Des 10, Con 35, Int 26, Sab 27, Car 26.

Pericias: Awvaliacio +51, Blefar +51, Concentragio
+55, Diplomacia +55, Curar +51, Intimidar +53, Saltar
+58, Conhecimento (arcano) +51, Quvir +53, Procurar
+51, Sentir Motivacio +51, Identificar Magia +53 (+2
para decifrar pergaminhos), Observar +53, Usar
Instrumento Magico +51.

Talentos: Prontidio, Golpe Avassalador, Trespassar,
Tolerancia, Investida Aérea, Trespassar Aprimorado,

—— i G ey

Dragdes Vermelhos de Azeroth por'Idélde

Nome  Idade
Dragonete 01-100

Tam. DV (PV) CA

G 8d12+20 (90)
= toque 10, surpresa 19
Experiente 100-500 E
toque 8, surpresa 29

19 (-1 tamanho, +9 natural),

134124110 263) 29 (-2 tamanho, +2 narural),  #28  #21 +13 +15

Pairar, Encontrio Aprimorado, Iniciativa Aprimorada,
Vontade de Ferro, Reflexos Rapidos, Ataque Poderoso,
Foco em Arma (mordida), Inversao.

Sopro (Sob): Cone de fogo de 36 m, 24d10 pontos
de dano, Reflexos (CD 42) para reduzir o dano & meta-
de; efeito secunddrio: queimar ¢ renovar a terra.

Esmagar (Ext): Area 6 m por 6 m; oponentes Médios
ou menores sofrem 4d6+22 pontos de dano por con-
cussio e devem obter sucesso em um teste de resistén-
cia de Reflexos (CD 42) ou ficarao imabilizados.

Presenca Aterradora (Ext): Raio de 120 m, 39 DV
ou menos, Vontade (CD 38) anula.

Rasteira com a Cauda (Ext): Semicirculo com 9 m
de didgmetro, oponentes Pequenos ou menores sofrem
2d6+22 pontos de dano por concussio, Reflexos (CD
42) para reduzir o dano a metade.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — idiomas, pro-
tecdo contra o mal, purificar alimentos; 2/dia — cura com-
pleta, dissipar magia, falar com animais; 1/dia — detectar
pensamentos. Nivel de conjurador: 18°; CD do teste de
resisténeia 18 + nivel da magia.

Magias: Como um feiticeiro de 18° nivel.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/8/8/8/8/1/1/1/
6/3; CD do teste de resisténcia 18 + nivel da magia): 0 —
abrir/fechar, brilho, consertar, detectar magia, detectar vene-
nos, ler magias, luz, marca arcana, resisténcia; 1° — alarme,
hipnotismo, misseis mdgicos, raio do enfraquecimento, suportar
elementos; 2° — queimar mana *, escuriddo, raio ardente, resis-
téncia ¢ energia, tranca arcana; 3° — civeulo mdgico contra o
mal, imobilizar pessoas, onda de choque *, velocidade; 4° —
chuva de fogo *, imolacdo *, olho arcano, porta dimensional;
50 _ cancelar encantamento, muralha de energia, ondas da
fadiga, teletansporte; 6° — dissipar magia maior, globo de
invulnerabilidade, visdo da verdade; 7° — imobilizar pessoas em
massa, palavia de poder, cegar, refletiv magias; 8° — palavra de
poder, atordoar, protecdo contra magias; 9° — parar o tempo.

* Indica uma magia descrita no Capitulo Quatro:
Magias do livro basico de Warcraft.

For Ref Von Sopro (CD) Pres. Ater. RM
6d10 (19) = =

Ataque
+12 £l

14d10(28) 26 23

Anciio 500+ I 38d12+296 (548) 42 (-4 tamanhe, +36 natural), +46 +30 420 +25  24d10 (40) 38 32
toque b, surpresa 42 .

Habilidades dos Dragdes Vermelhos por Idade _
- Nome  Deslocamento For Des Con Int Sab Car HE NC
~ Dragonete 12 m, v60 43 m (ruim) 22 10 19 12 13 12 Subtipo fogo, RD 5/magia, detectar pensamentos, 3o

Experiente 12 m, voo 45 m (desajeiado) 30 10 25 18 19
12 m, v0o 60 m (desajeitade) 40 10 35 26 27

Ancido

protecdo contra o mal, purificar alimentos, falar
com animais, idiomas

18 RD 10/magia, dissipar magia =

26 RD 15/magia, cura completa gL
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Destruidor de Obsidiana
[Obsidian Destroyer]

Besta Magica (Grande)

Dados de Vida: 13d10+65 (136 PV)

Iniciativa; +2

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), voo 21 m (ruim)

CA: 24 (-1 tamanho, +2 Des, +13 natural), toque 11,
surpresa 24

Base de Ataque/

Agarrar:
Ataque:

+13/+25

Corpo a corpo: maca-estrela +20

(dano: 1d8+8/+1da sanico)

Corpo a corpo: maga-estrela +18/+13/+8

(dano: 1d8+8/+1d6 sdnico) e maca-estrela +18

(dano: 1d8+4/+1d6 sénico) ou 2 garras +21

(dano: 1d6+8)

Im/15m

Bote, rasgar 1d6+4, trovoada, habilidades

similares a magia

Qualidades Especiais: Visao no escuro 18 m, visio na penumbra,
Resisténcia 2 Magia 25

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +8, Von +7

Habilidades: For 26, Des 15, Con 20, Int 11, Sab 17, Car 15

Pericias: Concentracao +21, Observar +13, Ouvir +13

Talentos: Ataque Poderoso, Combater com Duas Armas,
Investida Aérea, Prontidio, Trespassar

Ambiente: Terrestre/Frio

Organizacio: Solitrio ou par

Nivel de Desafio: 8

Padriio, incluindo duas macasestrela de obsidiana

Sempre Neutro e Mau

Progressio: 14-20 DV (Grande); 21-39 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel: -

A criatura parece feita de obsidiana. A parte inferior de seu
corpo é semelhante & de um cavalo forte de seis patas, com
um par de grandes asas negras. Sew torso é humandgide e a
face enrugada lembra a de wm lich. Ela empunha um par de
macasestrela incomuns, cor de ébano,
com seus membros superiores. é

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Tesouro:
Tendéncia:

Descricao
A carne de um destruidor g

parcce feita de obsidiana.
Quando permanece imovel, %’%
faz as pessoas acreditarem
que nio passa de uma grande
estatua. Ele possui o corpe de

um cavalo alado com seis &
patas e empunha macas-
estrela de obsidiana feitas J{ j
sob medida. A criatura gosta i
de usar coroas e outros ador-
nos chamativos na cabeca.

Combate 4
Os destruidores de obsidiana {

conjuram invisibilidade e detectar

magia sem limite didrio e quase sempre ativam cssas
magias no inicio do combate. Eles sio capazes de
enxergar as auras das magias e dos itens mégicos con-
forme os inimigos se aproximam.

Embora nio voe com precisio, o destruidor ataca
pelo ar sempre que possivel. Normalmente, investe pri-
meiro contra o alvo de aspecto mais fraco. Ele d4 um
bote no inimigoe e declara um sucesso decisivo automa-
tico com sua trovoada, se possivel. Em seguida, escolhe
como alvo primario uma vitima que ficou atordoada,
de preferéncia a mesma que levou o bote. Se um des-
truidor perceber muitas auras magicas no alvo escolhi-
do, lancara dissipar magia maior. Ele se aproxima e
emprega atagues totais at¢ que a vitima seja destruida.

Se os inimigos fugirem antes que um deles seja
morto, o destruidor perseguird o alvo mais lento até
que consiga abatédo. Depois disso, permite que os
outros inimigos fujam, pois a criatura interrompe a
perseguicao para se alimentar.

Bote (Ext): Caso um destruidor de obsidiana salte
sobre um oponente na primeira rodada de combate,
poders utilizar a acio de ataque total mesmo se j4 tiver
usado sua acio de movimento.

Rasgar (Ext): O destruidor de obsidiana pode reali-
zar dois ataques de rasgar (Corpo a corpo: +20) quan-
do salta sobre uma criatura, usando suas patas trasei-
ras; cada ataque causa 1d6+4 pontos de dano.

Trovoada (Ext): Os destruidores de obsidiana sio
capazes de canalizar energia mdgica através de suas
macas-estrela de obsidiana (obra-prima) especiais, cau-
sando estrondos. Essas armas causam 1d6 pontos adi-
cionais de dano sénice quando acertam o alvo,

Um sucesso decisivo cria um rugido dissonante, como
um trovio. Todas as criaturas num raio de 6 m sofrem
2d8 pontos de dano sénico e devem obter sucesso num
teste de resisténcia de Vontade (CD 18) para evitar que
fiquem atordoadas por 1 rodada. Os individuos privados
da audicio ndo ficam atordoados, mas ainda sofrem o
dano adicional. Uma criatura atordoada nio consegue
agir e perde quaisquer bonus de Destreza na CA. Os ata-
cantes recebem +2 de bonus para atingida.

Além disso, a vitima do suces-
so decisivo de um destrui-
dor deve obter sucesso
num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 18) ou ficara

surda permanentemente.
Uma vez por dia, um destrui-
dor pode declarar que um golpe
bem-sucedide ¢, na verdade, um
sucesso  decisivo. Essa habilidade
nio pode ser utilizada contra criatu-

ras imunes a sucessos decisivos,

Habilidades Similares a Magia: Sem limite
didrio — detectar magia, dissipar magia maior,
ler magias; 1/dia — remover maldicdo, ver o
invisivel. Nivel de conjurador:
209, CD do teste de resistén-

cia 12 + nivel da magia.




Espirito da Vinganca Maior

[Spirit of Vengeance Greater]

Morto-Vivo (Grande — Incorpareo, Independente)

Dados de Vida: 14d12 (91 PV)
Iniciativa: +7
Deslocamento: 12 m (8 quadrados), véo 21 m (bem)

CA: 14 (-1 tamanho, +3 Des, +2 deflexdo), toque 14,
surpresa 11

Base de Ataque/
Agarrar: +1/+11
Ataque: Corpo a corpo: toque incorpdreo +6
(dano: 1d8 e drenar energia)
Ataque Total: Corpo a corpo: togue incorpdreo +0
(dano: 1d8 ¢ drenar energia)
Espaco/Alcance: Im/45m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, resisténcia 4 expulsao +2,

atira antinatural, incorporeo, mortovivo
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +7, Von +12

Drenar energia, cria

Habilidades: For —, Des 16, Cen —, Int 12, Sab 17, Car 15

Pericias: Esconderse +20, Intimidar +19, Observar +22,
Quvir +22, Procurar +19

Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Percepcio is
Cegas, Prontiddo, Reflexos de Combate

Ambiente: Terrestre ¢ subterrineo/Qualquer

Organizacio: Solitario

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 15-28 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: -

A criatura tem wma forma vagamente humd-
néide composta por fiapes de fumaca negra.
Seus olhos emitem um brilho avermelhado. Em
uma das mdos, carrega um chicote espectral
gue brilha com a mesma luz vermelha que
arde em seus olhos.
Descrigédo

Um espirito da vinganca maior represen-
ta a encarnacio da desforra. Quando uma
criatura poderosa é enterrada com assun-
tos inacabados e um sentimento intenso
de odio, ocasionalmente ressuscita
como um espirito da vinganca maior.

O espirito procura assassinar
todos os seres vivos como uma
forma de obter a paz interior. Ele
nio possui sentimentos de culpa,
remorso ou piedade. Executa sua
tarefa com seriedade, tratando
todas as criaturas com o mesmo
desprezo e niao poupando nin-
guém que atravesse seu caminho.

Combate

Um espirito da vinganca maior ataca com um longo
chicote incorpéreo farpado que drena a vida de suas
vitimas. Ele se aproveita ao maximo de sua natureza
incorpdrea, atravessando paredes, tetos e pisos quando
ataca. Ele também nunca desperdica a chance de usar
sua habilidade Cria.

Drenar Energia (Sob): Os espiritos da vinganca
maiores impaem 2 niveis negativos a qualquer criatu-
ra viva atingida por seu toque incorporeo. A CD do
teste de resisténcia de Fortitude para remover o nivel
negativo sera 19.

Cria (Sob): Qualquer humandide morto por um
espirito da vinganca maior se tornard um espirito da
vinganga menor depois de 1 rodada. A cria se erguera
sch o cemando do espirito da vinganca maior que a
gerou e permanecera escravizada até ser destruida. A
cria perde todas as habilidades que tinha em vida,

Um espirito da vinganca maior consegue usar sua
habilidade cria como uma aciio padrio em qualquer
caddver que nio tenha assassinado. A criatura nio
pode estar morta hd mais de 14 dias. Um espirito da
vinganca mencr sob seu controle erguese imediata-
mente do cadaver,

Aura Antinatural (Sob): Tanto os animais selva-
gens quanto domdésticos sio capazes de sentir a pre-
senca antinatural de um

espirito da vinganca

maior a uma distincia
de 9 m. Eles ndo se
aproximario além
dessa distincia
espontaneamente,
g entram em pani-

co se forcados a

isso, permane-

cendo nesse
estado enquan-
to estiverem na
drea afetada.




Espirito da Vinganca Menor
[Spirit of Vengeance Lesser]

MortoVivo (Médio — Incorpéreo, Independente)

Dados de Vida: od12 (39 PV)

Iniciativas +3

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), voo 18 m (bem)

CA: 14 (+3 Des, +1 deflexio), toque 14, surpresa 11

Base de Ataque/Agarrar: +3/+3

A distincia: toque incorpéreo +6 (dano: 1d6)

A distancia: toque incorporeo +6 (dano: 1d6)

Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: -

Qualidades Especiais:  Visio no escuro 18 m, incorporeo, mortovivo

Testes de Resisténcia:  Fort +2, Ref +9, Von +7

Habilidades: For - Des 16, Con -, Int 10, Sab 15, Car 13

Pericias: Esconderse +12, Observar +13, QOuwir +13,
Procurar +9

Ataque:
Ataque Total:

Talentos: Esquiva, Percepeio as Cegas, Prontidio

Ambiente: Terrestre ¢ subterrinen,/Qualquer
Organizacio: Solitirio, gangue (2-4) ou enxame (6-11)
Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro
Progressio: 7-13 DV (Médio)

Ajuste de Nivel: -

A criatura parece uma elfa da noite transhicida vestida
com roupas simples e empunhando um arco curto vermelho
¢ reluzente.

Descricdo

Um espirito da vinganga menor representa a perso-
nificacdo de sentimentos menos intensos provocados
pelo arrependimento e por tarefas nio-resolvidas que
com fregiiéneia atormentam as criaturas humandides
na hora da morte. No entanto, ele nio possui um pro-
posito obsessivo como o espirito da vinganca maior. A
menos que seja controlado por um espirito da vingan-
¢a maior, 0 espirito menor vagara sem rumo. Pode ser
que ele ataque uma criatura ou passe por ela sem
olhar para tras. Porém, ird, obviamente, se defender
quando agredido.

Combate

Um espirito da vinganca menor ataca com um arco
curto espectral que dispara flechas incorporeas conge-
lantes. Estas sio formadas a partir de sua propria
esséncia e a criatura é capaz de realizar intimeros ata-
ques a distincia. As flechas se dissipam com o impac-
to, quer atinjam o alvo ou ndo. Um espirito da vingan-
¢a menor ndo se envolve em combates corpo a corpo.
Ele tentara fugir quando ameacado a fim de achar um
local mais adequado onde usar seu arco. O espirito se
aproveita ao maximo de sua natureza incorpaérea, atra-
vessando paredes, tetos e pisos quando ataca.




Felino Sabre icat, saben

Base de Ataque/Agarrar: +6/+15

Ataque: Corpo a corpo: mordida +11 {dano: 1d8+5)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +11 (dano: 1d8+5) e
2 garras +5 (dano; 1d6+2)

Espaco/Alcance: Im/1,5m

Ataques Especiais: Bote, agarrar aprimorade, rasgar 1d6+2

Qualidades Especiais: Visdo no escuro 18 m, visio na penumbra,
Redugio de Dano 5/migica
Testes de Resisténcia:  Fort 49, Ref +6, Von +2

Habilidades: For 21, Des 12, Con 18, Int 8, Sab 10, Car 10

Pericias: Equilibrio +5, Esconderse +3*, Furtividade +10,
Observar +3, Ouvir +3

Talentos: Foco em Arma (mordida), Rastrear, Sorrateiro

Ambiente: Montanhas/Frio

Organizacio: Solitdrio ou falange (2-4)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: -~

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 7-11 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: +4 (parceiro)

O grande felino movese com graciosidade pelo declive da
montanha, e seus olhos dourados brilham com inteligéncia.

Descricao

Esses felinos altivos e magnificos auxiliam os elfos

da noite a combater inimigos de todos os tipos desde

a colonizacio de Kalimdor. Eles sdo inteligentes e leais

se domesticados, mas ferozes ¢ muito agressivos quan-
do encontrados em seu habi-

tat natural. '

Felino Sabre-de-Gelo Felino Sabre-da-Noite
Besta Magica (Grande) Besta Mégica (Grande)
Dados de Vida: 6d10+24 (57 PV) 4d10+12 (34 PV)
Iniciativa: +] +]
Deslocamento: 12 m (8 quadrados) 12 m (8 quadrados)
CA: 15 (-1 tamanho, +1 Des, +5 natural), toque 10, surpresa 14 13 (-1 tamanho, +1 Des, +3 natural), toque 10, surpresa 12

+4/+12

Corpo a corpo: mordida +8 (dano: 1d8+4)
Corpo a corpo: mordida +8 (dano: 1d8+4) ¢
2 garras +2 (dano: 1d6+2)

3m/15m

Bote, agarrar aprimorado, rasgar 1d6+2

Visio no escuro 18 m, visio na penumbra,
mesclar-se a5 sombras

Fort +7, Ref +5, Von +1

For 19, Des 12, Con 16, Int 8, Sab 10, Car 10
Equilibrio +3, Esconderse +3*, Furtividade +10,
Observar +2, Ouvir +2

Foco em Arma (mordida), Sorrateiro
Florestas/ Temperado

Solitario ou falange (2-4)

3

Sempre Neutro
5-9 DV (Grande)

+3 (parceiro)

Combate do Felino Sabre-de-Gelo

O felino sabrede-gelo ¢ um oponente destemido e
sua pelagem espessa resiste a ferimentos menores. Ele
utiliza as presas e garras contra aqueles suficientemente
tolos para enfrenti-lo em um combate corpo a corpo.

Bote (Ext): Se um felino sabre-de-gelo investe contra
um inimigo, é capaz de desferir um araque total em
seguida, incluindo dois ataques de rasgar.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habili-

dade, o felino sabre-de-gelo precisa atingir um opo-
F nente com sua mordida, Em seguida, pode
tentar iniciar uma manobra Agarrar
como acio livre sem provocar
um ataque de oportunidade.
Caso venca o teste, pren-
derd a criatura ¢ sera
capaz de rasgd-la com
suas garras.

{ e

e DRI




Rasgar (BExt): Corpo a corpo: bénus de ataque +11, Fénix [Phoenix]
dano 1d4+2.
Pericias: (s felinos sabre-de-gelo recchem +4 de Elemental (Grande — Fogo)
honus racial nos testes de Equilibrio, Esconderse e Dados de Vida: 15d8+45 (112 PV)
Furtividade. *Eles rambém recebem +4 de bonus de  Iniciativa: +3
circunstincia nos testes de Esconderse quando se  Deslocamento: Voo 18 m (perfeito)
encontram em um ambiente com neve. CA: 74 (-1 gnanho; +3 Des, +12 natural),

Combate do Felino Sabre-da-Noite toque 12, surpresa 21

Durante o combate, o felino sabre-da-noite ¢ um ini-  Base de Ataque/

migo letal, saltando das sombras para dilacerar scus Agarrar: +11/+20

oponentes com presas e garras. Ataque: Corpo a corpo: mordida +16
Bote (Ext): Se um felino sabre-da-noite investe con- {dano: 2d6+7/+2d6 de fogo)

tra um inimigo, ¢ capaz de desferir um ataque total em  Ataque Total: Cortpo a corpo: mordida +16

seguida, incluindo dois ataques de rasgar. (dano: 2d6+7/+2d6 de fogo)
Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habili-  Egpaco/Alcance: 3 /1,5 m

dade, o felino sabre-da-noite precisa atingir um oponen- ’

te com sua mordida. Em seguida, pode tentar iniciar

uma manobra Agarrar como aciio livre sem provocar

um ataque de oportunidade. Caso venca o teste, pren- o

derd a clriatura ep.:ser{l capaz de rasgila com suas éa;r)ras. Test?sl de Resisténcia; Fort +8, Ref tll' Vo +6 .
Rasgar (Ex): Corpo a corpo: bonus de ataque +8, Habilidades: For 20, Des 14‘,. Con 16, Int 11, Sab 13, Car 12

Juties 146+Y. Pericias: Arte da Fuga +12, Conhecimento (Plano
Mesclar-se as Sombras (Sob): O felino sabre-danoite Elemental) +9, Observar +12, Ouvir +12

fica virtualmente invisivel quando se oculta na  Talentos: Ataque Poderoso, Esquiva, Foco em Arma

escuridio. Essa habilidade concede +15 de bonus de (mordida), Investida Aérea, Prontidio,

circunstincia nos testes de Esconderse quando se Reflexos de Combate

Ataques Especiais:  Aura flamejante, incendiar, morte ardente
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, ressurgir das cinzas,
subtipo (fogo), elemental

encontram entre as sombras. Ambiente: Terrestre/Qualquer
Pericias: Os felinos sabre-da-noite recebem +4 de Organizacdo: Solitario

banus racial nos testes Nivel de Desafio: 8

de Equilibrio, = Tesouro: -

Esconderse e - Tendéncia: Geralmente Neutro

Furtividade. E L o : Progressio: 16-24 DV (Enorme); 25-32 DV (Imenso)
. ' Ajuste de Nivel: =

O pdssaro magnifico tem cerca de 5,50 m de comprimen-
to, com wm corpo esguio e emplumado que danca envolto em
chamas brilhantes. Suas penas coloridas variam entre 0 ama-
relo, o alaranjado e o vermelho. Uma erista de penas ericadas
se prolonga por seu dovso, e a envergadura chega até 9 m.

Descricao

A fénix ¢ uma predadora natural no Plano
Elemental. Do nascimento 4 morte, passa a vida
cacando pelo ar — na verdade, ndo possui pernas que
lhe permitam pousar. Mesmo depois de morta,
ergue-se novamente de suas proprias cinzas para con-
tinuar a cacada.

Combate

A fénix é a predadora destemida e agressiva dos
seres aéreos. Sua unica forma de ataque direto consis-
te em uma mordida terrivel, mas o dano secunddrio
causado por suas habilidades aura flamejante e
incendiar ajudam a derrotar as presas rapidamente.
Uma fénix prefere atacar de cima ¢ por trds, aprovei-
tando-se do elemento surpresa. Em seguida, perma-
nece perto da vitima, a fim de incendia-la, enquanto
continua atacando com o bico.




Aura Flamejante (Ext): Uma fénix esti sempre envol-
ta por uma aura flamejante de calor. Tocélas ou ser
tecado por uma causa automaticamente 2d6 pontos de
dano por fogo. Simplesmente estar a 1,5 m ou menos
dessas criaturas inflige 1dé pontos de dano por fogo.

Incendiar (Ext): Quando a fénix utiliza sua mordi-
da, o oponente deve obter sucesso num teste de resis-
téncia de Reflexos (CD 22) ou pegari fogo. As labare-
das queimam durante 1d4 redadas, a menos que
sejam apagadas antes. Uma criatura que esteja quei-
mando pode usar uma acio de rodada completa para
extinguir as chamas.

Morte Ardente (Ext): Quando uma fénix atinge
zero ou menos Pontos de Vida, cai ao solo numa colu-
na de chamas e cinzas viscosas, em vez de ser incapaci-
tada ou morta. Todos os individuos no raio do cilin-
dro de 3 m sofrem 15d6 pontos de dano por fogo
{Reflexos CD 22 para reduzit o dano a metade).

Ressurgir das Cinzas (Ext): Das cinzas originadas
pela morte ardente de uma fénix abatida surge um ovo
imolado que eclode apds 1d4 dias. Em seguida, a fénix
ergue-se das cinzas totalmente curada.

Esse ovo Médio possui as habilidades aura flame-
jante, subtipo (Fogo) e caracteristicas de elemental, e
pode ser atacado. Ele possui CA 19 (-5 Des, +14
natural) ¢ 60 Pontos de Vida (8d8+24 DV). A fénix
em seu interior ¢ destruida e nunca vivera novamen-
te se ¢ ovo atingir zero ou menos Pontos de Vida
antes de eclodir.

LETPLATIE

Fera da Lama [Bog Beast]

Planta (Grande)

Dados de Vida: 3d8+9 (22 PV)

Iniciativa: +)

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

CA. 21 (-1 tamanho, +12 natural), toque 9,
surpreendido 21

Base de Ataque/

Agarrar: +1/+10

Ataque: Corpo a corpos: pancada +5 (dano: 1d8+5)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +5 (dano: 1d8+5)

Espaco/Alcance: Im/3m

Ataques Especiais: —
Qualidades Especiais: Visio na penumbra, Reducio de Dano 5/-, planta
Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +1, Von +2

Habilidades: For 21, Des 10, Con 16, Int 10, Sab 12, Car 10
Pericias: Esconderse +6%, Ouvir + 3, Furtividade +10
Talentos: Araque Poderoso, Encontrio Aprimorado
Ambiente: Pantanos/Temperado

Organizacio: Solitdrio

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: —

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 4-9 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: =

A planta imponente poderia ser confundida por uma tou-
ceira espessa de vegetacdo se ndo fosse por sua forma vaga-
mente humandide e sua mobilidade surpreendente.

Descricao

Como o nome sugere, as feras da lama sio monstros
enormes e errantes, meio plantas e meio animais. Nio
se conhece muito scbhre esses senhores solitdrios dos
pantanos, exceto o fato de serem territoriais e bastan-
te agressivos. Os exploradores registraram  historias
sobre a imensa forca e resisténcia a ferimentos dessas
criaturas. Sabese que as feras da lama vagam pelo
Pantano Empoeirado, ao sul das Terras Aridas.

Combate
As feras da lama utilizam sua forca para dar panca-
das nos inimigos, destruindo as defesas dos oponentes
com seus punhos e quaisquer objetos grandes que pos-
$am arremessar.

Pericias: As feras da lama recebem +4 de bonus
racial nos testes de Esconderse, Ouvir e Furtividade.
*Recebem +10 de bénus de circunstincia nos testes de
Esconderse quando se encontram em uma area panta-
nosa ou de florestas.




Fera Kodo ikodo Beast]

Animal (Enorme)

Dados de Vida: 6d8+36 (63 PV)
Iniciativa: +)
Deslocamento: 12 m (8 quadrados)
CA: 16 (-2 tamanho, +8 natural), toque 8, surpresa 16
Base de Ataque/

Agarrar: +4/+11
Ataque: Corpo a corpo: mordida (dane: 2d8+9)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida (dano: 2d8+9) e

2 pisadas +6 (dano: 2d6+4)
45m/3m

Agarrar aprimorado, engolir

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visic na penumbra

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +5, Von +3

Habilidades: For 28, Des 11, Con 22, Int 3, Sab 12, Car 5

Pericias: Observar +8, Quvir +7

Talentos: Foco em Arma {mordida), Prontidio, Tolerincia

Ambiente: Planicies/ Temperado e quente

Organizagio: Selitario, casal ou manada (5-50 mais 50% de
jovens e 1 fera Imensa para cada 10 adultos)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: —

Sempre Neutro

Progressio: 7-10 DV (Enorme); 11-20 DV (Imensc)

Ajuste de Nivel: -

Tendéncia:

O chde treme com cada passo da gigantesca criatura rep-
tiliana. Sua pele acinzentada estd coberta pela poeira levan-
tada enquanto ela galopa pelas planicies.

Descricdo

Quadrapedes reptilianos acinzentados gigantescos, os
kodos vagam pelas planicies em rebanhos estrondosos.
Pastam primariamente vegetacao de crescimento tapi-
do, mas também comem as folhas dos arbustos e drvo-
res que encontram. As vezes, alimentam-se de insetos,
mamifercs pequencs e ovos, Mas esses itens represen-
tam uma parte pequena de sua dieta.

Os kodos sio importantes para a cultura taurina. Os
taurinos cacam e usam todas as partes desses animais
em seus equipamentos, roupas ¢ alimentos. E possi-
vel treinar os kodos, que sdo urilizados como bes- 4
tas de carga pelos taurinos e como montarias
pelos orcs. Esses seres tornaram-se o simbo-
lo do vigor e poder entre os taurinos e
cacilos representa um ritual de
passagem importante para 0§ -
jovens guerreiros. Nele, sio
testadas a bravura, a forca e
a habilidade dos comba-
tentes para agirem em
conjunto. Alguns fa-

[ham, enchendo as
barrigas dos kodos
para os taurinos
do futuro.

Assim como vdrios animais de rebanho, as manadas de
kodos sic compostas pelas mies e pelos filhotes, lidera-
das por apenas um macho. Alguns machos mais jovens
podem estar presentes, mas sio expulsos para estabelece-
rem seus proprios rebanhos. Durante o periodo de aca-
salamento, no comeco da primavera, as criaturas emitem
rugidos trovejantes para proteger seus territorios. Nessa
época, os kodos sio perigosos, ja que os machos vigiam
os rivais ¢ tornam-se territoriais. As maes ficam perigosas
mais tarde, enquanto protegem seus ninhos.

Combate

Embora terrivelmente grandes e poderosos, os kodos
530, por natureza, animais paciﬂcos e desajeitados. Eles
se contentam apenas em se afastar de ameacas em
potencial. Uma excecao notavel ocorre quando estio
protegendo os ovos ou os filhotes, que sdo pequenos o
suficiente para serem ameacados pela maioria dos
predadores. Os kodos cercariio os jovens, bloqueando
o0s ataques apenas com a massa de seus corpos. Os opo-
nentes insistentes sio agredidos e engolidos. As amea-
cas mais significativas, principalmente aquelas grandes
demais para serem engolidas, sio derrubadas. Os kodos
s30 muito lentos para atropelar os oponentes, mas con-
seguem esmagar ou despedacar com suas patas
dianteiras. Durante os periodos de acasalamento ou de
procriaciio, tornam-e mais agressivos, principalmente
se assustados ou surpreendidos. Eles ignoram perturba-
dores pequenos, embora simulem investidas contra eles.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habili-
dade, a fera kodo precisa atingir um oponente com sua
mordida. Case prenda a criatura, poderd iniciar uma
manobra Agarrar como acio livre sem provocar ata-
ques de oportunidade. Se vencer ¢ teste de Agarrar,
ele imobiliza a vitima e pode tentar engoli-la.

Engolir (Ext): Um kodo pode deslocar sua mandibula
para tentar engolir um oponente de tamanho Grande
ou inferior que estiver aprisionado com um teste de
Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentro do monstro, a
vitima sofre (2d8 + modificador de Forca do animal)
pontos de dano por concussio, mais 1d8+6 pontos de
dano por écido a cada rodada, devido ao suco digestivo
do kodo. Uma criatura nessa situacio pode abrir cami-

nho para se libertar (usando armas leves cortantes ou
! perfurantes), causando 25 pontos de dano ao siste-
ma digestivo do kado (CA 16). Depois que a viti-
ma sair, reacdes musculares fechardo a abertura;
qualquer outro oponente terda de abrir seu
proprio caminho.
O estomago do kodo ¢ capaz de compor-
tar duas criaturas Grandes, quatro
Pequenas, oito Mindas,
dezesseis Mints-
culas ou trinta e
duas Minimas. Feras
kodo Imensas conse-
guem engolir opo-
nentes Enormes ou
menores € comportam
o dobro de criaturas,




Filhos de Cenarius

Essas criaturas sdo literalmente a prole do semideus.
Os centauros sio seus filhos bastardos, as driades suas
filhas ¢ os guardides dos bosques seus filhos. Eles com-
partilham a cultura dos elfos da noite, embora a maio-
ria viva longe dos Kaldorei, defendendo a natureza.
Muitos possuem classes de personagens.

Centauro [Centaur]

Humanédide Monstruoso (Grande)

Dados de Vida: 4d3+8 (26 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 15 m (10 quadrados)

CA: 16 (-1 tamanho, +2 Des, +5 natural),
toque 11, surpresa 14

Base de Ataque/

Agarrar: +4/+12
Ataque: Corpo a corpo: machado grande +7

(dano: 1d12+4), ou-d distAncia: arco longo +5
(dano: 1d8)

Corpo a corpo: machado grande +7

(dano: 1d12+4) e 2 cascos +3 (dano: 1d6+2),
ou & distingia: arco longo +5 (dano: 1d8)
Espaco/Alcance: Im/1,5m

Ataques Especiais:  Atropelar 1do+6

Qualidades Especiais: Visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +6, Von +4

Ataque Total:

Habilidades: For 19, Des 14, Con 15, Int 8, Sab 11, Car 10

Pericias: Fsconderse +2, Furtividade +2, Observar +3,
Ouvir +2, Sobrevivéncia +2

Talentos: Ataque Poderoso, Foca em Arma (casco)

Ambiente: Planicies/Quente a temperado

Organizagio: Solitario ou gangue (2-5)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +2

A criatura imponente possui @ parte inferior
do corpo similar a um grande cavalo, e o térax,
os bracos e a cabeca de um humandide. Ela
empunha um machado enorme e lanca
um olhar maligno, sedento por sangue,
enquanto cavalga em sua direcdo. oA

Descricdo

(s centauros em Azeroth
sdo os filhos bastardos do semi-
deus Cenarius. Esses homens-cavalos primiti-
vos e barbaros sio a personificacio da sel-
vageria. Um adulto mede cerca de 2 m de

altura desde os cascos até a cabeca e pesa
mais de uma tonelada. Eles aterrorizam
as Terras Aridas e saqueiam as vilas e
cidades dos povos nativos.

ROLEPLATIRGE

Combate

Os centauros sio cruéis e ferozes em combate. Eles
jamais sc rendem e quase nunca recuam durante a
batalha. Com os lideres apropriados, um grupo de
centauros armado com machados grandes e arcos lon-
eos aniquilaria rapidamente os oponentes que nio
estivessemn muito bem equipados para se defender.

Atropelar (Ext): Reflexos (CD 16) reduz 2 metade.
A CD para o teste de resisténcia é baseada em Forca.

Centauros Como Personagens
Essas criaturas sao primitivas, mas nao sio estapi-
das. Eles conseguem fazer planos e utilizam a sutileza
quando necessario, mas raramente tém paciéncia para
isso. Em geral, contam com a astdcia instintiva e a
forca fisica. Os personagens centauros apresentam as
seguintes caracteristicas raciais:
* +8 de Forca, +4 de Destreza, +4 de Constituicio, -2
de Inteligéncia.
e Tamanho Grande. -1 de Penalidade na Classe de
Armadura, -1 de penalidade nas jogadas de ataque,
-4 de penalidade em testes de Esconderse, +4 de
bonus em testes de aparrar, dobro do limite para
erguer e carregar dos personagens Médios.
» Espaco/Alcance: 3 m/1,5 m.
» O deslocamento base em terra de um centauro ¢ de
15 m.
¢ Visio no escuro até 18 m.
e Dados de Vida Raciais: Um centauro principia
com quatro niveis como humandide monstruoso,
que fornecem 4d8 Dados de
?{ @?@ Vida, bénus base de ataque
+4 e bonus base para os testes
' de resisténcia de Fort +1, Ref
+4 e Von +4.
e Pericias Raciais: Os niveis como
humanoide monstruoso de um centauro
lhe concedem pontos de peri-
cia iguaisa 7 * (2 +
modificado de Int).
Suas pericias de classe
sio Esconderse,
Furtividade, Observar,
Quvir ¢ Sobrevivéncia.
1 ¢ Talentos Raciais: Os
niveis como humanaoi-
de monstruoso de um
centauro lhe concedem
dois talentos.
e +5 de bénus de
armadura natural.
¢ Ataques Especiais (veja
acima): Atropelar.
e Classe Favorecida:
Barbaro.
e Ajuste de Nivel: +2.




Driade mradi

Fada (Médio)

Dados de Vida: 2d6 (7 PY)
Iniciativa: +]
Deslocamento: 12 m (8 quadrados)
CA: 13 (+1 Des, +2 natural), toque 11, surpresa 12
Base de Ataque/

Agarrar: +1/+1
Ataque: Corpo a corpo: lanca +2 (dano: 1d8), ou
a distanetz: lanca +3 (dano: 1d8)
Corpoa corpo: langa +2 (dano: 1d8) e 2 cascos -3
(dano: 1d8), ou a distincia: langa +3 (dano: 1d8)
1,5m/1,5m
Abolir magia

Araque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, imunidade & magia,
empatia com a natureza

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +4, Von +4

Habilidades: For 10, Des 12, Con 10, Int 11, Sab 13, Car 13

Pericias: Adestrar Animais +5, Esconderse +5,
Furtividade +5, Observar +5, Oficios
(qualquer) +3, Ouvir +5, Sentir Mativaciio +3,
Sobrevivéncia +4

Talentos: Foco em Arma (langa)

Ambiente: Floresta

Organizacio: Solitirio, par ou grupo (4-7)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio

Sempre Cadtico e Bom

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +]

Tendéncia:

A criatura possui a cabega, os bracos e o torax de uma elfa

da noite, mas @ parte inferior do corpo é semelhante a
de um fauno da floresta. Uma calma suave ¢ evidente
em seus olhos, mas ela empunha uma lanca com a
pericia derivada da experiéncia.
Descricao
As driades sio filhas do semideus
Cenarius. Elas monitoram a satude
das florestas de Kalimdor, permane-
cendo sempre atentas em relacio as
depredacoes da magia maligna.

Combate

Embora sejam pacificas em
relacio a todos os habitantes das flo-  Fay
restas, as driades podem se tornar "
defensoras ferozes contra aqueles que
prejudicam a natureza.

Abolir Magia (Sob): Comoe uma
acio padrio, uma driade consegue
dissipar magias malignas num raio de 9 m
obtendo sucesso num teste de dissipar de
1d20 + seu numero de DVs contra CD 11 +
o nivel de conjurador da magia. (Para o
funcionamento de uma dissipacio em

area, consulte dissipar magia no Capitulo 11: Magias
do LdJ).

Imunidade 4 Magia (Sob): Uma magia conjurada
sobre uma driade falha automaticamente. Esse poder
pode ser benéfico quando a criatura se depara com
magias malignas, mas também significa que ela nio
tirara proveito de magias benéficas, como as de cura
ou protecao.

Empatia com a Natureza (Ext): As driades sdo capa-
zes de usar linguagem corporal, vocalizacoes e compor-
tamentos para aprimorar a atitude de um animal
(como um texugo ou andarilho gigante). Essa habilida-
de funciona da mesma forma que um teste de
Diplomacia realizado para aprimorar a atitude de uma
pessoa. A driade lanca 1d20 e acrescenta seus Dados
de Vida raciais, seus niveis de classe ¢ seu modificador
de Carisma para determinar o resultado de teste de
empatia com a natureza. Um animal doméstico
comum terd a atitude inicial Indiferente, enquanto os
animais selvagens geralmente serdo Pouco Amistosos.
A driade deve estar a cerca de 9 m do alvo e sob con-
dicoes normais. Ela pode usar essa habilidade para
influenciar bestas migicas com Inteligéneia 1 ou 2
(como um manto negro ou girallon), mas sofre -4 de
penalidade no teste.

Driades Como Personagens

A maioria das driades sdo curandeiras. Esses perso-
nagens apresentam as seguintes caracteristicas raciais:
e +2 de Destreza, +2 de Sabedoria, +2 de Carisma.

» Tamanho Médio.
e O deslocamento base em terra de uma driade ¢ de

12 m.
¢ Visdo na penumbra.

¢ Dados de Vida Raciais: Uma driade principia
com dois niveis como fada, que fornecem 2d6
Dados de Vida, bénus base de ataque +1 e
bonus base para os testes de resisténcia

de Fort +0, Ref +3 e Von +3.

e Pericias Raciais: Os niveis como

fada de uma driade lhe concedem

pontos de pericia iguaisa 5 x (6 +
modificado de Int). Suas pericias de

classe sio Adestrar Animais,

Esconderse, Furtividade, Observar,
Oficios, Quvir, Sentir

Motivagio e

Sobrevivéncia.

e Talentos Raciais: Os niveis

como fada de uma driade The

concedem um talento.

* +7 de bonus de

armadura natural.

¢ Ataques Especiais (veja

acima): Abolir Magia.

 Classe Favorecida:

Curandeiro.

e Ajuste de Nivel: +1.




Guardiao do Bosque

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

Atagque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Ambiente:
Organizacios
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:
Ajuste de Nivel:

[Keeper of the Grove]

Fada (Grande)

12d6+24 (66 PV)

+2

15 m (10 quadrades)

18 {~1 tamanho, +2 Des, +2 natural,
+3 deflexdio), toque 14, surpresa 16

+h/+14

Corpo a corpo: chicote de vinha +10

{dano: 2d4+4), ou & distincia: farpa +7

(dano: 1d4+4)

Corpo a corpo: chicote de vinha +10/5

(dano: 2d4+4), 2 cascos +4 (dano: 1d6+2) ¢
chifres +4 (dano: [d8+2); ou a distdncia:

farpas +7/+2 (dano: 1d4+4)

In/l5m

Chicote farpado, habilidades similares & magia,
magias, aura de espinhos

Reducio de Dano 10/ferro frio, imortalidade,
resisténcia a frio 5 e fogo 5, Resisténcia & Magia
12, visio na penumbra superior, 1astro invisivel,
oraca celestial, empatia com a natureza,
caminho da floresta

Fort +11, Ref +13, Von +18

For 18, Des 14, Con 15, Int 14, Sab 20, Car [7
Concentracio +17, Conhecimento (natureza) +26,
Diplomacia +3, Esconderse +13, Furtividade +17,
Qbservar +23, Ouvir +23, Sentir Motivacio +20,
Sobrevivencia +29 (+31 em ambientes naturais
acima do solo)

Foco em Arma (chicote de vinha), Grande
Fortitude, Magias em Combate, Preparar Pocdo,
Prontidio®, Rastrear

Floresta/ Temperado

Solitario, par ou grupo (4-7)

11

Padrio

Sempre Cadrico ¢ Bom

13-18 DV (Grande); 19-36 DV (Enorme)

+]

A criatura possui a cabega, os bragos e o térax de um elfo
da noite e a parte inferior do corpo semelhante a de um
cervo. Ela possui chifres enormes na cabeca e uma crina de
folhas cascateia por suas costas. A mdo direita é torcida e
enodoada, como as raizes de uma drvore.

Descricao

Os guardides dos bosques encantados sio os filhos
prediletos de Cenarius. Assim como suas irmis meno-
tes, as driades, eles protegem as florestas contra danos.
Apesar de permanecerem na Clareira da Lua sagrada

no Monte Hyjal, ja foram vistos em outras florestas de

Kalimdor. Eles sempre acorrem ao chamado a batalha
quando hi uma ameaca a ordem natural.

Combate

Um guardiio dos bosques se beneficia da floresta
para auxilid-lo na batalha. Na primeira rodada, utili-
za sua habilidade similar a magia forca da natureza
aprimorada para animar as arvores proximas a scus
inimigos. Ele aproveita a vegetacdo espessa e sua
habilidade caminho da floresta para se manter afasta-
do dos inimigos ¢ evitar o combate corpo a corpo. Se
necessario, conjura ampliar plantas para criar vegeta-
cao espessa. Ac conjurar constricdo ou yaizes emaranha-
das a cada rodada, o guardiao tenta manter os inimi-
oos distantes ¢ imobiliza-los para que os entes evoca-
dos possam atacar alvos estacionarios. Se tiver tempo
para se preparar, conjurard a magia ajuda. Se estiver
perdendo a batalha langara caminhar em drvores para
escapar.

Chicote Farpado (Ext): A mio direita de um guar-
dido dos bosques ¢ torcida e enodoada como as rai-
zes emaranhadas de uma arvore. Uma vinha cheia de
folhas e farpas cresce das costas de sua mio ¢ envol-
ve o braco da criatura. O guardido consegue estender
essa vinha a vontade e utilizila como um chicote
cuUrto nos ataques corpo a corpo ou estaldda para dis-
parar um projétil farpado como um atague a distan-
cia. Ele ¢ capaz de disparar 12 desses projéteis por dia
{as farpas crescem novamente no dia seguinte). O
chicote funciona como uma COrrente Com Ccravos
com alcance de 1,5 m e as farpas sdo equivalentes a
dardos de arremesso.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite didrio
— taizes emaranhadas* (CD 18), chuva curativa; 1/dia
— forca da natureza maior. Nivel de conjurador: 15°.
As CDs para os testes de resisténcia sio baseadas em
Sabedoria.

* Indica uma magia descrita no Capitulo Quatro:
Magias do livro basico de Warcraft.

Magias: Um guardido dos bosques conjura magias
divinas como um curandeiro de 13° nivel e pode pre-
parar todas as magias da lista do druida selvagem.

Magias de Curandeiro Preparadas (6/6/5/4/ 3/2, CD
do teste de resisténcia 15 + nivel da magia): 0 — conser-
tar, criar dgua, curar ferimentos minimos, detectar magid,
detectar wvenenos, purificar alimentos; 1° — acalmar ani-
mais, bom fruto, constrigdo, detectar animais ou plantas,
falar com animais, fogo das fadas; 2° — ajuda, curar feri
mentos moderados (x2), forma de drvore, tormar inteivo; 3°
— ampliar plantas, enfraquecer plantas, falar com plantas,
neutralizar venenos; 4° — curar ferimentos criticos, envidr
mensagem, restauracdo; 5¢ — caminhar em drvores, comu-
nhdo com a natureza.

Aura de Espinhos (Sob): O guardifo dos bosques e
todos os aliados a menos de 9 m sio afetados conti-
nuamente pela magia escudo de espinhos conjurada por
um curandeiro de 12¢ nivel.




Imortalidade (Ext): Os guardides dos bosques nio
softem penalidades em seus valores de habilidade
devido ao envelhecimento e ndo podem ser envelhe-
cidos por magia. Os honus devem ser contabilizados.
Os guardides nunca morrem devido ac envelheci-
mento natural, mas ainda precisam se alimentar, res-
pirar e dormir.

Rastro Invisivel (Ext): Esse poder funciona como a
habilidade de classe rastro invisivel do druida.

Graca Celestial (Sob): Um guardido dos bosques
adiciona seu bonus de Carisma em todos os testes de
resisténcia e como um bonus de deflexio na Classe
de Armadura (o bloco de estatisticas ja inclui esses
bonus).

Empatia com a Natureza (Ext): Esse poder funcio-
na como a caracteristica de classe empatia com a
natureza do druida, mas um guardiio recebe +8 de
bonus racial no teste.

Caminho da Floresta (Ext): Esse poder funciona
como a caracteristica de classe caminho da floresta do
druida.

Pericias: Os guardioes dos bosques recebem +8 de
bonus racial nos testes de Conhecimento (natureza) e
Solrevivéncia.

Guardides dos Bosques Como Personagens

A maioria dos guardides sio curandeiros e sabe-se
que alguns possuem niveis de druida selvagem. Esses
personagens apresentam as seguintes caracteristicas
raciais:

* +4 de Forca, +2 de Destreza, +2 de Constituicao, +2

de Inteligéncia, +2 de Sabedoria.

Tamanho Grande. -1 de Penalidade na Classe de

Armadura, -1 de penalidade nas jogadas de ataque,

-4 de penalidade em testes de Esconderse, +4 de

bonus em testes de agarrar, dobro do limite para

erguer e carregar dos personagens Médios.

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

O deslocamento base em terra de um guardiio dos

bosques é de 15 m.

Visdo na penumbra.

Dados de Vida Raciais: Um guardido dos bosques

principia com quatro niveis como fada, que forne-

cem 4d6 Dados de Vida, bénus base de araque +2 ¢

bonus base para os testes de resisténcia de Forr +1,

Ref +4 e Von +4.

Pericias Raciais: Os niveis como fada de um guar-

dido dos bosques lhe concedem pontos de pericia

equivalentes a 7 x (6 + modificado de Int). Suas peri-

cias de classe sio Adestrar Animais, Conhecimento

(natureza), Esconderse, Furtividade, Observar,

Ouvir e Sobrevivéncia.

* Talentos Raciais: Os niveis como fada de um guar-
dido dos bosques lhe concedem dois talentos.

* +2 de bonus de armadura natural.

* Ataques Especiais (veja acima): Raizes emaranhadas,
forca da natureza, aura de espinhos.

* Qualidades Especiais: (veja acima): Imortalidade.

e [diomas Bdasicos: Darnassiano, Comum, Baixo

Comum.

e Classe Favorecida: Curandeiro.
* Ajuste de Nivel: +2.



t

FurbOIg [Furbolg]

Humanoside Monstruoso (Grande)

Dados de Vida: 5d8+10 (32 PV)
Iniciativa: +]
Deslocamento: 15 m (6 quadrados)
CA: 14 (-1 tamanho, +1 Des, +4 natural), toque 10,
surpresa 13
Base de Ataque/
Agarrar: +5/+13
Ataque: Corpo a corpo: garra +8 (dano: 1d6+4) ou

pancada +8 (danc: 1do+4)
Corpo a corpa: 2 garras +8 (dano: 1d6+4) ou
garra +8 (dano: 1d6+4) e pancada +3
(dano: 1d6+2)
3Im3m
Ataques Especiais:  Agarrar aprimorado
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +3, Von +4

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Habilidades: For 19, Des 12, Con 14, Int 10, Sab 11, Car 12

Pericias: Conhecimento (natureza) +4, Observar +4,
QOuvir +4, Sobrevivéncia +4

Talentos: Ataque Poderoso, Grande Fortitude

Ambiente: Temperado/Qualquer

Solitdrio, par, familia (2-5 mais 1-2
naccombatentes), grupo de guerra (10-20 mais
[ combatente de 5° nivel), bando (20-30 mais
20% de naocombatentes) ou tribo (30-100
mais 20% de niocombatentes, um rastreador
ou xami de 13° nivel a cada 10 adultos,

5 campedes de 5° nivel ¢ um xamd anciio

de 7o nivel)

Nivel de Desafio: 3

Padrao

Geralmente Neutro

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +2

A grande criatura se parece muito com wm urso e tem um
corpo musculoso e pélo negro e espesso com Listras ligeiramen-
te mais claras. Porém, usa roupas simples e demonstra wma
inteligéncia evidente em sua rude face wrsing.

Descricao

Os furbolgs sio grandes criaturas humanoides seme-
Ihantes a ursos que sobrevivem nos lugares selvagens, prin-
cipalmente por se manterem isolados. Eles desenvolveram
relacdes amigaveis com os elfos, mas conservam uma dis-
tancia respeitosa das outras racas. Sdo criaturas pacificas,
mas tornamse selvagens e perigosos quando se irritam.

Organizacio:

Tesouro:
Tendéncia:




A altura dos furbolgs varia entre 2,10 m ¢ 3 m e seus
pélos apresentam coloragdes entre o negro e o branco,
ocasionalmente com listras. Por andarem encurvados,
parecem mais baixes, o que deixa suas cabegas mais ou
menos na mesma altura que as dos humanos. Um fur-
bolg pesa entre 135 kg e 180 kg e algumas criaturas
excepcionais atingem 225 kg.

Os furbolgs nutrem sentimentos contraditorios em
relacio a seus irmios corrompidos (consulte furbolg
corrompido, adiante). Eles sc enojam pela corrupcio e
a regressdo a forma selvagem, mas ainda se sentem liga-
dos a seus parentes. Os xamas buscam a cura para o
estado corrupto, mas ainda ndo obtiveram sucesso.

Sociedade dos Furbolgs

Os furbolgs constituem uma sociedade tribal, gover-
nada por ancides xamis ou adeptos, que comungam
com os deuses da floresta e orientam a todos. Aqueles
que demonstram pericia com a magia divina sfio esco-
lhidos para se tornarem lideres das tribos. Os membros
mais fortes também sdo selecionados para se transfor-
marem em defensores e liderar a tribo em tempos de
guerra e crise. Eles veneram os espiritos da floresta.

Uma tribo migra constantemente entre territorios
de caca determinados, trocando de regifio quando as
estactes mudam. Esses territorios sio marcados e
patrulhados pelos rastreadores e xamis mais novos.
Um tipico territorio de caga possui uma cabana cen-
tral construida com toras resistentes e uma série de
construcdes menores temporarias ao seu redor.

Os furbolgs falam seu proprio idioma, o Ursing, e,
as vezes, o darnassiano.

Combate

Um furbolg comum ndo usa armas ou armadura,
contando com sua resisténcia inata e suas garras. Os
combatentes vestem partes avulsas de armaduras se
necessario (utilize as estatisticas do gibio de peles).

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar esta habilida-
de, o furbolg precisa atingir um oponente com sua
garra ou pancada. Caso prenda a criatura, podera ini-
ciar uma manobra Agarrar imediatamente sem provo-
car ataques de oportunidade.

Pericias: Os furbolgs recebem +4 de bonus racial nos
testes de Conhecimento (natureza) e Sobrevivéncia.

Furbolgs Como Personagens
A classe favorecida de um furbolg é guerreiro; os
ancides xamis sao curandeiros com niveis em druida
selvagem ou xama. Esses personagens apresentam as

seguintes caracteristicas raciais:

e +8 de Forca, +2 de Destreza, +4 de Constituicio, -2
de Carisma.

e Tamanho Grande. -1 de Penalidade na Classe de
Armadura, -1 de penalidade nas jogadas de ataque,
-4 de penalidade em testes de Esconderse, +4 de
bénus em testes de agarrar, dobro do limite para
erguer e carregar dos personagens Médios.

* Espaco/Alcance: 3 m/3 m

* O deslocamento base em terra de um furbolg ¢ de 9 m.

* Visdo no escuro até 18 m.

e Dados de Vida Raciais: Um furbolg principia com
cinco niveis como humanoide monstruoso, que for-
necem 5d8 Dados de Vida, bonus base de ataque +5
e bonus base para os testes de resisténcia de Fort +1,
Ref +4 e Von +4.

Pericias Raciais: Os niveis como humanodide mons-
truoso de um furbolg lhe concedem pontos de peri-
cia iguais a 8 % (2 + modificado de Int). Suas pericias
de classe sio Conhecimento (natureza) , Observar,
Quvir e Sobrevivéncia.

Talentos Raciais: Os niveis como humanoide mons-
truoso de um furbolg lhe concedem dois talentos.

e +2 de bénus de armadura natural.

 Ataques Especiais (veja acima): Agarrar aprimorado.

¢ [dioma Basico: Ursino.

» Classe Favorecida: Guerreiro ou curandeiro.
* Ajuste de Nivel: +2.

w2

Furbolg Corrompido

Humanoide Monstruoso (Grande)

Dados de Vida: 6d8+18 (45 PY)

Iniciativa: +(

Deslocamento: 9 m (b quadrados)

CA: 15 (=1 tamanho, +6 natural), toque 9,
surpresa 15

Base de Ataque/

Agarrar: +4/+15

Ataque: Corpo a corpo: garra +10 (dano: 1d6+3) ou
mordida +10 (danc: 1d8+5) ou pancada +10
(dano: 1d6+5)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 garras +10 (dano: 1d6+5) e
mordida +5 (dano: 1d8+2); ou garra +10
(dano: 1d6+5), pancada +5 (dano: 1d6+2) ¢
mordida +5 (dano: 1d8+2)

Espaco/Alcance: Im/Am

Ataques Especiais:  Agarrar aprimorado

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, Redugiio de Dano
5/miégica, Resisténcia i Magia 12

Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +5, Von +6

Habilidades: For 21, Des 11, Con 16, Int 9, Sah 12, Car 9

Pericias: Conhecimento (natureza) +2, Observar +3,
Ouvir +3, Sobrevivéncia +3

Talentos: Ataque Poderoso, Encontrio Aprimorado,
Grande Fortitude

Ambiente: Temperado/Qualquer

Organizacio: Solitario, par, grupo de guerra (10-20 mais |
combatente de 5° nivel) ou bando (20-30 mais
20% de ndocombatentes e 1 combatente
de 5° nivel)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Caotico ¢ Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +3




A grande criatura se parece muito com um urso dominado
pela selvageria. Seu pélo é negro e emaranhado, repleto de
simbolos estranhos ¢ depilado em certas regioes, revelando
cicatrizes bizarras. Ele trds colares de couro no pescoco, exi-
bindo troféus macabros: orelhas, dentes, escalpos e até
mesmo minsculos cranios.

Descricdo

Os furbolgs corrompidos sdo criaturas transforma-
das em versoes selvagens e violentas de seus irméos
mais pacificos devido a influéncia maligna da Legido
Flamejante. Eles sao encurvados como seus parentes
normais, com cerca de 2,70 m de altura ¢ pesando
entre 135 kg e 180 kg. Apresentam marcas estranhas
no pélo e utilizam cicatrizes e perfuragdes para inten-
sificar a aparéncia selvagem. Sabe-se também que se
enfeitam com os restos daqueles que mataram.

Alguns dos corrompidos apresentam caracteristicas
demoniacas adicionais, como chifres, a habilidade de
gerar fogo e assim por diante. Estes sdo individuos sin-
gulares que geralmente se tornam os lideres de seus
proprios grupos de guerra.

Ao contrario de um furbolg comum, os corrompi-
dos sio violentos e sobrevivem invadindo e saqueando
as comunidades que encontram. Eles estdo dispostos a
colaborar com outras criaturas amaldicoadas para
auxiliar nos objetivos da Legido
Flamejante.

GARTR

Sociedade dos Furbolgs Corrompidos

Os furbolgs corrompidos abandonaram a veneracio
4 natureza e com ela as estruturas do passado. Em vez
disso, sio comandados pelo mais poderoso entre eles.
Se mais de um chegar ao poder, o bando se dividira
em grupos menores e cada um seguird seu proprio
caminho. Suas fileiras estdo impregnadas com a macu-
la da Legiio Flamejante.

Os furbolgs corrompidos falam seu proprio idioma,
o Ursino, e, as vezes, o Darnassiano.

Combate

Os furbolgs corrompidos nio nutrem reservas con-
tra morder ou utilizar suas mandibulas poderosas
como armas. Normalmente, ndo utilizam armas ou
armaduras. Se possivel, executardo uma Investida em
vez de usar outras manobras.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar esta habilida-
de, o furbolg corrompido precisa atingir um oponente
com sua mordida, garra ou pancada. Caso prenda a
criatura, poderd iniciar uma manobra Agarrar imedia-
tamente sem provocar ataques de oportunidade.

Pericias: Os furbolgs corrompidos recebem +4 de
honus racial nos testes de Conhecimento (natureza) e
Sobrevivéncia.

Furbolgs Corrompidos Como Personagens

A classe favorecida de um furbolg corrompido ¢
guerreiro, Esses personagens possuem as mesmas
caracteristicas raciais dos furbolgs (consulte o verbete
anterior), com as seguintes excecdes.

* +10 de Forca, -2 de Inteligéncia, +2 de Sabedoria,

-2 de Carisma.

e Dados de Vida Raciais: Um furbolg corrompido
principia com seis niveis como humanoide
monstruoso, que fornecem 6d8 Dados de

Vida, bonus base de ataque +6 e bonus

base para os testes de resisténcia de Fort +2,

Ref +5 ¢ Von +5.

e Pericias Raciais: Os niveis como humanaide
monstruoso de um furbolg corrompido
Jhe concedem pontos de pericia
iguais a 9 * (2 + modificado de Int).

Suas pericias de classe sio Conhe-

cimento (natureza), Observar,

Quvir e Sobrevivéncia.

s Talentos Raciais: Os niveis
como humanoide monstruoso de

um furbolg corrompido lhe conce
dem trés talentos.

e +2 de bénus de armadura natural.

» Qualidades Especiais (veja acima): Reducio de
Dano 5/mégica, Resisténcia a8 Magia equivalen-
te a 12 + niveis de classe.

e Classe Favorecida: Guerreiro.

e Ajuste de Nivel: +3.



Gigante [Giant
Gigante da Montanha

Gigante (Enorme — Terra)
Dados de Vida: 18d8+108 (189 V)
Iniciativa: +6
Deslocamento: 12 m (8 quadrados), escalar 6 m
CA: 22 (-2 tamanho, +2 Des, +12 natural),
toque 10, surpresa 20
Base de Ataque/
Agarrar: +13/+35
Corpo a corpo: langa longa Imensa +26
(dano: 4d6+21, dec. #3) ou pancada +25
(dano: 1d6+14), ou a distancia: rocha +14
(danc: 2d8+14, dec. x3)
Corpo a corpo: langa longa Tmensa
+26/+21/+16 (dano: 4d6+21, dec. *3) ou
2 pancadas +26 (dano: 1d6+14), ou A distincia:
rocha +14 (danc: 2d8+14, dec. x3)
45m/45m

Arremessar rochas

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais: Visio na penumbra, Resisténcia a Dano

5/mégica, apanhar rochas, Resisténcia &

Magia 16, moldar rochas
Testes de Resisténcia: Fort +17, Ref +8, Von +6
Habilidades: For 38, Des 14, Con 22, Int 12, Sab 11, Car 11
Pericias: Escalar +25, Observar +21, Ouvir +21, Saltar +35
Talentos: Ataque Poderoso, Especializagio em Combate,
Foco em Arma (lanca longa), Iniciativa
Aprimorada, Imebilizacio Aprimorada,
Reflexos de Combate, Trespassar
Montanhas ou flotestas/ Frio
Organizacio: Solitario
Nivel de Desafio: 16
Padrio de moedas, dobro de bens,
padrio de itens
Tendeéncia: Sempre Caotico e Bom
Progressio: Conforme a classe de personagem
Ajuste de Nivel: =

Ambiente:

Tesouro:

O gigante possui forma fisica humandide e robusta, com
pele rochosa ¢ erodida. Seus bracos sdo longos demais para
o resto do corpo, embora as pernas parecam bem curtas.

Descricao

Nascidos das pedras, os gigantes da montanha
foram criados para modelar as montanhas da
Terra. Antes, viajavam por toda parte, fabricando
os picos ingremes ¢ entalhando os vales de
Azeroth. Agora, restam poucos para continuar o
trabalho. Porém, os que restaram sio considera-
dos criaturas potentes, de poder mitico, e vistas
como os maiores guerreiros do mundo.

Os gigantes da montanha sio eremi-
tas, vivende felizes nas montanhas
remotas de Azeroth. Eles demoram a

ficar nervosos, ignorando a maioria das chateacoes
como problemas temporirios que acabario desapare-
cendo. Porém, quando se enfurecem, sio assustadores
e perigosos. Recentemente, o surgimento da Legido
Flamejante atraiu a atencio dessas criaturas, que aban-
donaram as montanhas para auxiliar os elfos da noite
contra esse mal,

s gigantes da montanha medem incriveis 6 m de
altura e pesam cerca de 5 ton. A expectativa de vida
natural chega a milhares de anos. Eles carregam objetos
valiosos nas rachaduras e saliéncias de sua pele, guar-
dando joias e itens nos nichos em que couberem. Os
itens maiores sio deixados nas cavernas das montanhas.

Combate

Esses gigantes utilizam lancas longas feitas com as
pedras das montanhas. Sua pele rochosa ¢ solida e
espessa, fornecendo uma certa protecio contra ata-
ques magicos ¢ Comuns.

Arremessar Rochas (Ext): Os gigantes da montanha
s30 capazes de arremessar rochas como qualquer gigante
{consulte o LMo, “Gigante™). O incremento de distincia ¢
de 54 m. Ele usa ambas as mios quando realiza essa aciio.

Apanhar Rochas (Ext): Também sdo capazes de apa-
nhar rochas (consulte o LMo, “Gigante”). Recebem +4
de bonus racial no teste de resisténcia de Reflexos ao
tentar apanhar uma rocha arremessada.

Moldar Rochas (Sob): Sao capazes de modelar um
pedaco de pedra preexistente com até 0,2 m’ por vez,
fazendo-o adquirir grosseiramente qualquer formato.

. Também conseguem utilizar
‘\ _essa habilidade para se curarem

de até 10 pontos de dano.

Gigantes da
Montanha Como

Personagens
A classe favore-
cida de um gigan-
te da montanha
¢ guerreiro.

o




Gigante do Mar
Gigante (Enorme — Agua)
Dados de Vida: 16d8+80 (152 PV)
Iniciativa: +2
Deslocamento: 12 m (8 quadrados), natacio 12 m
CA: 20 (-2 tamanho, +2 Des, +10 natural),
toque 10, surpresa 18
Base de Ataque/

Agarrar:
Ataque:

+12/+30

Corpo a corpo: pisotear +20 (dano: 4d8+10) ou
pancada +20 (dano: 1d6+10) ou clava

Imensa +20 (dano: 2d8+15)

Corpo a corpo: pisotear +20/+15/+10

(dano: 4d8+10) ou 2 pancadas +20

(dano: 1d6+10) ou clava Imensa +20/+15/+10
(dano: 2d8+15)

4,5 m/4,5 m

Habilidades similares 2 magia, maremoto

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais: Visio na penumbra, apanhar rochas,

respirar na dgua
Testes de Resisténcia: Fort +15, Ref +7, Yon +5
Habilidades: For 30, Des 15, Con 21, Int 12, Sab 11, Car 12
Pericias: Observar +19, Ouvir +19, Saltar +29
Arague Poderoso, Encontrao Aprimorado,
Esquiva, Golpe Avassalador, Trespassar,
Trespassar Maior
Qceanos/Qualquer
Organizacio: Solitirio
Nivel de Desafio: 13
Dobro de moedas e itens, nenhum hem

Talentos:

Ambiente:

Tesouro:

pisoteddo. No mar, utilizario a clava ou o comando
sobre a dgua para destruir os oponentes. Uma vez envol-
vidos com o combate, lutario com furia até a morte.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite didrio —
controlar o dgua, névoa, névoa obscurecente, vespirar na
dgua; 4/dia — cone glacial, névea deida, tempestade glacial.
Nivel de conjurador: 16°; CD do teste de resisténcia 11
+ nivel da magia.

Maremoto (SM): Uma vez por dia, um gigante do mar
¢ capaz de criar um maremoto se estiver em uma massa
de agua. Ondas intensas irradiam do gigante num raio
de até 24 m. Cada criatura na drea deve obter sucesso
num teste de resisténcia de Reflexos (CD 15) ou come-
card a girar sem controle. Qualquer criatura que estiver
nadando deve obter sucesso num teste de Natagio (CD
20) ou comecard a se afogar. Quaisquer navios ou estru-
turas no raio do maremoto sofrem 8d6 pontos de dano
e aqueles a bordo devem fazer um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 15) ou sofrerdo 2d6 pontos de dano por
serem lancados de um lado para o outro.

Apanhar Rochas (Ext): Um gigante do mar ¢ capaz
de apanhar rochas como outros de sua espécie (consul-
te o LMo, “Gigante”).

Respirar na Agua (Ext): Os gigantes do mar podem
respirar sob a dgua por tempo indeterminado e sio
capazes de usar liviemente suas habilidades similares a
magia enquanto estiverem submersos.

Pericias: Um gigante do mar recebe +8 de bonus
racial em qualquer teste de Natacio para executar uma
acio especial ou evitar um contratempo. Ele sempre
pode escolher 10 em um teste de Natagiio, mesmo que
esteja distraido ou em perigo, e consegue usar a mano-

bra Corrida usando seu deslocamento de Natagdo,
mas deve fazé-lo em linha reta.

Gigantes do Mar Como Personagens
A classe favorecida de um gigante do mar ¢
curandeiro.

Geralmente Neutro
Progressio: Conforme a classe de personagem
Ajuste de Nivel: -

Tendéncia:

O imponente gigante caminha sobre o fundo do oceano.
Ele possui a pele recoberta de escamas delicadas em tons de
azul. Criaturas marinhas podem ser vistas movendose entre
(#) emamnhﬂdo de Seus Cabelos Ueres.

Descricao

Os gigantes do mar sio encarregados de manter os
oceanos do mundo limpos e seguros. Raramente sur-
gem na supetficie, preferindo o isolamento das profun-
dezas maritimas. Eles sdo venerados pelos murlocs, mas
tornatam-se inimigos constantes dos naga. Atualmente,
os gigantes do mar se dedicam a cacar esses corruptores,
o que os deixa cada vez mais perto do mundo da super-
ficie. Medem cerca de 5,50 m e pesam 4,5 ton.

Por serem criaturas nomades, nio mantém covis,
como outros de sua espécie. Em vez disso, arrastam seus
pertences e riquezas em sacos enormes feitos a partir das
velas de navios naufragados. Seu lar aquético ndo lhes
permite guardar muitos bens, por isso preferem os
metais que resistem as profundezas do oceano.

Combate
Os gigantes do mar nio utilizam técnicas refinadas.
Em terra, simplesmente alcancario o alvo e tentardo




ROLIFPLATING GARME

Gnoll (cnoi

Humanoide (Médio — Gnoll)

Dados de Vida: 2d8+2 (1L V)

Iniciativa: #]

Deslocamento: & m vestindo um gibdo de peles (4 quadrados);
deslocamento base 9 m

CA: 15 (+1 Des, +1 natural, +3 couro), toque 11,
surpresa 14

Base de Ataque/

Agarrar: +1/43

Corpo a corpo: mangual pesado +4

(dano: 1d10+3, dec. 19-20)

Corpo a corpo: mangual pesado +4

{dano: 1d10+3, dec. 19-20)

1L5m/15m

Ataques Especiais:  —

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +1, Von +0

Habilidades: For 15, Des 12, Con 13, Int 8, Sab 10, Car 8

Pericias: Intimidar +1, Ouvir +2

Foco em Arma (mangual pesado)

Montanhas e colinas/Temperado ¢ frio

Solitirio, par, gangue (1-4 mais [ bruto,

assassino ou larapio), bando (10-60 mais 50%

de nio-combatentes, 1-12 brutos, 1-10

assassinos, 1-6 larapics, 1-4 vigilias, 1 bruto de

12=3° nivel e 0-1 lobos atrozes) ou tribo

(20-120 mais 50% de nao-combatentes, 2-20

brutas, 3-18 assassinos, 2-12 larapios, 2-8

guardies, 1 bruto de 10-2° nivel, [ lider bruto

de 3°-5° nivel mais 4-8 lobos atrozes)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrio

Geralmente Caotico e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +]

Ataques:
Araque Total:

Espaco/Alcance:

Talentos:
Ambiente:
Organizacio:

Tendéncia:

O humandide ¢ tdo alto quante
um elfo da noite e possui uma
pelagem marrom esverdea-
da. Sua cabeca assemelha-se
@ de wuma hiena, com presas
amarelas e olhos injetados.

Descricao
Os gnolls sio huma-
noides semelhantes a
hienas com cerca de 2,10
m de altura. Os mem-
bros da mesma tribo ten-
dem a possuir uma apa-
réncia semelhante, com
crina marrom avermelhado,
negra, cinza-esverdeado ou amare-
lada. Os olhos variam entre o azul<claro
e o vermelho intenso e sio pequenos e

apertados. Em condicdes de umidade, exalam um odor
almiscarado inconfundivel.

Como carnivoros, consideram todas as criaturas
como alimento, incluindo os membros da propria
raca. Sdo motivados pela fome, e nio por ouro ou
magia. Os gnolls ndo apreciam as demais racas, e pre-
ferem devora-las a se unirem a elas. Quaisquer aliangas
durario enquanto eles estiverem bem-alimentados ou
forem acovardados por demonstracoes de forga.

Por serem preguicosos e ferozes, os gnolls demonstram
pouca diligéncia natural. Sio capazes de algum artesana-
to, mas ndo forjam metais. Eles ndo mineram ou plan-
tam, e dependem da caca e de uma existéncia ndomade.

Sociedade dos Gnolls

A sociedade dos gnolls se organiza inteiramente em
torno do poder. Os membros mais fortes e letais ascen-
dem na ordem tribal para se tornarem os lideres,
enquanto os mais fracos logo se tornam alimento para os
demais. Esse estilo de vida faz com que as tribos sempre
se encontrem em estado de tensio — o menor sinal de
fraqueza nos lideres pode fazer as criaturas voltarem-se
umas contra as outras em um frenesi de violéncia. Isso
também evita que os gnolls se organizem de forma mais
estruturada que uma simples tribo por muito tempo.

A sociedade gnoll apresenta uma especializacao limi-
tada. Os brutos sio os gnolls maiores e mais cruéis, for-
talecidos por sua posiciio privilegiada na cadeia alimen-
tar. Os assassinos sdo notérios por sua inteligéneia e uti-
lizam armas complexas, como arccs ¢ venenos. Os lard-
pios agem como batedores e cacadores para as tribos e
utilizam as armas tiradas das presas. Os guardides desen-

volvern uma ligacio magica com a
natureza ¢ utilizam seus
poderes para manter
a ordem cntre os
outros gnolls.

Combate
Os gnolls prefe-

rem usar armas de
CONCUsSsao porque, em
parte, sio faceis de
¢ serem criadas e tam- -
Y bém porque que-
“bram ossos com
mais facilidade —
eles consideram o
tutano uma iguaria.
Utilizam tiras de couro
como armadura, embora os
mais corajosos vistam as armadu-
ras tiradas das presas.
Os gnolls tém uma compreensio limita-
da de estratégia. Se excederem um oponente
em numero, atacario; se superados, fugirdao. As
taticas de matilha sio as mais utilizadas, com
virios gnolls se aglomerando para atacar oponen-
tes solitarios. Eles gostam de preparar emboscadas,




se possivel, e sdo suficientemente astutos para utilizar a
escuriddo ou o terreno a seu favor. Mas nio sio corajo-
sos e fogem se a batalha se voltar contra eles.

Gnolls Como Personagens
A classe favorecida de um gnoll é barbaro. A de um
assassino ¢ ladino, a de um lardpio é batedor e a de um
guardiao ¢ curandeire. Esses personagens apresentam
as seguintes caracteristicas.

* +4 de Forca, +2 de Destreza, +2 de Constituicio, -2
de Inteligéncia, -2 de Carisma.

* Tamanho Médio.

o () deslocamento base em terra de um gnoll ¢ de 9 m.,

* Visdo no escuro até 18 m.

* Dados de Vida Raciais: Um gnoll principia com dois
niveis como humanoide, que fornecem 2d8 Dados
de Vida, bénus base de ataque +1 e bonus base para
0s testes de resisténcia de Fort +3, Ref +0 e Von +0.

e Pericias Raciais: Os niveis como humanéide de
um gnoll lhe concedem pontos de pericia iguais

a 5 x (2 + modificade de Int). Suas pericias de

classe sdo Intimidar e Quvir.

» Talentos Raciais: Os niveis como humanoide de um
gnoll The concedem um talento.

e +1 de bonus de armadura natural.

= [diomas Basicos: Comum, Baixo Comum.

» Classe Faw

orecida: Barbaro.

» Ajuste de Nivel: +1.

Q gnoll aqui apresentado € um representante tipico
da espécie. Consulte os verbetes a seguir para exem-
plos dos outros tipos indicados.

Gnoll Assassino

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CAs

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Humanoide (Médio — Guoll)

3d8+3 (16 PV)

+2

9 m (0 quadrados)

15 (+2 Des, +1 natural, +2 corselete de couro),
toque 12, surpresa 13

+2/+1

Corpo a corpo: clava +2 (dano: 1d6), ou &
distancia: arco curto +4 (dano: 1d6, dec. <3
e veneno)

Corpo a corpo: clava +2 (dano: 1d6), ou &
distincia: arco curto +4 (dano: 1d6, dec, =3
& venena)

L5m/15m

Ataques Especiais:  Veneno
Qualidades Especiais: Visio no escurc 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +5, Von +1

Habilidades:
Pericias:
Talentos:

For 11, Des 15, Con 12, Int 9, Sab 10, Car 8
Esconderse +4, Quvir +3, Sobrevivéncia +2
Tiro Certeiro, Tiro Preciso

Nivel de Desafio: ")

Os gnolls

Tesouro: Padrio
Tendéncia: Geralmente Cadtica ¢ Mau
Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel:+1

O humandide com cabeca de hiena possui

wma pelagem escura, verde acastanhada, cober-

ta por tivas de couro negro. Ele se move furti-
vamente com wm sorriso cruel enquanto prepa-

Td Seu arco curto.

Descricdo

Os gnclls assassinos geralmente sio
menores do que os outros membros de
sua espécie, atingindo apenas cerca de
1,95 m de altura. Eles tendem a apre-

sentar pelagem mais escura e vestir cour
TOS NEZros & MATTOM-esCUros.

Combate

assassinos sio os estrategistas de sua

sociedade. Preferem lutar na retaguarda, agindo como

tropas de ap

flechas, preferindo os de aranha.

oio. Aplicam venenos nas pontas de suas




Veneno (Ext): Os gnolls assassinos revestem as pon-
ras de suas flechas com o veneno de aranhas Médias.
Inoculaciio através do ferimento, teste de resisténcia
de Fortitude (CD 12), danc inicial e secunddrio: 1d4

pontos de dano temporario de For. Alguns assassinos

Imunidade ao Medo (Ext): Os brutos gnolls siao
incapazes de compreender o temor e, por isso, tor-
nam-se imunes aos efeitos de medo. Sua coragem
resoluta com freqiiéncia inspira os demais ao seu
redor, concedendo a todos os gnolls num raio de 6 m

+2 de bonus de moral nos testes de resisténcia contra
os efeitos de medo.

preferem tipos de venenos diferentes (consulte
“Veneno” ne Capitulo 8: Glossario do LdM).
P

Gnoll Bruto
Humanoéide (Grande — Gnoll)

Dados de Vida: 5d8+10 (32 PV)

Iniciativa: +(

6 m vestindo uma brunea (4 quadrados); Deslocamento:

deslocamento base 9 m CA:

CA: 16 (-1 tamanho, +1 natural, +4 brunea, Base de Ataque/
+2 escudo grande), toque 9, surpresa 16 Agarrar: +3/43

Ataque: Corpo a corpo: mangual +3 (dano: 1d8)

Ataque Total: Corpo a corpo: mangual +3 (dano: 1d8)

Espaco/Alcance: 1,5 m/L5m

Ataques Especiais:  Habilidades similares a magia

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, aura de medo

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +2, Von +5

Habilidades: For 10, Des 12, Con 14, Int 13, Sab 12, Car 11

Pericias: Concentragio +5, Conhecimento (natureza) +9,
Quvir +7, Sobrevivéncia +9

Talentos: Magias em Combate, Preparar Pocio

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Padrio

Gnoll Guardiao
Humanoéide (Médio — Gnoll)

Dados de Vida: 448+8 (26 PV)

Iniciativa: +]
9 m (6 quadrados)
13 (+1 Des, +2 natural), toque 11, surpresa 12

Deslocamento:

Base de Ataque/

Agarrar: +3/+10
Corpo a corpo: mangual +6 (dano: 1d8+3)
Corpo a corpo: mangual +6 (dano: 1d8+3)
1,5m/1,5m

Ataque:

Arague Total:

Espaco/Alcance:

Araques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, imunidade ao medo

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +1, Von +0

Habilidades: For 16, Des 10, Con 14, Int 7, Sab 9, Car 10

Pericias: Intimidar +4, Quvir +3

Talentos: Foco em Arma (mangual), Grande Fortitude

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrio

Tendéncia; Geralmente Cadtico e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +2

O humanside ¢ alto — com quase 2,5 m de altura — e

tem um corpo esguio, mas poderoso. Sua cabeca, semelhan-
te & de uma hiena, ostenta um focinho grosseiro e grandes
dentes amarelados. Partes avulsas de armadura cobrem
sua pelagem espessa e amarela-esverdeada, e um mangual
de aparéncia ameacadora é empunhado numa de suas
grandes patas.

Descricdo
Os brutos sio a nata da sociedade gnoll, normal-

Tendéncia: Geralmente Caotico e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem
Ajuste de Nivel: +]

O humanéide com cara de hiena tem wm brilho de inteli-
géncia cruel em seus olhos apertados. Sua pelagem cinza-
esbrancuicada desponta nos diversos furos do velho casaco de
COUTO que ele estd vestindo.

Descricao
Os guardides sio os misticos da sociedade gnoll, nas-
cidos em sintonia com o poder da natureza e capazes
de recorrer a ele para criar efeitos magicos. Eles sio
temidos e invejados pelo resto da sociedade. Eles exis-

mente atingindo quase 2,5 m de altura. Eles usam as
melhores armaduras e escudos tirades dos corpos de
suas vitimas. Eles esperam respeito daqueles ao seu
redor e ndo tém o conceito de medo. Eles tomam os
melhores alimentos e saques e deixam o resto para
ser disputado pelos outros.

Combate

A idéia de sutileza nao existe para um gnoll bruto.
Ele iniciara um combate com o oponente mais proxi-
mo ¢ ird golped-lo até conseguir derrubi-lo. Eles nio
se prendem a nogdes como combate individual ou
honra e se unirdo para cercar um Unico inimigo até
que ele seja morto.

tem fora da estrutura normal de poder e conseguem
agir com uma espécic de imunidade — embora perma-
necam sujeitos & influéncia dos brutos. Os guardides
podem ser distinguidos pelo tom de sua pelagem, que
normalmente apresenta uma coloracio estranha,
como branco ou roxo.

Combate

Os guardides gnolls confiam em suas habilidades
misticas para obter vantagem no combate. Eles evi-
tam lutas corpo a corpo sempre que possivel, mas
nio tém medo de se misturarem aos soldados e que-
brarem ossos se necessario. A natureza de sua ligacio
mégica torna a utilizacio de armaduras impossivel,




mas também lhes permite executar uma série de efei-
tos mdgicos.

Habilidades Similares a Magia: 1/1d4 rodadas —
esfera eletrizante (como esfera flamejante, mas baseado
em eletricidade); 3/dia — dissipar magia, lamina eletri-
zante (como ldmina flamejante, mas baseado em eletri-
cidade), lentiddo. Um gnoll guardido conjura magias
como um feiticeiro de 5° nivel.

Aura de Medo (Ext): Um gnoll guardiio emana
uma aura de magia perturbadora, o que lhe concede
+5 de banus de circunstincia nos testes de Intimidar.
Além disso, aqueles que nio sio imunes aos efeitos de
medo devem obter sucesso num teste de resisténcia de
Vontade (CD 14) ou sofrerio -1 de penalidade de

moral ao atacar o guardido.

Gnoll Larapio
Humanoide (Médio — Gnoll)

Dados de Vida: 2d8+2 (11 PV)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

CA: 16 (+3 Des, +1 natural, +2 coura), toque 13,
surpresa 13

Base de Ataque/

Agarrar: +1/43

Ataque: Corpo a corpo: mangual +3 (dano: 1d8+2),
ou & distincia: besta leve +4 (dano: 1d8,
dec. 19-20)

Ataque Total: Corpo a corpo: mangual +3 (dano: 1d8+2),
ou & distincia: besta leve +4 (dano: 1d8,
dec, 19-20)

Espaco/Alcance: 1,5m/15m

Ataques Especiais:  —
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +6, Von +0

Habilidades: For 14, Des 16, Con 12, Int 10, Sab 10, Car 10

Pericias: Esconderse +4, Furtividade +4, Ouvir +4,
Sobrevivéncia +4

Talentos: Rastrear

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +]

O humandide com cabeca de hiena é muito vigorose. Sua
pelagem marromesverdeada malhada ajudamno a se
camuflar nas folhagens enquanto rasteja com wma besta
leve pronta para atirar.

Descricao

Os larapios sio os batedores leves da sociedade

gnoll, responsiveis por encontrar alvos apropriados
para os saques. Tendem a ser magros, pequenos e a

sofrerem provocacdes dos outros gnolls. Esse trata-
mento acaba por tornalos os membros mais cruéis da
racda, ¢ 0s mais propensos a brincar com suas vitimas.
Eles sempre abaixam a cabeca para os outros gnolls,
mas se vingarao se forem injusticados.

Combate

Os gnolls lardpios gostam de atacar camuflados ou
em emboscadas e fugirio de um confronto direto.
Preferem deixar o combate corpo a corpo para os bru-
tos sempre que possivel. Eles t2m muita pritica em
escolher um alvo sobre o qual combinario o fogo, nor-
malmente o individuo desarmado atrds do grupo ten-
tando conjurar uma magia.




QGrifo 1cryphoni

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Besta Magica (Grande)

8d10+16 (60 PV)

+3

9 m (b quadrados), voo 24 m (médio)
18 (-1 tamanho, +3 Des, +6 natural),
toque 12, surpresa 15

+§/+16

Corpo a corpo: mordida +12 (dano: 2d6+4)
Corpo a corpo: merdida +12/+7 (dano: 2d6+4)
e 2 garras +9 (dano: 1d4+2)

Im/15m

Apanhar, rasgar 1d6+2

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio na penumbra,

faro, resisténcia 4 eletricidade 10

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +9, Von +3

Habilidades:
Pericias:
Talentos:

Ambiente:
Organizacio:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:
Ajuste de Nivel:

For 18, Des 17, Con 15, Int 8, Sab 13, Car 10
Observar +10%, Ouvir +7, Salar +8

Ataques Multiplos, Foco em Arma (mordida),
Prontidao

Colinas e montanhas/ Temperado e frio
Solitirio ou casal

5

Geralmente Leal e Bom

9-10 DV (Grande); 11-24 DV (Enorme)




Os membros superiores da poderosa besta — incluindo a
cabeca, as patas dianteiras e as asas gigantescas — lembram
uma grande dguia, enquanto que os membros traseiros sdo
semelhantes aos de um poderoso ledo.

Descrigao

O grifo tornou-se o simbolo da determinacio e da
resisténcia entre os andes selvagens dos Picos Ninho-
de-Aguia. Desde a ponta do poderoso bico até a
extremidade da cauda chicoteante, a criatura atinge
2,70 m de comprimento. As asas apresentam uma
envergadura de 9 m e sdo suficientemente fortes para
fazer a fera alcar voo.

Os grifos sio inteligentes e leais, suprimindo a agres-
sividade natural e o comportamento territorial para
auxiliar os andes selvagens que coabitam em suas mon-
tanhas. Porém, apreciam a carne de cavalo e, a menos
que sejam bem vigiados, saciario seu apetite com as
montarias da cavalaria mais proxima.

Combate

Um grifo tentard mergulhar sobre a presa, atacanda
do ar se possivel. Eles sdo suficientemente inteligentes
para evitar o combate quando ndo puderem atacar
com vantagem.

Mergulho (Ext): Na primeira rodada de combate,
um grifo € capaz de realizar uma acio de movimen-
to, como um mergulho ou salte, e também um ata-
que total.

Rasgar (Ext): Ao executar um mergulho, o grifo con-
segue desferir dois ataques de rasgar, utilizando suas
garras de ledo. Corpo a corpo: bonus de ataque +12,
dano 1d6+2.

Pericias: Os grifos recebem +4 de bonus racial nos
testes de Saltar. *Eles também recebem +4 de bonus
racial nos testes de Observar durante o dia.

Grifos como Montarias

Os andes selvagens do Pico Ninho-de-Aguia espe-
cializaram-se em treinar os grifos como montarias. Isso
exige um teste bem-sucedido de Adestrar Animais (CD
22 para um grifo jovem, CD 29 para um adulto) e que
o animal esteja disposto a ser treinado. Os andes sdo
capazes de executar essa tarefa em cerca de oito meses;
para os demais, o processo demora dois anos.

A venda de ovos de grifo é considerada um crime na
maioria das fortalezas de humanos e andes, mas pode-
se adquirilos ilegalmente por um preco aproximado
de 4.000 PO.

E necessaria uma sela exética fabricada sob enco-
menda para cavalgar um grifo. Enquanto estiver sendo
cavalgado, o animal ainda consegue atacar, mas o cava-
leiro precisa fazer um teste de Cavalgar (consulte o
Capitulo 4: Pericias no LdJ).

Capacidade de Carga: A carga leve para um grifo ¢
de 158 kg; a carga média varia entre 159-317 kg; a
carga pesada entre 318-635 kg.

Harpia Harpyi

Humanoide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 2d8 (9 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 6 m (4 quadrades); véo 18 m (médio)

CA: 13 (+2 Des, +1 natural), toque 12, surpresa 11

Base de Ataque/

Agarrar: +2/+]

Ataque: Corpo a corpo: foice curta de pedra +1 (dano:
1d6-1), ou  distincia: funda +4 (dano: 1d4-1)

Ataque Total: Corpo a corpo: foice curta de pedra +1 (dano:
1d6-1) ou 2 garras +1 (dano: 1d3-1), cu a
distancia: funda +4 (dano: 1d4-1)

Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais:  Veneno de esterco negro

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, imunidade a imundicie

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +5, Von +4

Habilidades: For 9, Des 14, Con 10, Int 10, Sab 13, Car 12

Pericias: Atuaciio (charadas) +5, Blefar +4, Intimidar +4

Talentos: Investida Aérea

Ambiente: Florestas e montanhas/ Temperado

Organizacio: Solitario, par, ala (3-6), revoada (7-12) ou
ninho (13-48)

Nivel de Desafio: I

Tesouro: Padriio

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +]

A criatwra fétida tem a cabeca, bracos e torso de uma mu-
lher humandide e as pernas e asas de um grande abutre. Em
vez de cabelo, possui tufos de penas negras. Olhos frios bri-
lham. no rosto coberto de sujeira.

Descricdo

As harpias acreditam que descendem das elfas que
trairam Aszshara, a Rainha-Feiticeira de Kalimdor,
transformadas em aves hediondas como castigo. Elas
se contentam em ser os flagelos e as espoliadoras de
todos que cruzam seu caminho, sentindo um prazer
morbido em disseminar doencas e tristeza quando ata-
cam 0s viajantes ou contaminam fontes de dgua ¢ esto-
ques de alimentos.

As harpias sio criaturas imundas, banhadas em seus
préprios excrementos. Sdo muito versadas em magia
divina e perfidia, e extremamente territoriais, matan-
do qualquer coisa que se mova em suas terras. Com
ninhos localizados nas arvores mais altas ou nas pare-
des dos desfiladeiros, conseguem vigiar dreas amplas.

Nio existemn harpias machos. Elas capturam os indi-
viduos de outras racas humanaides e os forcam a copu-
lar. Esses infelizes sio impedidos de fugir — devido as
circunstincias, a seducio esta fora de questio. As har-
pias recorrem a magia e pocdes para garantir a coope-
racio e usar os prisioneiros até que perecam devido a
doencas ou desnutricio... nesse momento, tornam-se




alimento para a ninhada. Em periodos de dificuldade,
as harpias sio capazes de botar ovos ndo-fertilizados
que se tornam cépias da mae.

Os diferentes ninhos raramente interagem entre si,
exceto nas fronteiras de seus territérios. Quando um
grupo invade territdrio alheio, os combates simula-
dos duram dias. Uma ou duas vezes por ano, as har-
pias se juntam em bandos, discutindo assuntos que
afetam toda a raca. Durante essa época, permitem as
suas irmis que adentrem seus [erritorios, mesmo
com relutincia.

As harpias apreciam jogos e charadas. Um aventurei-
ro esperto que as impressione com enigmas poderd evi-
tar o combate; porém, ao fazer isso, um humanoide do
sexo masculino corre o risco de ser visto como um par-
ceiro desejivel.

Sociedade das Harpias
As atividades didrias se concentram na caca e nas
rivalidades com outros companheiros de ninho,
todos parentes proximos. As patrulhas procu-
ram alimentos, coletando carnes e frutas —res- ,7°
tos sempre que possivel, ji que sdo carniceiras.
As harpias atacam as criaturas proximas aos A
ninhos, mas evitam os animais maiores e mais &
perigosos. Quando os alimentos sio %
escassos, viajam grandes distincias para
saquear colénias de humanoides ou
cacar grandes bestas. Os cogumelos que
nascem da sujeira dos ninhos comple-
mentam a dicta dessas criaturas.

Além de alimentos, as harpias sio obce-
cadas por matar intrusos e conseguir par-

oo

ja que os machos que se mostram adversd-
rios fortes ¢ competentes sao os mais dese-
jados. Essas criaturas também aprisionam
outras feras, principalmente os animais
voadores, como as wyverns, que sio
treinados para eliminar os intrusos.

Apesar de nio possuirem um
governo formal, as ancids dos [
ninhos maiores reccbem o apoio / A
da maioria da raca. Elas precisam |E/
de alguma atividade comercial, ja
que consideram ferramentas ¢ conhecimentos interes-
santes, embora necessarios apenas ocasionalmente. O
tnico grupo que se mostrou disposto a lidar com esses
seres 530 os kobolds. O comércio e os acordos de fron-
teiras entre as harpias e os kobolds sdo mantidos com
cautela e suspeita.

Combate
As harpias se deleitam em atacar animais e
humandéides. Estes siio, as vezes, mantidos como par-
ceiros, embora mais freqiientemente sejam devorados.
As vitimas com pertences brilhantes sio as mais
visadas. As harpias coletam e negociam equipamentos
em escambos elaborados de favores e poder. Desde

ceiros. Ambas as tarefas estdo relacionadas, /f’

que as chances parecam boas, atacario qualquer um
vagando pelo seu territdrio, exceto kobolds.

As harpias atiram sacos com esterca negro como dis-
tracio, embora um golpe certeiro possa incapacitar
uma vitima por alguns momentos enguanto outras
atacam. Qutro tipo de distracio consiste em um voo
rapido em cambalhotas pelo ar, dando gritos estri-
dentes. As harpias preferem o poder e a celeridade da
magia, portanto, uma vez que o inimigo esteja distrai-
do, o grupo tentard uma conjuracdo simultinea em
massa. Os inimigos mais poderosos serdo testados
cuidadosamente. Utilizam armadilhas e outros obsti-

culos e os batedores observam como o adversirio

A reage. Se as chances nio estiverem a seu favor,
\%‘1‘*{ as harpias recuario e tentario formar um
v\ grupo maior para lidar com os invasores.

Imunidade a Imundicie (Ext): As harpias
sdo uma raca extremamente suja. Seus
ninhos tornam obvios devido ao odor tra-
zido pelo vento. Elas sio imunes a infec-

¢des e cutras doencas causadas pela podri-
dio ou contigio. Essa imunidade nfio se

estende as toxinas das plantas e animais
ou a quaisquer efeitos magicos.
Veneno de Esterco Negro (Ext): As har-
pias carregam sacos de esterco
negro preparado, que
pode causar nausea.
Inoculacio através do
- e ¥ contato, teste de resisténcia

o ... de Fortitude (CD 12), dano
' inicial e secunddrio: 1d3 pon-
tos de dano temporirio de Con.

Harpias Como Personagens

As harpias raramente sao candidatas a personagens.
Elas ndo se prestam aos assuntos dos herdis. Os perso-
nagens mais proviveis desse tipo sio as exiladas dos
ninhos — devido a pressio populacional, conflitos ou
algum tipo de crime. Outra possibilidade pode ser
uma jovemn harpia apaixonada por um macho de outra
espécie disposto a esquecer a violéncia e a imundicie
caracteristicas da raca.

As harpias que abandonam seu povo nio sdo estig-
matizadas pelas demais, exceto por serem consideradas
insanas. Os integrantes da Horda e os elfos da noite
estio mais dispostos do que os humanos a aceitar a
natureza selvagem dessas criaturas. Aquelas que fazem
um esforco extremo para se manterem limpas e adqui-
rir boas maneiras t8m mais facilidade para se entende-
rem com os membros da Alianca.

As harpias tém dificuldade em empunhar armas ou
outros equipamentos enquanto se encontram no solo,
embora possam usar anéis em suas garras. Elas também
tém problemas para utilizar armaduras, que precisam
ser feitas sob encomenda (acrescente 209 ao custo), € a
penalidade de armadura ¢ multiplicada por 10 e aplica-
da ao deslocamento de voo. As harpias ndo conseguem
usar botas ou luvas. Sua classe favorecida é feiticeiro.

N



Hipogrifo mippogryphi
Besta Magica (Grande)
Dados de Vida: 4d10+8 (30 PV)
Iniciativa: +2
Deslocamento: 15 m (10 quadrados), véo 24 m (média)
CA: 15 (-1 tamanho, +2 Des, +4 natural),
toque 11, surpresa 13
Base de Ataque/
Agarrar: +4/+11
Ataque: Corpo a corpo: perfuragio +7 (dano: 1d8+4)
Ataque Total: Corpo a corpo: perfuragio +7 (dano: 1d8+4) ¢
2 garras +2 (dano: 1d4+2)
Im/L5m

Ataques Especiais:  —

Espaco/Alcance:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio na penumbra

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +6, Von +3

Habilidades: For 18, Des 15, Con 15, Int 10, Sab 14, Car 10

Pericias: Observar +9*, Quvir +9

Talentos: Esquiva, [nvestida Aérea

Ambiente: Florestas, colinas, montanhas e
planicies/Qualquer

Organizacio: Solitario, casal ou revoada (7-12)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: -

Geralmente Cadtico ¢ Bom

Progressio: 5-8 DV (Grande); 9-12 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel: — §

A besta tem os membros tra-
seiros de um imponente
cervo negro e a cabeca,
asas ¢ patas diantciras
de um grande corvo.

Descricao
Ao contrario da crenca comum,
os hipogrifos nio sio simples
feras que servem de monta-
ria para os elfos da
noite. Na verda-

Tendéncia:

de, niio sio menos inteligentes que as racas humanai-
des, embora sejam cautelosos em relacio a outras
espécies — tanto os kobolds quanto os humanos ja
tentaram escravizi-los. Grande parte dos hipogrifos
habita o Vale Acinzentado e outras regides comumen-
te ocupadas pelos elfos da noite. Eles tém sido os
companheiros fi¢is dos elfos desde épocas imemori-
ais. Na verdade, alguns dizem que os hipogrifos foram
um experimento da espécie élfica ou presentes de
Cenarius. Embora gentis e generosos entre os elfos da
noite, sdo experientes no que tange a tenacidade
necessdria para lutar contra as forcas demonfacas.

As sentinelas élficas vigiam os ovos dessas criaturas,
¢ sio consideradas como integrantes das familias de
hipogrifos. Da mesma maneira, esses seres cuidam dos
filhos dos elfos. Embora a maioria prefira ficar e pro-
teger as comunidades, os hipogrifos jovens tomados
pelo desejo de explorar e ver a floresta além de seus
ninhos costumam servir como montarias voluntarias
para os cavaleiros edlicos élficos (conforme detalhado
no Compéndio da Alianca e da Horda).

Os hipogrifos falam o Darnassiano, mas sio capazes
de aprender Comum e outros idiomas.

Combate

Os hipogrifos ttm uma compreensio agucada de
titicas aéreas. Sem cavaleiros, atacam com mergulhos
rapidos, utilizando seus préprios chifres seguidos por
investidas com suas garras. As fémeas evitam o comba-
te direto. Se aprisionados no chio, executardo investi-
das, tentando conseguir espago para voltar aos céus.
Transportando arqueiros elfos da noite, os hipogrifos
realizam ataques circulares cuidadosos, aproximando-
se do inimigo por tempo suficiente para um tiro antes
de planarem de volta. As criaturas com cavaleiros
agem por iniciativa prépria. A montaria consegue aju-

dar o cavaleiro durante o ataque,
. concedendo, possivelmente, +2
de bonus na jogada de ataque do
arqueiro.
Pericias: *Os hipogri-
fos recebem +4 de
bonus racial nos tes-
tes de Observar
durante o dia.




Javali-Espinho uiboan

Dados de Vida:

Iniciativa:

Deslocamentos

CA:

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Ambiente:
Organizacio:

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncias
Progressao:
Ajuste de Nivel:

Humanoide Monstruoso (Médio)
1d8+2 (6 PV)

+]

9 m (6 quadrados)

12 (+1 Des, +1 natural), toque 11, surpresa 11

+1/42

Corpo a corpo: pancada +1 (dano: [d4+1) ou
mangual +1 (dano: 1d8+1)

Corpo a corpo: pancada +1 (dano: 1d4+1) ou
mangual +1 (dano: 1d8+1)

1,5m/15m

Visio ne escuro 36 m

Fort +2, Ref +3, Von +]

For 13, Des 13, Con 15, Int 9, Sab §, Car 8
Observar +1, OQuvir +1

Esquiva

Terrestre/Qualquer

Gangue (5-8) ou bando (10-100 mais 100% de
nic-combatentes, | sargento de 3° nivel para
cada 20 adultos ¢ 1 lider de 40-6° nivel)

1/2

Padrao

Geralmente Leal e Mau

Conforme a classe de personagem

A criatura humanéide possui wm corpo atarracado e
encurvado e a face suina parecida com a de um javali. Uma
fileira de espinhos afiados se estende pelo dorso musculoso.

Descricao

Os javalis-espinho sdo criaturas primitivas, dgeis ¢
destemidas que habitam as Terras Aridas centrais de
Kalimdor no labirinto de espinheiros chamado
Baixada do Pantano Navalha.

Apos a Guerra dos Ancestrais e a subseqliente
Fragmentacio do mundo, a regiio povoada pelos
javalis-espinho tornouse cada vez mais hostil.
Forcados a lutar por comida e solo precioso contra os
taurinos € os pandaren, tornaram-se combatentes
agressivos e eficientes. Embora capazes de se sairem
bem num combate corpo a corpo, também realizam
emboscadas ou até mesmo se sacrificam para destruir
mesmo um s¢ de seus varios inimigos.

Sociedade dos Javalis-Espinho

Os javalis-espinho sdo um povo disperso. Apos sécu-
los de agressdes contra os taurinos, pandaren e quais-
quer outras espécies que se colocassem em seu cami-
nho, j& ndo possuem mais terras proprias. Eles sdo ter-
roristas e bandidos que vivem s margens de outras
sociedades, conquistando fatias de territorios banha-
dos no sangue de colonizadores mais fracos.

Em geral, os javalisespinho sio uma espécie domina-
da pelos machos. Embora raramente sejam vistas por
outras racas, as fémeas devern manter suas cabegas, ros-
tos e espinhos constantemente cobertos. Nio lhes é per-
mitido qualquer outro adorno e podem ser mortas ime-
diatamente se tocarem uma arma. Na sociedade dos
javalisespinho, a forca ¢ muito valorizada. As criancas
do sexo feminino e os machos mais fracos muitas vezes
sio abandonados para sobreviverem sozinhos ou morre-

rem nas gatras das feras. A fami-

lia ¢ importante, mas apenas

como fonte de mais guerrei-

ros para atacar o inimigo.

Quase desde o nascimento, 0s

jovens javalis-espinho sio doutrinados com ensi-

namentos de édio por outras racas inteligentes.

Essas criaturas nio fazem distingdes entre poli-

tica e religido. Seus lideres supremos também sio

lideres religiosos. Qs bandoes sdo sempre comanda-

dos pelos xamas e os grupos menores pelo combaten-

te mais forte, as vezes chamado de bruto. Raramente

se encontrard mais de um bando de guerra desse tipo

numa mesma drea geogrifica, a menos que estejam

sob a lideranca de um xama particularmente carismé-

tico ou de outro governante poderoso. Nio existe um

rei javaliespinho conhecido, apesar de que as tribos

suficientemente numerosas para adotar nomes pro-

prios possuem xamis com grande poder e influéncia
que agem como lideres tribais.

As leis que regem os javalis-espinho sdo simples. As
mulheres e criancas devem obedecer aos machos adul-
tos. Estes devem se submeter as ordens de qualquer




outro membro que nie possam derrotar num comba-
te pessoal. Todos devem respeitar o xama. A punicio
pela desobediéncia pode ser muito severa. A perda de
uma méo ou de um olho ¢ algo comum, embora tam-
bém ocorram mortes, principalmente para as fémeas e
os machos que ndo conseguem mais se defender em
uma batalha. As punicdes sio destinadas simplesmen-
te a eliminar os fracos. Em vez de morrerem doentes
em um leito ou como resultado de um castigo, os guer-
reiros envelhecidos investem contra inimigos que nio
conseguirio derrotar.

Os xamis possuem habilidades para combater ou
causar doencas, para controlar a natureza e para evo-
car os espiritos dos javalis. De acordo com eles, as
doengas sio causadas pela invasio de outras espécies
nas terras que por direito pertencem aos javalis-espi-
nho. Eles ensinam que, até que os invasores sejam
expulsos e seus irmaos retornem a terra prometida, o
sofrimento so podera ser aliviado por meio de uma
morte herdica. O pésvida para os martires esta reple-
to de maravilhas e prazeres além da imaginacio, de
acordo com 0s ensinamentos xamanistas.

Crinas-de-Navalha

Os Crinas-de-Navalha estio entre as duas tribos de
javalis-espinho mais proeminentes. Nativos das Terras
Aridas, invadem e saqueiam com freqiiéncia as colo-
nias préximas.
Dorsos-Ericados

Os Dorsos-Ericados tendem a ser maiores e mais for-
tes do que a maioria dos javalis-espinho. Eles possuem,
no minimo, 2 Dadoes de Vida e 15 de Forca.

Combate

Os combatentes javalisespinho lutam com feroci-
dade. Sob uma lideranca forte ou contra um inimigo
ancestral, lutario até a morte, sacrificando-se para des-
truir até mesmo um sé oponente. Eles preferem o
mangual, mas usario qualquer arma que estiver por

ROLEPLATTRG GARME

Kobold ixobold

Humanoide (Pequeno — Kobold)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +]

Deslocamento: 9 m (6 quadradas)

CA: 16 (+1 tamanho, +1 Des, +2 natural,
+2 corselete de couro), toque 12, surpresa 15

Base de Ataque/

Agarrar: +)/-5

Ataque: Corpo a corpo: adaga +0 (dano: 1d4-1,
dec. 19-20) ou mordida +0 (dano: 1d4-1)

Ataque Total: Corpo a corpo: adaga +0 (dano: 1d4-1,
dec. 19-20) ou mordida +0 (danc: 1d4-1)

Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Visdo no escuro 18 m, sensibilidade a luz,
temeroso, faro
Fort +2, Ref +1, Von +1

Habilidades: For 8, Des 12, Con 10, Int 8, Sab 12, Car 6

Pericias: Esconderse +4, Furtividade +4, Observar +5,
Oficios (armadilheiro) +2, Ouvir +,
Profissao (mineiro) +4,

Talentos: Prontidio

Ambiente: Subterrineo

Organizacio: Solitirio, par, ninhada (2-5), ninho (10-100
mais 100% de ndo-combatentes, 1 lading de 30
nivel para cada 20 adultos e 1 lider de 4°-6°
nivel) ou viveiro (30-300 mais 1 ladino de 3¢
nivel para cada 20 adultos, 1 ou 2 ancides de 40
ou 5° nivel e | lider de 6°-8° nivel)

Nivel de Desafio: 1/4

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +0

A criatura esguia se assemelha tanto a um rato quanto a

perto, mesmo que seja improvisada.

Javalis-Espinho Como Personagens
A classe favorecida dos javalisespinho é guerreiro.
Alguns sio ladinos e pouquissimos se tornam curan-
deiros. Conforme observado anteriormente, os ban-
dos pequenos sio comandados por guerreiros de
niveis mais elevados, que sempre obedecerio a um
xama, se este estiver presente. Esses personagens apre-
sentam as seguintes caracteristicas raciais:
 +2 de Forca, +2 de Destreza, +4 de Constituicio, -2
de Inteligéncia, -2 de Sabedoria, -2 de Carisma.
* Tamanho Médio.
* (O deslocamento bhase em terra de um javali-espinho
é¢de 9 m.
* Visdo no escuro até 36 m.
* +1 de bonus de armadura natural.
* [dioma Bisico: Baixo Comum.

¢ Classe Favorecida: Guerreiro.
* Ajuste de Nivel: +0.

um humandéide. Ela tem 1,20 m de altura e anda encurva-
da, com passos rdpidos. Seu mervosismo fica evidente nos
olhos grandes de roedor.

Descricdo

Os kobalds sao humandides parecidos com ratos que
habitam tineis que se prolongam nos subterrineos das
Montanhas Alterac e Crista Vermelha. Alcancando entre
90 cm e 1,20 m de altura e )
pesando entre 30 kge 45 <
kg, essas criaturas sentem-se
a vontade nos subterrineos
escuros e as luzes as perturbam.
Os kobolds sio um povo covarde
e servil que se empenha em ficar .
fora do caminho das outras
racas. Eles ocupam minas aban-
donadas e procuram equipa-
mento abandonado sem-
pre que puderem fazer 7
isso em seguranca.




Sociedade dos Kobolds

Os kokolds formam clas ténues bascados na linhagem
sangiiinea. Nao existe casamento. Os individuos jovens
migram entre ninhos ou entre os grandes viveiros. Os
kobolds de todas as idades preferem dormir em grupos
numerosos. Embora nio haja uma estrutura de governo
definida, eles se organizam em grupos informais para
planejar escavagoes ¢ exploracdes.

Apesar nio serem particularmente inteligentes, pos
suem sentidos agucados e uma boa habilidade para enten-
der as situacoes. Uma de suas realizacoes significativas ¢ a
alianca com as harpias. Os kobolds oferecem os equipa-
mentos que encontram em troca de informaces. As duas
racas protegem umas as outras devido a proximidade.

Combate

Os kobolds tentam evitar o combate de todas as for-
mas possiveis. Utilizam armadilhas para aprisionar ani-
mais pequenos e proteger os viveiros. {Juando pressiona-
dos, irio se aglomerar sobre um alvo, tentando morder
os pontos vulnerdveis. Quando enfrentam uma ameaca
significativa, abandonam os ninhos e os filhotes.

Sensibilidade & Luz (Ext): Os kobolds ficam pasmos sob
luz intensa do sol ou no raio de efeito da magia luz do dia.

Temeroso (Ext): Normalmente, os kobolds temem
outras racas ou o perigo. Quando intimidados ou
sujeitos a efeitos de medo, recebem -4 de penalidade
nos testes de resisténcia.

Pericias: Os kobolds recebem +3 de bonus racial em
Oficios (armadilheiro), Esconderse, Quvir, Furtividade
e Profissio (mineiro).

Kobolds Como Personagens
Um kobold amigavel provavelmente foi criado por
um elfo da noite ou alguma outra raga. Embora gover-
nado pelo medo, é possivel que um kobold heroico

surja de vez em quando. A propensio a furtividade e

seu conforto em ambientes subterrineos tornam-nos

apropriados as classes ladino ¢ batedor. Esses persona-
gens apresentam as seguintes caracteristicas raciais:

o +2 de Destreza, +2 de Sabedoria, -2 de Forga, -2 de
Inteligéncia, -4 de Carisma.

e Tamanho Pequeno. +1 de bonus na Classe de
Armadura, +1 de bénus nas jogadas de ataque, +4
de bémus nos testes de Esconderse, -4 de penalida-
de nos testes de Agarrar, 3/4 do limite para erguer e
carregar dos personagens Médios.

o O deslocamento base em terra de um kobold é de 9 m.

* Visao no escuro até 18 m.

e Pericias Raciais: Um personagem kobold recebe +3 de
bénus racial nos testes de Esconder-se, Furtividade,
Oficios (armadilheire), Ouvir e Profissio (mineiro).

e Talentos Raciais: Um personagem kobold recebe
talentos de acordo com a sua classe de personagem.

e +2 de bonus de armadura natural.

» Qualidades Especiais (veja acima): Sensibilidade a
Luz, temeroso, faro.

e Idiomas Basicos: Comum, Baixo Comum.

e Classe Favorecida: Ladino.

» Ajuste de Nivel: +0.

Ataque:
Ataque Total:

Ataques Especiais:

Talentos:

Ambiente:

Lagarto-Trovao mmunder Lizard]

Besta Magica (Enorme)
Dados de Vida: 10d10+70 {125 PV)
Iniciativa: +4
Deslocamento: 12 m (8 quadradas)
CA: 16 (-2 tamanho, +8 natural), toque 8,
surpresa 16
Base de Ataque/
Agarrar: +10/+26
Corpo a corpe: mordida +17 (dana: 2d8+8)
Corpo a corpo: mordida +17 (dano: 2d8+8) ¢
2 pisadas +11 (dano: 2d6+4)
45m/3m

Sopro (relimpago), agarrar aprimorado, engolir

Espaco/Alcance:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio na penumbra,
imunidade a eletricidade

Testes de Resisténcia: Fort +14, Ref +7, Von +4

Habilidades:
Pericias:

For 26, Des 11, Con 24, Int 4, Sab 12, Car 5
Observar +11, Ouvir +16

Ataque Poderoso, Foco em Arma (mordida),
Iniciativa Aprimorada, Prontidio

Colinas e planicies/Temperado e quente
Salitirio, casal, gangue (3-6) ou manada
(3-6 mais 50% de jovens ¢ 1 macho Enorme
ou Imenso)

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Padriia

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 11-15 DV (Enorme); 16-20 DV (Imenso)

Organizacio:

Ajuste de Nivel: -

O grande véptil anda sobre as quatro patas e o solo treme
a cada passo. Ele possui pele verde malhada e uma crista que
se estende ao longo de seu dorso.

Descricao

As lendas taurinas falam de feras kodo mitologicas,
abencoadas pelos espiritos do céu e ligadas ao poder
da tempestade. Entre elas, estio os lagartos-trovio, os
lagartosrelidmpago e os poderosos monstros da tem-
pestade. Os taurinos consideram que encontrar uma
dessas criaturas ¢ um evento significativo na vida de
um individuo — um pressigio, embora nem sempre
seja claro se bom ou mau.

Apesar de existirem semelhancas, o parentesco dos
lagartostrovio com as bestas kodos ¢ distante. Esses
animais sio agressivos, principalmente quando for-
mam manadas. Manter uma distincia segura de um
lagarto-trovio provavelmente evitara problemas.

Os lagartos-troviio preferem se manter confinados em
territdrios pequenos e realizam movimentos previsiveis.
Em terrenos rochosos ou montanhosos, procuram gru-
tas ou vales para se abrigarem durante a noite. Os casais
ou manadas estabelecem um pequenc numero desses
reftigios por todo o seu territorio e retornam ao que esti-
ver mais proximo apos pastarem. Os locais onde se
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encontram os ninhos podem guardar equipamentos e
tesouros deixados por pretensos agressores.

Combate

Um teste bem-sucedido de Conhecimento (natureza)
ou Observar (CD 14) permite reparar na forma como as
plantas se achatam ao redor de um lagartotrovao, como
se uma forte ventania soprasse das patas do animal.
Essas bestas magicas emanam uma falsa trangiiilidade.
Embora pastem calmamente mesmo quando sabem que
estio sendo observados, um movimento repentino ou
odor estranho podem causar mudangas dramaticas de
comportamento. Alguns permitirio que os humanoides
se aproximem bastante e até mesmo que os toquem ou
os cavalguem. Em outros momentos, atacario caravanas
ou povoados.

Os jovens lagartos machos formam gangues. Esses gru-
pos podem ser letais, ja que seus membros quase se deli-
ciam em esmagar outros animais em meio a virios jogos.

Ensurdecer (Ext): Como uma acio padrio, os lagar-
tos-trovio sio capazes de emitir um urro estridente que
ensurdece e atordoa os inimigos num cone de 15 m. Os
alvos que fracassarem num teste de resisténcia de
Reflexos (CD 17) ficam atordoados por 1d3 rodadas ¢
ensurdecidos por 2d6 minutos. Os que obtiverem suces-
so ficardo ensurdecidos por 2d6 rodadas (personagens

Lagarto-relampago
Besta Magica (Enorme)

surdos nio sio afetados). Enquanto se encontra ensur-
decido, um personagem nio podera ficar novamente
atordoado com esse tipo de ataque, mas pode ter a dura-
ciio dessa condiciio prolongada. Um personagem atingi-
do por dois resultados de surdez completa permanecera
nesse estado até que seja curado. Qualquer cura magica
¢ suficiente para restaurar a audicio.

Rugir do Vento (Sob): Como uma acio padrio e
uma vez a cada 1d4 rodadas, os lagartos-trovio sao capa-
zes de liberar uma rajada de vento poderosa num cone
de 15 m. Os alvos que nio obtiverem sucesso num teste
de resisténcia de Reflexos (CD 17) estardo sujeitos a ven-
tos com forca de tornado até a proxima acgio do lagarto-
troviio (consulte o LdM, Tabela 3-24: Efeitos do Venta).

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habili-
dade, o lagarto-trovio precisa atingir um opcnente com
sua mordida. Em seguida, pode tentar iniciar uma
manobra Agarrar como acio livre sem provocar um ata-
que de oportunidade. Caso venga o teste, prenderd a
criatura e serd capaz de usar sua habilidade Engolir.

Engolir (Ext): Um lagartotrovio pode deslocar sua
mandibula para tentar engolir um oponente de tamanho
Grande ou inferior que estiver aprisionado com um teste
de Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentro do monstro, a
vitima sofre (2d8 + modificador de Forca do animal) pon-
tos de dano por concussio, mais 1d8+6 pontos de dano

Monstro da Tempestade
Besta Magica (Enorme)

Dados de Vida:
Iniciativas
Deslocamento:

CA:

Base de Ataque/Agarrar:

Ataque:
Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:
Pericias:
Talentos:

Ambiente:

Organizacio:

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:
Ajuste de Nivel:

15d10+120 (202 PV)

+4

12 m (8 quadrados)

16 (-2 tamanho, +8 natural), toque 8, surpresa 16
+15/+32

Corpo a corpo: mordida +23 (dano: 2d6+9)
Corpo a corpo: mordida +23 (dano: 2d6+9) e

2 pisadas +17 (dano: 2d6+4)

45m/3m

Ensurdecer, rugir do vento, agarrar aprimorado, engolir

Visdo no escuro 18 m, visio na penumbra,
imunidade 4 eletricidade

Fort +17, Ref +9, Von +6

For 28, Des 11, Con 26, Int 4, Sab 12, Car 5
Observar +12, Ouvir +12

Ataque Poderoso, Encontrio Aprimorado,
Foco em Arma (mordida), Golpe Avassalador,
Iniciativa Aprimorada, Prontidio

Colinas e planicies/ Temperado e quente
Solitirio, casal, gangue (3-6) ou manada (3-6 mais 50%
de jovens e 1 macho Enorme ou Imenso)

17

Padrio

Sempre Neutro

16-20 DV (Imenso)

19d10+171 (275 PV)

+4

12 m (8 quadrades)

18 (-2 ramanho, +10 natural), toque 8, surpresa 18
+19/+37

Corpo a corpo: mordida +38 (dano: 3d6+10)

Corpo a corpo: mordida +38 (dano: 3d6+10) ¢

2 pisadas +32 (dano: 2d6+5)

45m/3Im

Ensurdecer, rugir do vento, agarrar aprimorado, engolir,
hahilidades similares a magia

Visio no escuro 18 m, visdo na penumbra,

imunidade A eletricidade

Fort +20, Ref +11, Von +7

For 31, Des 11, Con 28, Int 8, Sab 12, Car 5

Observar +14, Ouvir +22

Ataque Natural Aprimorado (mordida), Ataque Poderoso,
Encontrio Aprimerado, Foco em Arma (mordida),
Golpe Avassalador, Iniciativa Aprimorada, Prontiddo
Colinas e planicies/ Temperado e quente

Solitario, casal, gangue (3-6) ou manada (3-6 mais 50%
de jovens ¢ 1 macho Enorme ou Imenso)

19

Padrio

Sempre Neutro

20-24 DV (Imenso)
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por dcido a cada rodada, devido ao suco digestivo do
lagarto-trovao. Uma criatura nessa situacao pode abrir
caminho para se libertar (usando armas leves cortantes
ou perfurantes), causando 25 pontos de dano ac sistema
digestivo do lagartorovao (CA 16). Depois que a vitima
sair, reagdes musculares fechario a aberturs; qualquer
outro oponente terd de abrir seu préprio caminho.

QO estdmago do lagartotrovio é capaz de comportar
duas criaturas Grandes, quatro Pequenas, oito Miudas,
dezesseis Mintsculas ou trinta e duas Minimas. Lagartos-
trovio Imensos conseguem engolir oponentes Enormes
ou menores e comportam o dobro de criaturas.

Pericias: Os lagartostrovio recebem +8 de bonus
racial nos testes de Quuvir.

Lagarto-Relampago e
Monstro da Tempestade

Uma centelha brilha ocasionalmente nos olhos do grande
réptil enquanto ele arrasta seu corpo descomunal pelas plani-
cies. Sua pele ¢ malhada de verde e marrom com manchas
azuis e wma grande crista se estende ae longo do dorso.

Descrigao do Lagarto-Relampago
Qs lagartos-relimpago se parecem muito com 0s
lagartos-trovio, embora seu tamanho seja maior. Além
disso, possuem outras habilidades além das que com-
partilham com seus primos menores. Fagulhas dan-
cam nos olhos do grande lagarto, e seu urro percorre
distincias tremendas.

Combate
Os viajantes sentem dificuldade em distinguir um
lagarto-relimpago de um lagarto-trovio, embora a dife-
renca se torne evidente se provocarem o primeiro a
entrar em acio. Apesar de conseguirem engolir os opo-
nentes, os lagartosrelampago nio hesitardio em
usar seu atague de relimpago para matar os inimi-
2os que parecerem perigosos. Os humandides sio
normalmente vistos como ameacas, assim como
os grandes predadores. Os animais meno-
res ou menos ameacadores podem ser
pisoteados, atacados ou simplesmente
engolidos. Os jovens formam gangues,
cada um abocanhando um mem-
bro diferente de um animal para
brincar de cabo-de-guerra.
Sopro (Sob): Uma vez
a cada 1d4 roda-
das, como uma
acio padrio, um
lagarto-relampago ¢
capaz de disparar um reldm-
pago de sua cabeca. Linha
de eletricidade de 30 m;
5d6 pontos de dano,
Reflexos (CD 15) para
reduzir o dano a merade. O dano
aumenta em 1d6 e a CD em
1 a cada 2 DVs que o lagar- Egg

to-relimpago progredir. At

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habili-
dade, o lagarto-relimpago precisa atingir um oponente
com sua mordida. Em seguida, pode tentar iniciar uma
manobra Agarrar como agio livre sem provocar um ata-
que de oportunidade. Caso venca o teste, prendera a
criatura e serd capaz de usar sua habilidade Engolir.

Engolir (Ext): Um lagartorelimpago pode deslocar
sua mandibula para tentar engolir um oponente de
tamanho Grande ou inferior que estiver aprisionado
com um teste de Agarrar bem-sucedido. Uma vez den-
tro do monstro, a vitima sofre (2d8 + modificador de
Forga do animal) pontos de dano por concussio, mais
1d8+6 pontos de dano por 4cido a cada rodada, devi-
do a0 suco digestivo do lagartorelimpago. Uma cria-
tura nessa situacio pode abrir caminho para se liber-
tar (usando armas leves cortantes ou perfurantes), cau-
sando 25 pontos de dano ao sistema digestivo do lagar-
to-relampago (CA 16). Depois que a vitima sair, rea-
coes musculares fechario a abertura; qualquer outro
oponente tera de abrir seu proprio caminho.

O estomago do lagartorelampago é capaz de com-
portar duas criaturas Grandes, quatro Pequenas, oito
Mitdas, dezesseis Minusculas ou trinta e duas
Minimas. Lagartosrelimpago Imensos conseguem
engolir oponentes Enormes ou menores e comportam
o dobro de criaturas.

Imunidade 4 Eletricidade (Sob): Os lagartos-relam-
pago nio sofrem dano de ataques de eletricidade,
embora isso lhes chame a atengio. Esse fendmeno ¢é
visto com freqliéncia quando os jovens lancam relam-
pagos uns nos outros por brincadeira.

Descricdo do Monstro da Tempestade
Os monstros da tempestade sdo parentes mais fortes
dos lagartos-trovio ¢ relampago. Alguns taurinos acre-
ditam que poderosos espiritos do céu habitam as cria-
turas terrenas mais poderosas e que a fusio do fir-
mamento ¢ da terra assume a forma dos mons-
tros da tempestade. Essas bestas sio obviamente
magicas, ja4 que o vento ¢ as névoas brincam ao

seu redor o tempo toado.

Combate do Monstro da Tempestade
Os monstros da tempestade sdo mais pode-
Tosos e inteligentes que seus semelhantes,
Eles possuem os mesmos ataques ¢ habi-
lidades especiais dos lagartosrelampa-
go, além das habilidades similares a
magia a seguir. Essas bestas midgicas
podem utilizar alguns equipamentos,

principalmente anéis mdgicos.
Habilidades Similares a Magia
(SM): 3/dia — controlar os ventos,
névoa obscurecente; 1/dia — con-
trolar o clima. Essas habilidades
sdo  executadas como um
curandeiro de nivel equiva-
lente aos DVs do monstro

da tempestade.




Lobo do Gelo iFrost woir
Lobo do Gelo Atroz
Besta Magica (Grande — Frio)

Sopro (frio), imobilizacio
Visio no escuro, visdo na penumbra, faro,
imunidade a0 frio, vulnerabilidade ao fogo
Fort +8, Ref +7, Yon +13

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

A criatura se assemelha a um lobo de proporcies gigantescas,
com pélo eshranguicado e olhos que brilham num tom azulclaro.

Descricdo
Os lobos do gelo atrozes sio similares aos lobos atro-
zes comuns em todos os aspectos, exceto pela coloracio
branca ou acinzentada e o azulclaro gélido dos olhos.

Combate
Os lobos do gelo atrozes, treinados ou nao, luram e
cacam como os lobos atrozes comuns, mas também
conseguem congelar a presa com seu sopro congelante.
Sopro (Sob): Um lobo do gelo atroz, como uma acio
padrio, consegue exalar um cone de frio de 24 m ou de
12 m. O sopro causa 3d6 pontos de dano por frio, embo-
ra os alvos possam reduzir o dano 3 metade obtendo
sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos (CD 16).
Imobilizaciao (Ext): Um lobo do gelo '
atroz que atinja o oponente com sua
mordida pode tentar imobilizalo
como uma acdo livre sem a
necessidade do ataque de toque '+
e sem provocar ataques de opor-
tunidade. Se a tentativa falhar,
o oponente ndo pode reagire —
tentar imobilizar o lobo do 2
gelo atroz.
Pericias: Os lobos do gelo
atrozes recebem +1 de
bénus tacial nos testes de

Lobo do Gelo Gigante
Besta Magica (Enorme — Frio)

Dados de Vida: 6d10+18 (51 BV) 9d10+54 (103 PV)

Iniciativa: +2 +]

Deslocamento: 15 m (10 quadrados) 12 m (8 quadrados)

CA: 14 (-1 tamanhe, +2 Des, +3 natural), toque 11, surpresa 12 14 (-2 tamanho, +1 Des, +5 natural), toque 9, surpresa 13

Base de Ataque/Agarrar: +6/+17 +0/+16

Ataque: Corpo a corpo: mordida +13 (dano: 1d8+10) Corpo a corpo: garra +17 (dano: 1d8+9/+1d6 de frio) ou
mordida +16 (dano: 2d6+9/+1d6 de frio)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +13 (dano: 1d8+10) Corpo a corpo: 2 garras +16 (dano: 1d8+9/+1d6 de frio) e
mordida +11 (dano: 2d6+9/+1d6 de frio)

Espaco/Alcance: 3m/15m 45m/3m

Toque congelante, imobilizagio

Visio no escuro 18 m, visio na penumbra, faro,
imunidade ao frio, vulnerabilidade ao fogo
Fort +12, Ref +7, Von +4

Habilidades: For 25, Des 15, Con 17, Int 5, Sab 12, Car 10 For 29, Des 13, Con 23, Int 2, Sab 12, Car 10

Pericias: Esconderse +0, Furtividade +6, Observar +7, Esconderse -5, Furtividade +6, Observar +8,
Quvir +7, Sobrevivéncia +1* Ouvir +8, Sobrevivéncia +1

Talentos: Foco em Arma (mordida), Prontidie, Rastrear Foco em Arma (garras), Prontidio, Rastrear, Tolerincia

Ambiente: Floresta, coling, montanhas, planicies ¢ subterrineo/Frio Floresta, coling, planicies e montanhas/Frio

Organizacio: Solitirio, casal ou alcaréia (5-8) Solitrio, casal ou alcatéia (3-6)

Nivel de Desafio: 4 6

Tesouro: Nenhum Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro Sempre Neutro

Progressio: 7-18 DV (Grande) 10-16 DV (Enorme); 17-30 DV (Tmense)

Ajuste de Nivel: - -

Ouvir, Furtividade e Observar ¢ +2 nos de Esconder-se.
*Eles também recebem +4 de bénus racial nos testes de
Sobrevivéncia se estiverem seguindo rastros atraves do
faro e sua coloraciio lhes concede +4 de bonus racial nos
testes de Esconderse em dreas de neve e gelo.

Lobo do Gelo Gigante
Qs taurinos acreditam que os lobos do gelo gigantes
foram tocados pelos espiritos do inverno e receberam
parte de seu poder. Seja como for, essas criaturas gigan-
tescas com pélo azul acinzentado sdo mais comuns no
extremo norte, Eles ndo temem os humanos ou outras
ragas € Os cagam cOmo qUAiSqUEr OULTas presas.
Combate
Os lobos do gelo gigantes sio praticamente versdes
maiores dos atrozes, emhbora sejam notavelmente
menos medrosos. Eles cacam em matilha, mas utilizam
taticas simples — duas metades do grupo se lancam
sobre uma vitima com grande velocidade.
Essas criaturas possuem toque congelante,
em vez de sopro, mas, em
OULTOS 2SPectos, apresen-
tam as mesmas capacidades
de um lobo do gelo atroz.
Toque Congelante (Sob):
Qs ataques de mordida e
garra de um lobo do gelo
gigante causam +1d6 pontos
de dano adicional por frio.

P




Essa coisa ndo possui umda forma definida. Ela se parece
apenas com um aciimulo gigante de muco animado.

LOdO [Sludgel]

Limo (Médio)
Dados de Vida: 3d10 (15 PY)
Iniciativa: -5
Deslocamento: 3 m (2 quadrados), escalar 3 m
CA: 5{=5 Des), toque 5, surpresa 5
Base de Ataque/

Agarrar: +2/43

Ataque: Corpo a corpo: pancada +3 (dano: 1d4+1 ¢
lentidio)
Corpo a corpo: pancada +3 (dano: [d4+1
e lentidio), ou a distincia: pulo -3 (dano:
1d6+1 e lentidio)
Espaco/Alcance: 1,5m/15m
Ataques Especiais:  Lentiddo
Qualidades Especiais: Percepcio i cegas, limo
Testes de Resisténeia: Fort +1, Ref -4, Von -4
Habilidades: For 12, Des 1, Con 11, Int -, Sab 1, Car 1
Pericias: -
Talentos: -
Ambiente: Charco e subterrineo/Qualquer
Organizacio: Solitario
Nivel de Desafio: 4
Tesouro: -
Sempre Caotico e Neutro
Lododacaio 4-6 DV (Medio);
Lodosaltador 7-9 DV (Grande);
Lodo-monstruoso 10-12 DV (Enorme).
Ajuste de Nivel: =

Ataque Total:

Tendéncia:
Progressio:

Descricdo

Os lodos se originam dos lugares mais profundos de
Azeroth. Essas criaturas estranhas compartilham uma
ancestralidade elemental, mas foram corrompidas
pelos poderes do caos. Agora, existem como massas
torturadas de gosma semi-inteligente. Ninguém conhe-
ce suas motivacdes ou se hd qualquer ecologia especi-
fica por trds de sua existéncia. Sio mais comumente
encontrados na Floresta Cruel.

Até pouco tempo, os lodos eram encontrados ape-
nas em dreas nio-<civilizadas. Agora, entretante, foram
relatados avistamentos nas metropoles de Kalimdor.
Eles foram vistos escoando de lugares tmidos das cida-
des, emergindo dos dejetos da civilizacio para atacar
vitimas distraidas antes de afundar ne sole nova-
mente. Muitos atacam de surpresa em qualquer lugar
onde haja lixo acumulado ou onde se permite que a
dgua estagnada se infiltre na terra. Nio se sabe se esse
novo tipo de agressio faz parte de algum plano da
Legidao Flamejante ou de outra forca, se consiste no
resultado do afastamento de seus esconderijos tradi-
cionais por alguma criatura terrivel, se representa uma
decisio consciente ou um mero acidente.

Qs lodoslacaios medem cerca de 2,40 m de didme-
tro, enquanto os saltadores e os monstruosos atingem
até 4,80 m e 9,60 m, respectivamente.

Combate

Os lodos atacam qualquer criatura que encontrem.
Eles golpeiam com pseudopodes, tentando engolfar a
presa para digeri-la mais tarde.

Lentidio (Ext): Os lodos
secretam uma ehzima que
retarda os reflexes do alvo.
Qualquer golpe corpo a corpo
ou a distancia causa o efeito de
lentidio. O toque do lode tem
o mesmo resultado da magia
lentiddo, como se lancada por
um conjurader de nivel equi-
valente aos Dados de Vida do
lodo. A enzima pode ser arre-
messada com o alcance da
magia com um ataque de
toque a distincia. Esse efeito
estd sempre ativo, apesar de
poder ser anulado cem um
teste de resisténcia de Vontade
(CD 1.

Percepcio as Cegas (Ext):
Todo o corpo de um lodo ¢
um 6rgio sensorial primitivo
que consegue perceber a presa
pele odor e vibracio num raio
de 18 m.
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Magnatauro [Magnataur] Ataque: Corpe k)lCOTpO: clava Enorme +18 (dano:
2d6+11
Gigante (Enorme) . . ‘ .
Da.d‘os ‘de Vi 12484108 (162 PV) Ataque Total: ((&(ifg) i ggi% clava Enorme +18/+13
Iniciativa: +) Espaco/Alcance: 45 m/45m
Deslocamento: 15 m (10 quadrados) Ataques Especiais:  Presenca aterradora, atropelar 1d8+16
CA: 17 (-2 tamanho, +9 natural), toque 8, Qualidades Especiais: Visio na penumbra, Resisténcia a Dano
surpresa 17 15/migica, Resisténcia a Frio 5
Base de Ataque/Agarrar: 9/+18 Testes de Resisténcia: Fort +19, Ref +4, Von +5

Habilidades: For 32, Des 10, Con 28, Int 10, Sab 12, Car 10
Pericias: Esconderse +9, Furtividade +9, Observar +6,
Oficios (armeiro) +5, Ouvir +6, Sobrevivéncia +6
Talentos: Ataque Poderoso, Grande Fortitude,
Rastrear, Trespassar, Trespassar Maior
Ambiente: Monranhas /Frio
Organizacéo: Solitario
Nivel de Desafio: 16

Tesouro: Padrio

> Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressio:  13-17 DV (Enorme); 18-20 DV {Imenso)
Ajuste de Nivel: -

Essa criatura possui o térax, a cabeca e
os bracos de um gigante e o corpo de um
grande mamute lanoso. Seu aspecto é
completamente aterrorizante enguan-
to caminha e seus cascos poderosos
fazem o chdo tremer a cada passo.

Descricao

Esses monstros temiveis
Jembtam um centauro em
escala gigantesca. Pesam entre
15 ¢ 20 t e atingem 6-9 m de altura. As origens
dos magnatauros sio um mistério, embora haja
varias especulacdes. Algo claro ¢ que existem pou-
cos espécimes. Esse fato ¢ uma espécie de béngio,
devido ao prazer que essas criaturas sentem em des-
truir e atormentar. Os sobreviventes de caravanas
falam de carrocas ¢ cavalos esmagados na neve.
Alguns interromperam a fuga tempo suficiente para
ver uma criatura gigantesca depositando cuidadosa-
mente pessoas aos gritos em um saco enorme, sem

duvida destinadas a horrores desconhecidos.
Essas criaturas exigem uma grande quantidade
de alimento, por isso devoram as pessoas € ani-
mais depois de se divertirem. Em vérios luga-
res, estabeleceram reinos primitives, poupan-
do as pessoas do terror desde que lhes forne-
cam alimentos. Mas com o tempo, a popula-
¢io ndo consegue fornecer as necessidades do
gigante, ou ecle fica entediado e comeca
outro massacre. Alguns tém certa habilida-
de para pescar baleias e podem se estabe-
lecer junto a dgua.

i
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s magnatauros nio confiam ou apreciam uns
nos outros mais do que a quaisquer outras criaturas.
Nio existe periodo de acasalamento. Eles procriam
quando os alimentos sio abundantes e o acaso lhes
fornece um parceiro em potencial. Uma vez que o
ato seja consumado, o casal se separa. As mies ensi-
nam a caca, o idioma basico e a fabricagio das ferra-
mentas necessarias. Humanos e outros animais sio
levados aos covis a fim de servirem de brinquedos
para as crias. Quando os jovens tornam-se suficiente-
mente maduros, acompanham suas mies nos
ataques. Quando atingem a adolescéncia, as crias
sio abandonadas e devem cuidar de si mesmas.

As vezes, 0§ Mmagnarauros lutam uns contra os
outros, mas normalmente evitam essas situacdes. No
entanto, o acasalamento pode fazer com que os
machos entrem em conflito. Essas brigas costumam
ser apenas uma demonstracio. Os dois gritam e
pisoteiam o chio até que um deles fique acovardado
e fuja.

Combate

Os magnatauros utilizam duas estratégias bésicas. A
primeira consiste, simplesmente, em atacar uma viti-
ma ou um povoado e distribuir pancadas com sua
clava. Os fugitivos sao atropelados. A outra abordagem
consiste em aguardar a passagem de caravanas, imovel
ou escondido. As wvezes, seguem os comboios para
terem a oportunidade de surpreendélos. Esse desejo
de se aproveitar do elemento surpresa nio se deve a
cautela ou medo, mas sim para limitar as chances de
que as vitimas escapem do encontro.

Devido a falta de armas apropriadas para o seu
tamanho, os magnatauros possuem certa habilidade
para converter arvores em clavas funcionais. Esses ins-
trumentos enormes pesam entre 90 kg e 270 kg e
podem ser empunhados com uma s6 mio pela criatu-
ra. Os magnatauros Imensos possuem clavas ainda
maiores e capazes de causar 2d8 pontos de dano.

Presenca Aterradora (Ext): A visio de um magna-
tauro investindo e gritando com uma alegria terrivel é
suficiente para paralisar até mesmo o herdi mais cora-
joso. Qualquer individuo num raio de 18 m deve rea-
lizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 16). Um
fracasso significa que o personagem ficard aterrorizado
por 5d6 rodadas (consulte “Mede” no Capitulo 8:
Glossario do Ld)).

Atropelar (Ext): Reflexos (CD 27) reduz 4 metade.
A CD para o teste de resisténcia é baseada em Forca.

Resisténcia a Frio (Ext): Os magnatauros ignoram
os primeiros 5 pontos de dano por frio a cada rodada.
Qs ventos frios e o gelo do norte nio incomodam os
magnatauros e alguns usam as tempestades como
camuflagem para seus ataques.

Pericias: Apesar do tamanho gigantesco, esses
monstros tém a habilidade de pisar suavemente e de se
esconderem. Recebem +4 de boénus racial nos testes de
Esconder-se e Furtividade.

Murloc muroc]

Aberracio (Médio)

Dados de Vida: 1d8+2 (6 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), naragio 12 m

CA: 14 (+2 Des, +2 natural}, toque 12, surpresa 12

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

+0/+)

Corpo a corpo: mordida +0 (dano: 1d6) ou
lanca curta +0 {dano: 1d6), ou a distincia:
rede +2 (dano: especial)

Corpo a corpo: Mordida +0 (dano: 1d6) e

2 garras -5 (dano: 1d4) ou langa curta +0 (dano:
1d6), ou a distincia: rede +2 (dano: especial)
Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais:  —

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, anfibio

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +2, Von +3

Habilidades: For 10, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 10
Pericias: Natacfio +8, Observar +3, Oficios

(redeiro) +4, Ouvir +3

Esquiva

Aquitico e pintanos/Temperado e quente
Solitario, bando (3-4) ou aldeia (6-12 mais
um lider de 2° nivel)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Neutro ¢ Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +()

A criatura é uma estranha combinagdo de humano e
peixe. Sew corpo é encurvado, com guelras e mdos e pés com
membranas. Ela possui olhos salientes, boca escancarada e
uma pele viscosa malhada de amarelo e vermelho.

Ataque Total:

Talentos:
Ambiente:
Organizacio:

Descricdo

Os murlocs sic uma raga antiga que surgiu no
fundo dos ceeanos. A fragmentacio do mundo permi-
tiu que se espalhassem pelo mar entre Kalimdor e
Lordacron. As bruxas do mar e outros poderes das
profundezas encorajaram-nos a se mudarem para as
ilhas e praias da regido, a fim de se prepararem para a
vinda da Legido Flamejante. As ragas terrestres, desco-
nhecendo as origens antigas dos murlocs, conside-
raram-nos recém-chegados ac mundo.

Os murlocs conseguem andar e respirar em terra,
embora raramente se distanciem da dgua. Apesar de
sua aparéncia encurvada e, de certa forma, desengon-
cada, sio capazes de se mover com velocidade e agili-
dade traicoeiras. Eles se adaptaram até mesmo a agua
doce dos pantanos, rios e lagos. Quaisquer aldeias que
estabelecam em terra localizam-se proximas de grandes
volumes de dgua ou em terrenos tmidos.

Os ovos dos murlocs devem ser depositados na dgua,
formando uma massa grudenta de ovéides do tama-
nho de um punho. Nas aldeias terrestres, sio armaze-




ROLEPLATIRG

nados em tanques construides especialmente para
isso. Os murlocs 50 se tornam anfibios ao atingir um
ano de idade, portanto, os recém-nascidos sio vigiados
cuidadosamente nesses tanques.

Essas criaturas se organizam em pequenas tribos e
clis maiores. Estes comercializam informacoes e pro-
dutos ¢ os lideres se retinem para discutir assuntos que
afetam a espécie. Os clas unem as tribos em um exér-
cito informal quando ocorrem invasdes ou quando
aumenta a necessidade de vitimas sacrificiais. Em raras
ocasides, varios clis se combinam para coordenar exér-
citos maiores. Os murlocs sio competitivos e ¢ dificil
manter um grupo numeroso unido por qualquer
periodo de tempo.

Os murlocs odeiam o mundo da superficie ¢ todos
que ¢ habitam. Eles capturam os humanos e outras racas
a fim de sacrifica-los para as bruxas do mar e outros seres
das profundezas. A raga venera o poder e servird a qual-
quer forca aquitica que o detiver. Os seres aquaticos
podem manter rivalidades contra cs murlocs, mas estes
jamais dariio ouvidos aos habitantes da superficie.

Combate

(s murlocs ndo sio particularmente corajosos ou
temerdrios. Eles se aproveitardo de qualquer situacio na
qual percebam uma grande vantagem titica. Viajantes
humanos solitirios sio as presas perfeitas. As redes dos
murlocs sio usadas tanto para a pesca quanto para apri-
sionar inimigos durante a batalha. Também utilizam aza-
gaias para capturar focas e peixes maiores e no combate
corpo a corpo. Eles preferem usar as duas armas a distan-
cia antes de se aproximarem. Se estiverem levando a pior
no combate, fugirio, de preferéncia para a agua.

Anfibio (Ext): Os murlocs respiram no ar e na dgua.
Sofrem 1d6 pontos de dano por contusio apos cada
dia inteiro que permanecerem fora d'agua. Apos uma
semana nessa condiciio, sofrem 1d6 pontos de dano
letal por dia. Os murlocs recuperam o dano por con-
tusio sofrido dessa maneira apenas apos serem banha-
dos com, no minimo, um galio de dgua (salgada ou
doce). Eles recuperam o dano letal sofrido dessa
maneira apenas depois de ficarem submersos por um
periodo de descanso completo. A cura magica funcio-
na normalmente, mas nio evita perdas futuras.

Familiaridade com Armas (Ext): Os murlocs consi-
deram as redes como armas comuns, em vez de armas
exoticas.

Pericias: Um murloc recebe +8 de bonus racial em
qualquer teste de Natacio para executar uma agio
especial ou evitar um contratempo. Ele sempre pode
escolher 10 em um teste de Natacio, mesmo que este-
ja distraido ou em perigo, e consegue usar a manobra
Corrida usando seu deslocamento de Nataciio, mas
deve fazélo em linha reta.

Murlocs Mutantes

Uma nova raca de murlocs surgiu recentemente, origi-
nados de alguma fonte descenhecida sob o Redemoinho.
Essas criaturas superam seus irmécs em crueldade, cacan-
do os humanos e outros seres pelo puro prazer de tortu-
rar, e ndo para sacrificios. Eles apreciam esportes sangren-
tos e a agonia de suas vitimas. Muitos devoram as presas

durante um periodo de dias, tomando cuidado para nio
mata-as rapidamente. Os murlocs mutantes mais prospe-
ros utilizam magias de cura para prolongar a diversio.

Murlocs Como Personagens

Um herdi murloc é improvavel, mas ndo impossivel.
A raca nio é conhecida por sua furtividade, capacida-
de de infiltracio ou por se distanciar do litoral. Evitar
a dificuldade em terra seca exige algum esforco, prin-
cipalmente se 0 murloc tiver de percorrer uma grande
distincia no deserto ou em planicies secas.

Um personagem murlec agindo com habitantes da
superficie é desprezado por todos os outros de sua
espécie. Ele pode buscar alterar os modos de seu povo
ou odiar a raca da qual se origina.

Os murlocs falam apenas seu idioma original. As mios
e pés membranoses da criatura impossibilitam a uriliza-
cio de anéis, luvas ou botas. Eles favorecem a classe bate-
dor e apresentam as seguintes caracteristicas raciais:

e +4 de Destreza, +4 de Constituicio, +2 de Sabedoria.
e Tamanho Médio.
* OO deslocamento base em terra de um murloc € de

9 m e ode natacio é de 12 m.

* Visfio no escuro até 18 m.

e Pericias Raciais: Um personagem murloc recebe +8
de bonus racial nos testes de Natacio.

 Talentos Raciais: Um personagem murloc recebe
talentos de acordo com a sua classe de personagem.

e +2 de bonus de armadura natural.

* Qualidades Especiais (veja acima): Anfibio.

* Classe Favorecida: Batedor.

° Ajuste de Nivel: +0.




Mur’Gul

Aberragio (Médio)

Dados de Vida: 8d8+16 (52 PY)
Iniciativa: +2
Deslocamento: 9 m (6 quadrados), natagio 12 m
CA: 17 (+2 Des, +5 natural), toque 12, surpresa 15
Base de Ataque/

Agarrar:
Ataques:

+6/48

Corpo a corpo: mordida +8 (dano: 1d6+2), ou
3 distancia: rede +8 (dano: especial)

Corpo a corpo: mordida +8 (dano: 1d6+2) ¢

2 garras +€ (dano: 1d4+1), ou a distancia:
rede +8 (dano: especial)

Espaco/Alcance: L5m/l5m

Ataques Especiais: —

Ataque Total:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, anfibio, poténcia
aquatica, Resisténcia a Dano 10/mégica (apenas
quando submerso), Resisténcia a Magia 20

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +4, Von +7

Habilidades: For 14, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 10

Pericias: Esconderse +7, Furtividade +5, Natacio +10,

Observar +6, Oficios (redeiro) +3, Quvir +6,

Procurar +5,

Ataques Maltiplos, Esquiva, Prontidio

Ambiente: Aquitico ¢ pintanos/Temperado e quente

Organizacio: Solitdrio, par ou gangue (3-6)

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: 10% de bens, itens

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +4

O humandide possui pele espessa, coberta por verrugas,
patas com membranas terminando em garras e olhos bulbo-
sos que emitem um brilho feroz. Uma fileira de dentes pon-
tiagudos projeta-se da boca semelhante & de um sapo.

Descricdao
Essas criaturas ja foram murlocs, mas
foram amaldicoados e corrompidos
pelos poderes da Legido Flamejante.
Os mur'gul apreciam capturar
tanto humanos quanto murlocs,
torturando e, em seguida,
devorando as vitimas.
Eles infestam o mar,
saltando 2

Talentos:

berdo dos navies e matando toda a tripulacio. Eles se
diferenciam dos murlocs mutantes, pois surgiram mais
cedo e sio significativamente mais fortes.

Esses seres formam grupos pequenos, geralmente,
mas nem sempre, aparentados. As gangues roubam
umas das outras e tentam atacar os ninhos dos rivais
para comer os ovos. Os mur’gul se organizam de forma
bem espontinea, principalmente para atacar murlocs
e humanos. Se essas incursées ndo forem bem-sucedi-
das, ¢ possivel que se voltem uns contra os outros. Os
mur’gul vagam pelo mundo e muitos sequer possuem
um territorio fixo; os covis sio moradias temporarias,
utilizados para abrigar os prisioneiros ou acasalar. Eles
conservam consigo apenas 0s egquipamentos que
podem ser usados ou transportados com facilidade,
apesar de um covil temporario conter os tesouros de
vitimas falecidas.

Essas criaturas selvagens temem apenas uma raca: os
naga de Nazjatar. Apesar de sua natureza cruel, os
mur’gul sdo supersticiosos e temem os poderes magi-
cos dos naga.

Combate

Os mur'gul se aproveitario de quaisquer vanta-
gens, embora comecem usando suas redes para sub-
jugar as vitimas. Eles se aglomeram sobre os inimi-
gos, despedacando-os e alimentando-se no proprio
campo de batalha. Os oponentes mais poderosos sao
atraidos para a dgua, onde os mur’gul sio mais habili-
dosos. As criaturas rompem silenciosamente o casco
dos navios e quebram os lemes antes de atacar.

Anfibio (Ext): Os mur'guls respiram no ar e na
dgua. Sofrem 1d6 pontos de dano por contusio apos
cada dia inteiro que permanecerem fora d’agua, Apos
uma semana nessa condicio, sofrem 1d6 pontos de
dano letal por dia. Os murlocs recuperam o dano por
contusio sofrido dessa maneira apenas apos serem
banhados com, ne minimo, um galio de dgua (salga-
da ou doce). Eles recuperam o dano letal sofrido
dessa maneira apenas depois de ficarem submersos

por um periode de descanso completo. A cura

mdgica funciona normalmente, mas nio evita
perdas futuras.

Poténcia Aquatica (Ext): Muito mais 2
vontade e adaptades a vida aquética, os
mur’gul recebem + 4 de bénus em Forca

quando submersos.
Pericias: Um mur’gul recebe +8 de
bonus racial em qualquer teste de
Natacdo para executar uma acio espe-
cial ou evitar um contratempo. Ele
sempre pode escolher 10 em um
teste de Natacio, mesmo que
esteja distraido ou em perigo, e
consegue usar a manobra Cor-
rida usando seu deslocamento
de Natagio, mas deve fazélo

em linha reta.




Naga Nagal

Humanoéide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 448 (18 PV)

Iniciativa: 43

Deslocamento: 9 m (6 quadrados); natacio 15 m

CA: 16 (+3 Des, +1 natural, +2 mantos-armadura),
toque 13, surpresa 13

Base de Ataque/

Agarrar: +4/+5

Ataque: Corpo a corpo: cimitarra (obra-prima) +7
(dano: 1d6+1) ou tridente +6 (danc: 1d8+1), ou
4 distancia: tridente +8 (dano: 1d8+1)

Ataque Total: Corpo a corpo: cimitarra (obra-prima) +7
{dano: 1d6+1) ou tridente +6 (dano: 1d8+1), ou
a distancia: tridente +8 (dano: 1d8+1)

Espaco/Alcance:

L5m/1,5m
Ataques Especiais:  —
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, cura aqudtica, forca
bestial, mutacio, respirar na dgua
Testes de Resisténcias Fort +1, Ref +7, Von +3

Habilidades: For 12, Des 17, Con 11, Int 12, Sab 12, Car 10

Pericias: Concentracio +4, Conhecimento ou Oficios
{qualquer) +5, Natacao +9, Observar +6%,
Quwir +9, Procurar +3

Talentos: Foco em Arma (cimitarra), Foco em Arma
(tridente)

Ambiente: Aquético/Qualeuer

Organizacio: Salitirio, par, bando de guerra (1-10 naga

machos mais um numero equivalente de
guerreiros machos de 10 nivel e uma fémea de
20-30 nivel), divisio (10-100 naga basicos, mais
um nimero equivalente de guerreiros machos de
1o nivel, um intendente macho de 2° nivel para
cada 10 naga bisicos, uma feiticeira de 3°-6°
nivel para cada 20 naga bdsicos e uma lider de
Jo-6e nivel para cada 50 naga basicos) ou cidade
(1-6 divisoes mais 1.000 naga machos por divisio)
Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrio
Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau
Progressao: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +2

A criatura possui bracos e torso humandides ligados ao
corpo de uma serpente. Sua cabeca é dracdnica, com olhos
dourados fendidos e dentes afiados. Sua carne verde-pdlida é
coberta por escamas de serpente, sobre as quais veste um
manto refinado com padrbes intricados.- Ela empunha um
tridente de aparéncia ameacadora enquanto rastejo. em sud
direcdo.

Descricdo

Qs elfos bem-nascidos desfrutaram de muito poder
e conforto antes da desgraca causada pela Guerra dos
Ancestrais. Muitos foram lancados as profundezas ala-
eadas do grande cataclisma que fragmentou a terra e

destruiu a Fonte da Eternidade. Apesar de vdrios

terem morrido, outros foram transformados pelas
energias cascateantes nos seres hoje chamados naga.

Durante 10.000 anos, esses elfos do abismo habira-
ram um império sombrio ¢ poderoso. Templos e gale-
rias delimitam os fossos profundos e luzes brilhantes
destacam as formas das cidades no frio escuro.
Silhuetas vagam e se contorcem pelas passagens, e ¢
dificil identificar suas origens élficas.

Atualmente, os naga sio humanoides parecidos com
serpentes. Os machos possuem corpos fortes, com tor-
sos humandoides ligados a parte posterior de uma ser-
pente. Suas escamas sao grandes e espessas e a cabeca
parece-se com a dos dragdes, mostrando poucos sinais
da ascendéncia élfica. As fémeas sio altas e esguias,
com escamas delicadas cobrindo seus tracos angu-
losos. Em vez de cabelos, as naga fémeas possuem um
emaranhado de cobras ondulantes. Esses filamentos
de serpentes possuem olhos e permitem que a naga
enxergue em todas as direcoes.

Sociedade dos Naga

Apcsar da quantidade de machos superar a de
fémeas, estas sio consideradas intelectualmente supe-
riores, mais refinadas e detentoras de grandes poderes
migicos. Os machos podem se tornar proeminentes e
at¢ mesmo liderar comunidades, mas ha um limite em
relacio a at¢ onde podem chegar.

A civilizacio dos naga possui numerosos codigos,
leis e cerimonias. As facgoes, algumas existentes ha
milénios, empenham-se continuamente na busca pelo
poder. Elas buscam a béncio de sua rainha, um ser his-
toricamente familiar: Azshara ainda vive na vasta cida-
de de Nazjatar, no fundo de uma profunda fossa
ocednica. Ela adotou a forma dos naga, tornou-se
maior e possui muitos tenticulos adornados com joias
e itens de poder, A rainha planeja se vingar dos trai-
coeitos elfos da noite, aguardando o momento em que
podera empregar o poder crescente dos naga.

Combate

s naga usam mantos refinados que funcionam
como corseletes de couro. Eles cacam as presas gran-
des com tridentes e cimitarras e sio experientes em
formacio de combate, principalmente quando lidam
com murlocs ou mur'gul. Um bando de guerra empre-
gard a infantaria de machos para iniciar a luta com tri-
dentes a uma distincia moderada, enquanto as fémeas
conjuram magias. Os machos estio dispostos a se sacti-
ficar se forem ordenados a isso. Os lideres evitam gran-
des perdas, mas aceitam riscos menores.

Cura Aquatica (Ext): Como uma das virias mudan-
cas causadas por anos vivendo sob a dgua, os naga
curamrse com o dobro da veloacidade normal quando
se encontram submersos.

Forca Bestial (Ext): Os machos sio criados para se
tornarem maiores ¢ mais fortes do que as fémeas, que
preferem ucilizar magias e venenos. Os machos rece-
bem +4 de bénus em Forca, comparados a4 norma
racial, ¢ +2 de armadura natural.
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Mutacio (Ext): Os naga aprenderam a causar estra-
nhas mutacdes em seus corpos, desenvolvendo formas
monstruosas, Eles podem optar por receber outro DV
como humanoide monstrucso e sofrer uma nova
mutacio (veja a Tabela 1-1: Mutacdes dos Naga).
Algumas transformacées podem exigir diversos niveis.
Esses DVs sio tratados da mesma forma que os niveis
de personagem. Ha um limite para a quantidade de
vezes que cada mutacio pode ser adquirida. Os naga
com bracos adicionais podem adquirir o talento
Combater com Multiplas Armas.

Esquiva Sobrenatural (Ext)s Com seu halo de ser-
pentes, as fémeas naga PosSUEM UMa PErcepcio aguca-
da de seus arredores. Elas nio perdem bonus de
Destreza na CA quando flanqueadas e sio capazes de
se esquivar ¢ deslocar para evitar ataques de todos os
lados. Essa defesa ndo permite que os ladinos utilizem
Ataque Furtivo; porém, os ladinos com quatro niveis
a mais que a naga neutralizam essa habilidade e, por-
tanto, conseguem flanquear e atacar furtivamente.
Essa habilidade s funciona se os filamentos de ser-
pentes nio estiverem atados ou cobertos.

Respirar na Agua (Ext): Os naga sio
anfibios, embora nio sofram qualquer
desconforto significativo quan-
do se encontram fora d'4agua.

Pericias: “As fémeas naga
recebem +4 de bonus
racial nos testes de
Observar, ja que
cada filamento de
serpente mantém-se
vigilante. Um naga tam-
bém recebe +8 de bonus
racial em qualquer teste de
Nataciio para executar
uma acio especial ou
evitar um con-
tratempo. Ele sem-
pre pode escolher
10 em um teste de
Natacio, mesmo que
esteja distraido ou em
perigo, e consegue
usar a manobra
Corrida usando seu
deslocamento de
Natacio, mas deve
fazélo em linha reta.

Naga Como
Personagens
Os naga podem ser
enviados & terra fir-
me para uma mis-
si0, ou serem exila-
dos por desafiar a
rainha. Poucos entre

as racas humandoides conhecem a historia dessas cria-
turas, portanto, a maioria dos encontros ¢ determina-
da principalmente por suas estranhas feicdes. Os per-
sonagens desse tipo podem utilizar disfarces ou magia
para evitar chamar a atencio.

s herois naga devem ser limitados a poucas
mutacoes. Distantes da energia de Nazjatar, os poderes
da carne estio menos propensos a serem despertados
dessa forma.

A maioria dos naga usa mantosarmadura (equiva-
lentes a corseletes de couro) e empunham uma cimi-
tarra ou tridente. Os machos favorecem a classe guer-
reiro e as fémeas, feiticeiro ¢ mago. Uma fémea deve
escolher qual classe serd favorecida quando receber o
primeiro nivel de uma delas e nio podera altera-la pos-
teriormente. Esses personagens apresentam as seguin-
tes caracteristicas raciais:

» +2 de Forca (+4 para os machos), +6 de Destreza, +2
de Inteligéncia, +2 de Sabedoria.

e Tamanho Médio.

* O deslocamento base em terra de um naga ¢ de 9 m

e o de natacio é de 15 m.

* Visio no escuro até 18 m.

» Dados de Vida Raciais: Um naga principia com
quatro niveis como humanoide monstruoso,
que fornecem 4d8 Dados de Vida, banus base
de ataque +4 e bonus base para os testes de
resisténcia de Fort +1, Ref +4 ¢ Von +4.
e Pericias Raciais: Os niveis como huma-
noéide monstruoso de um naga lhe conce-
dem pontos de pericia iguaisa 7 % (2 +
modificado de Int). Suas pericias de clas-
se sio Concentracio, Conhecimento
(qualquer), Observar, Oficios (qual-
quer), Quvir e Procurar.
e Talentos Raciais: Os niveis como
humandide monstruoso de um
naga lhe concedem dois talentos.
° +] de bonus de
armadura natural.
» Qualidades Especiais
(veja acima): Cura aquati-
ca, forca bestial, muta-
cio, respirar na agua.
e Idiomas Basicos:
Nazja, Comum.
e (Classe
Favorecida:
Guerreiro
{machos);
feiticeiro
ou mago
(femeas).
= Ajuste de
Nivel: +2.
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Tabela 1-1: Mutacdes dos Naga

Mutacio
Escamas espessas (+2 de armadura natural)

#  Regeneracio 2/rodada
- Aumento de tamanho -
Garra/mordida (1d4 de dano para Médio)
Unhas/presas* (1d6 de dano para Médio)
Percepcio as Cegas
‘VisAo no escuro 36 m

Braco adicional**

Constricio

Alcance adicional

Jato de finta (ocultamento total sob a dgua num raio de 15 m)
Mordida /garras/espinhos venenosos

* Apenas machos,
** Apenas fémeas

.Constricdo: Os bracos do naga sdo extraordina-
riamente flexiveis e muito parecidos com tentdcu-
los. Um nivel permite a criatura causar 1d6
pontos de dano por constricio enquanto se

_agarra A vitima. Dois niveis concedem a habi-
- lidade agarrar aprimorado, adi-
: cionando ventosas aos bracos.
 Alcance Adicional: Aumenta 7
o comprimento dos bracos de
um naga. Se possuir constricio,
a criatura apresentara tenticulos
_capazes de se esticar além
do normal.
- Jato de Tinta: Utilizavel ape-
nas sob a 4gua e uma vez a cada
1d10 rodadas; em outros aspec-
tos, surte o mesmo efeito
da'magia névoa obscurecente.

AN

Niveis como Humanoide Monstruoso Limite
1 3

1 2

2 7

1/2 1 cada
1 1 cada
1/2 |

1/2 1

1 6

1/2 2

1 1

1/2 |

1 para o primeiro, 1/2 para uso adicional 1 cada

Espinhos Venenosos: Utilizados como armas bran-
cas, infligem 1d4 + modificador de For pontos de
dano mais envenenamento. Inoculacio através do
ferimento, teste de resisténcia de Fortitude (CD
11), dano inicial e secundirio: 1d3 pontos de
dano temporirio de Des. A CD do envenenamen-
to aumenta em 3 para cada aumento de tamanho;
o dano aumenta normalmente para as alteracdes
de tamanho, tanto para os espinhos quanto o

dida venenosa para os filamentos de ser-
- pentes. Uma “mordida” equivale, na

efeito assemelha-se a
uma unica mordi-
~ da de poténcia
comum.

envenenamento. As fémeas adquirem uma mor-

verdade, a vdrias menores, mas o




Nerubiano Nerubian]

Aberracdo (Grande)
Dados de Vida: 4d8+8 (17 PV)
Iniciativa: +7
Deslocamento: 12 m (8 quadrados), escalar 6 m
CA: 14 (-1 tamanho, +3 Des, +2 natural),
toque 12, surpresa 11

Base de Ataque/

Agarrar: +3/+9
Corpo a corpo: lanca +4 (dano: 1d8+2) ou
mordida +4 (dano: 1d8+2 e veneno), ou 2
distincia: azagaia +5 (dano: 1d6+2)
Corpo a corpo: lanca +4 (dano: 1d&+2) ¢
2 garras -1 (dano: 1d4+1) ou mordida +4
{dano: 1d8+2 ¢ veneno) e 2 garras -1
(dano: 1d4+1), ou & distincia: azagaia +3
(dano: 1d6+2)
Im/15m

Veneno, teia

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, Resisténcia a Frio 5,
mente congelada

Testes de Resisténcias Fort +3, Ref +4, Von +4

Habilidades: For 15, Des 17, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 10

Pericias: Escalar +10, Esconderse +7, Observar +9,

Oficios ou Conhecimento (qualquer) +6,

Quvir +5, Saltar +8

Foco em Habilidade (veneno),

Iniciativa Aprimorada

Florestas, colinas, planicies e subterrineo/Frio

e temperado

Solitirio, par, esquadrio (2-4), burgo (6-18

mais 50% de jovens, | guerreiro e 1 tecelio

para cadal0 adultos, 1 vidente para cada 20

adultos, | aracnolorde para cada 50 adultos e

1 rainha para cada 150 adultos)

Nivel de Desatio: 4

Tesouro: Padriio

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progressdo: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +2

A grande criatira possui a parte inferior do corpo de uma
aranha gigantesca com torso, bracos e cabeca humandides.
Suas pernas aracnideas sdo longas e finas, permitindolhe
atingir mais de 3 m guando se empinda. Ela empunha uma
lanca simples, apesar da aparéncia ameacadora.

Talentos:
Ambiente:

Organizacdo:

Descricdo

Qutrora, a vasta civilizacio subterranea de Azjol-
Nerub se estendia por grande parte de Fenda do
Norte. Fossos com plataformas subterrineas e alguns
zigurates na superficie abrigavam incontiveis nerubia-
nos subsistindo, trabalhando e pesquisando. Azjol-
Nerub continha enormes bibliotecas sobre literatura,
musica, filosofia e conhecimento arcano. As vezes, o
reino seqiiestrava humanos e elfos para realizar experi-

mentos, mas o isolamento mantinha os nerubianos
distantes da maioria dos assuntos da superficie.
Entio, Ner'zhul chegou a Fenda do Norte. Os neru-
bianos logo descobriram os planos de dominacio do
Rei Lich. Apesar do povo aracnideo nio se preocupar
com o destino das outras racas, a expansio de um
império de mortos-vivos representava uma ameaca evi-
dente para sua existéncia. Guerreiros de elite foram
enviados, iniciando-se uma batalha gigantesca. Por
fim, Azjol-Nerub colidiu sob o peso de um exército de
mortosvivos facilmente renovavel. As bibliotecas
foram queimadas e os nerubianos sobreviventes fugi-
ram. O Flagelo ressuscitou os mortos do povo aracni-
deo, homenageando friamente a raca através da arqui-
tetura ¢ da utilizacdo de seu conhecimento arcano.
Hoje, os nerubianos sobtevivem apenas como fami-
lias dispersas por Kalimdor setentrional e em algumas
colénias ao longo do Vale Acinzentado. A sua manei-
ra silenciosa ¢ impassivel, essas crinturas desprezam o
Flagelo e aproveitarao qualquer oportunidade de pre-
judicdlo. Embora ndo sejam uma raca simpdtica ou
agraddvel, honram acordos e conseguem agir em con-
junto com outras espécies. Alguns grupos, principal-
mente aqueles no extremo norte, tentam reconstruir
sua civilizacio. Qutros procuram apenas sobreviver,

Sociedade dos Nerubianos

Apesar de frios, distantes e até mesmo cruéis para os
padroes de outras racas, os nerubianos nio sio incom-
preensiveis. Eles nio sio afetucsos ou propensos a
expressar emocdes, mas sentem amizade e odio e com-
preendem a honra. Este ¢ um conceito simples, ¢ nio
a instituicio humana construida através da literatura,
dos poemas épicos e etc. Os nerubianos ndo veneram a
légica; suas emocdes simplesmente nao estio submeti-
das aos arroubos das criaturas de sangue quente.

Uma comunidade nerubiana possui um lider,
alguns conselheiros, um pequeno numero de guerrei-
ros e diversos trabalhadores. Qs diferentes tipos de
nerubianos sio chamados de castas, mas nio existe a
conotacio de status e estigma que normalmente acom-
panha o termo. A casta representa uma ocupacio vita-
licia e responsabilidade perante a sociedade, organiza-
da como uma meritocracia, Os trabalhadores que
demenstram talento em uma determinada drea
podem se unir A casta apropriada. Porém, a mobilida-
de ¢ mais elevada entre os jovens, ja que a dieta e o
treinamento rapidamente imobilizardo os nerubianos
em uma casta especifica.

s grupos menores contam com trabalhadores ser-
vindo como milicia quando necessirio ou cumprin-
do jornadas duplas. Normalmente, o lider ¢ a fémea
mais velha, mie da maioria do grupo. Nas grandes
comunidades, as ancids elegem uma delas para gover-
nar como rainha. Os grupos formados com fins espe-
cificos, como um bando de guerra ou uma assem-
bléia de familias dizimadas, escolherio um lider com
habilidade comprovada.




s nerubianos falam Comum e Nerubiano. Este ¢
a0 mesmo tempo um idioma falado e uma linguagem
de sinais.

Armadura de Quitina

Os nerubianos utilizam um tipo especial de
gibio formado por seus proprios exoesqueletos
fundidos. A quitina eliminada é combinada com
polpa de madeira, verniz e uma grande variedade
de preparados alquimicos. Criar uma armadura de
quitina exige um teste de Oficios (alquimia) (CD
15) para preparar a matéria-prima, seguido do pro-
cedimento-padrio de fabricacio. =

As armaduras desse tipo podem ser copias de
quaisquer outras existentes. O custo é %3, em vez
de x4, para a armadura nio-padrio Grande. Uma
armadura de quitina pesa 0 mesmo que Uma arma-
dura comum para uma criatura Média. O Bonus
Miaximo de Des e a Penalidade por Armadura
aumentam em 1 ¢ a Chance de Falha de Magia
Arcana diminui em 5%.

Combate

Os nerubianos comuns evitam o combate sempre
que possivel. Porém, quando pressionados a agir ou
quando se deparam com a destruigio, tornam-se disci-
plinados, principalmente na presenca de um lider
habilidoso. Suas titicas mais comuns consistem em
ataques rapidos e no uso de armas simples, como lan-
cas e azagaias. Alguns nerubianos também utilizam
espadas longas, machados e outras armas comuns. Eles
também sio capazes de usar sua mordida venenosa,
mas preferem a distancia oferecida pelas armas.

Veneno (Ext): O veneno dos nerubianos atinge os
musculos da vitima e ¢ inoculado pela mordida.
Inoculacio através do ferimento, teste de resisténcia
de Fortitude (CD 14), dano inicial e secunddrio: 1d6
pontos de dano temporario de Forca. A CD para o
teste de resisténcia ¢ baseada em Constituicio (neru-
biano Enorme: Fort CD = 10 + 1/2 DVs do nerubia-
no + modificador de Con, dano inicial e secundario:
1d8 pontos de dano temporirio de For; nerubiano
Imenso: Fort CD = 10 + 1/2 DVs do nerubiano +
modificador de Con, dano inicial e secundario: 2d6
pontos de dano temporario de For; nerubiano
Colossal: Fort CD = 10 + 1/2 DVs do nerubiano +

Palavra Impronunciada {Métamégia]
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modificador de Con, dano inicial e secundério: 2d8
pontos de dano temporario de For).

Teia (Ext): Um nerubiano é capaz de emitir uma teia
até 6 vezes por dia, que funciona como a magia teia.
Porém, por ser nerubiana, possui Reducio de Dano
5/-. Além de utilizarem esse material como um ataque,
conseguem tecer um Unico fio a fim de se locomove-
rem com o seu deslocamento para escalar. O fio é
capaz de suportar o peso de um nerubiano e uma cria-
tura Média ou menor. Sio capazes de se mover pela
propria teia com seu deslocamento para escalar.

Mente Congelada (Ext): A mente dos nerubianos
difere da maioria das racas, fazendo com que fiquem
imunes aos poderes que a afetam {por exemplo, qual-
quer magia com o descritor [A¢io Mental]). Eles tam-
bém sdo imunes aos efeitos de medo. Os individuos
que tentaram manter comunicacio telepdtica com os
nerubianos descrevem a experiéncia como algo seme-
lhante a perfurar muitos metros de gelo. Essa caracte-
ristica nao permite que sejam atingidos pela praga de
Ner’zhul.

Pericias: Os nerubianos recebem +4 de bonus racial
nos testes de Esconderse e Observar. Eles também
recebem +8 de bonus racial nos testes de Escalar e sem-
pre podem escolher 10 nestes testes, mesmo se estive-
rem com pressa ou ameacados.

Guerreiro Nerubiano

Os guerreiros sio nerubianos com experiéncia em
combate (guerreiros de 1° nivel). Eles também sio
equipados com armaduras de quitina +2 {equivalentes
a um gibio de peles) ¢ duas espadas curtas (obra-
prima). Os guerreiros normalmente aprendem
Combater com Duas Armas e Acuidade com Arma
(espada curta). Dotados de longo alcance, os guerrei-
ros de elite sio capazes de utilizar Trespassar
Aprimorado com otimos resultados. Os guerreiros
nerubianos possuem ND 4 + seus niveis de persona-
gem (se tiver). Aqueles com 10 DVs tornam-se
Enormes (ND +1).

Tecelao Nerubiano

Os teceldes treinam desde cedo a criagio ¢ modela-
gem de teias, e adotam uma dieta especial para pro-
duzi-las rapidamente. Muitos treinam como arqueiros,
aperfeicoando a valiosa técnica de lancamento de teia
a distancia, principalmente em alvos aéreos.

Teia Aprimorada (Ext): Os teceloes sido mais compe-
tentes com suas teias e conseguem sentir quando e
onde uma criatura toca qualquer um dos fios obtendo

O personagem ¢ capaz de substituir componentes verbais por gestuais para conjurar uma magia.

Beneficio: Um componente verbal se torna gestual. Se a magia j4 possuir um componente gestual, ele fica-
rd significativamente mais complexo. Isso dobra qualquer chance de falha de magia arcana devido & armadura.
“Além disso, todos os quadrados adjacentes devem consistir em espaco vazio, desocupado e sem obstaculos, ou

a magia falhara automaticamente. De qualquer modo, nio ocorre ajuste no nivel de magia.
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sucesso em um teste de Observar. Sio capazes de lan-
car teia 8 vezes por dia e a drea de efeito equivale ao
dobro da magia teie. Em outros aspectos, o material é
idéntico & teia nerubiana comum.

Pericias: *Os teceldes recebem +8 de bonus de com-
peténcia nos testes de Esconderse e Furtividade
enquanto se encontram em suas teias.

Vidente Nerubiano

Os videntes ocupam um lugar de destaque na socie-
dade nerubiana. Eles sio os conselheiros e magos do
povo aracnideo. O Flagelo destruiu as bibliotecas de
Azjol-Nerub e os nerubianos ficaram apenas com os
poucoes restos que os videntes conseguiram salvar, Eles
desejam retornar as ruinas a fim de recuperar tudo o
que for possivel. Qutrora peritos em arquitetura, conta-
bilidade, direito e outras disciplinas esotéricas, as exi-
géncias da vida hoje obrigam a maioria dos videntes a se

concentrar na magia para proteger suas comunidades.
Os videntes nerubianos podem adquirir o talento
Palavra Impronunciada (consulte a caixa de texto).
Um vidente com pelo menos 5 gra-
duacoes em Oficios (alquimia)
também consegue utilizar mate-

Y

riais grudados em seu abddmen com pedacos de teia
como componentes de magias. Quando elas sio conju-
radas, os materiais nesses pacotes sio ativados e acres-
centados as magias.

Aracnolorde Nerubiano

Os aracnolordes constituiam a maior parte do gover-
no de Azjol-Nerub. Nas comunidades maiores, ainda
trabalham como conselheiros da rainha local e, nas
pequenas, lideram a populacdo. Esses nerubianos pare-
cem um tanto diferentes de seus irm3os, pois possuem
uma carapaca ¢ dois pares de asas, o que torna a parte
inferior de seus corpos quase como a de um besouro.
Eles também atingem um tamanho maior (Enorme
depois de 2 classes de personagem, ND +2) e treinam
para se tornarem uma combinacio de aristocratas,
guerreiros e conjuradores. Eles favorecem aristocrata,
guetreiro ou mago e devem escolher uma dessas classes
quando adquirem o primeiro nivel em qualquer uma
delas. A escolha nio pode ser alterada posteriormente.
Os aracnolordes sio os defensores da lei e dominam a
sociedade nerubiana, apesar dos ancides das outras cas-
tas exercerem uma influéncia consideravel.

Rainha Nerubiana
As rainhas sdo as mies dos burgos. A maioria une a
pericia tatica ao poder arcano. As rainhas
também podem se tornar muito grandes.
Elas podem atingir o tamanho Enorme
apds adquirirem 2 niveis nas classes de
personagem, Imenso apos 6 niveis ¢
Colossal apos 11 niveis. O ND
aumenta em +2 a cada transforma-
cio, que é opcional. As rainhas favo-
recem as classes aristocrata, guerreiro
ou mago e devem escolher uma delas
quando adquirem o primeiro nivel em
qualquer uma das trés. A escolha nic pode
ser alterada posteriormente.
Memoria Ancestral (Sob): As rainhas tém
algo semelhante a
uma memoria gené-
tica, transmitida de
mie para filha através
de memoria arcana.
Todas as pericias rece-
bem +2 de bonus racial
devido a essa habilidade, e
¢ possivel realizar um teste
de Conhecimento (historia)
para relembrar
assuntos de eras
passadas (CD 20
para as memorias dramdticas ou
de vidas passadas recentes, 25
para as menos dramaticas ou
mais antigas e 30+ para even-
tos muite obscuros).
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Ogro iogre

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Habilidades:
Pericias:
Talentos:

Ambiente:
Organizacio:

Nivel de Desafio:

Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:
Ajuste de Nivel:

O imponente humandide assemelha-se vaga-
mente a um orc. Ele usa roupas simples sobre
a pele de coloracdo rosada e empunha
wma clava de guerra gigantesca.

Descricdo

Os ogros sio humanoides enor-
mes. Assiim como 0§ orcs, vieram
de Draencr junto com a Horda,
embora tenham tomadao seu pro-
prio caminho depois da Segun-

da Guerra.

Muitos supdem que 0$ Ogros
sio brutos insensatos que apre-
ciam apenas a destruicio. Porém,
essas criaturas mudaram desde os 73
dias da Horda, possivelmente devido,
também, a liberdade da influéncia demo-
niaca. Mais astutas do que a maioria imagina, as
tribos de ogros mantém uma certa distincia das outras

Gigante (Grande)

4d8+8 (26 PV)

+3

9 m vestindo um gibio de peles (6 quadrados);
deslocamento base 12 m

16 (-1 tamanho, -1 Des, +5 natural, +3 couro),
toque 8, surpresa 16

+3/+13
Corpo a corpo: clava grande +9 (dano: 1d10+6)
Corpo a corpo: clava grande +9 (dane: 1d10+6),
ou & distincia: lanca +1 (dano: 1d8+6, dec. *3)
3m/3m

Visdo no escuro 18 m, visio na penumbra

Fort +6, Ref +0, Yon +2

For 22, Des 9, Con 15, Int 8, Sab 12, Car 8
Escalar +5, Intimidar +4, Observar +5, Quvir +5
Iniciativa Aprimorada, Foco em

Arma (clava grande)

Terrestre e subterraneo/Qualquer

Solitrio, bando (2-10 ogros mais um lider
guetreiro de 1°-20 nivel) ou tribo (10-60 ogros
com 50% de jovens, um combatente de 2° nivel
para cada 10 individuos ¢ um chefe de
30-50 nivel)

3

Padrdo

Geralmente Neutro ¢ Mau

Conforme a classe de personagem

+2

racas, j4 que estabeleceram sua propria civilizagio. As
aldeias sao estabelecidas nos sopés das montanhas, for-

necendo acesso as planicies e dreas florestais.

Sociedade dos Ogros

A nova civilizacio dos ogros parece, de certa forma,
uma colcha de retalhos. As tribos estio experimentan-
do abordagens diferentes e observando as outras ragas,
enguanto buscam encontrar seu proprio caminho.
Alguns grupos sio ndomades, enquanto outros inicia-
ram pequenas comunidades agrarias. Todos cacam,
seja como uma fonte de alimentagio principal ou
suplementar. Apesar de ocorrerem rivalidades e confli-
tos, 0s ogros valorizam muito a opinido dos ancides e
lhes permitem moderar as disputas. Existe lealdade
entre esses seres ¢ pelo menos algum respeito pelas
outras racas, apesar de os seus interesses particulares
sempre tomarem procedéncia.

Os ogros valorizam mais o vigor ¢ a compreensio do
que a simples forca. Embora sejam muito fortes,
sabem que sempre existird algo ainda mais forte. Os
rangers se tornaram comuns entre 0s 0gros, Pois com-
binam pericia com um conhecimento sobre a terra.

Combate
Os ogros testam os grupos de desconhecidos para
determinar seu poder e possiveis intencoes. Eles ten-
tam evitar conflitos, geralmente através de demonstra-
cdes agressivas dos guerreiros, pisoteando o chio e gri-
tando com os oponentes, fora do alcance de suas
armas. Como tltimo recurso,
aplicam sua habilidade em for
macio de combate e utilizam
uma combinacao de investidas e
retiradas para tentar cercar




os inimigos. Os ogros arremessam lancas em ondas ¢
utilizam clavas, com o possivel auxilio magico dos
magi. Quando empenhados em uma luta, esses gigan-
tes sio completamente dedicados, desistindo apenas
se o lider ordenar.

Pericias: Os ogros recebem +4 de bonus racial nos
testes de Ouvir e Observar.

Ogros Comeoe Personagens

Apesar de seu tamanho e aparéncia feroz, os ogros
530 curiosos sobre o mundo e muitas vezes procuram
disseminar uma visio mais positiva de sua cultura. Na
pior das hipdteses, um heroi dessa raca obterd recursos
e aliados para a sua tribo. Os ogros favorecem a classe
barbaro. Esses personagens apresentam as seguintes
caracteristicas raciais:
» +12 de Forca, +4 de Constituicio, +2 de

Sabedoria, -2 de Destreza, -2 de

Inteligéncia, -2 de Carisma.
* Tamanho Grande. -1 de

Penalidade na Classe de

Armadura, -1 de penalidade

nas jogadas de ataque, -4 de

penalidade em testes de

Esconderse, +4 de bonus em

testes de agarrar, dobro do

limite para erguer e carre-

gar dos personagens

Meédios.
e Espaco/Alcance:

3m/3 m.
e () deslocamento

base em terra de

um ogro é de 12 m.
¢ Visac no escuro

até 18 m; visdo

na penumbra.

e Dados de Vida Raciais: Um ogro principia com qua-
tro niveis como gigante, que fornecem 4d8 Dados
de Vida, bénus base de ataque +3 e bonus base para
os testes de resisténcia de Fort +4, Ref +1 ¢ Von +1.

* Pericias Raciais: Os niveis como gigante de um ogro
lhe concedem pontos de pericia equivalentes a 7 *
(2 + modificado de Int). Suas pericias de classe sao
Escalar, Intimidar, Observar e Quvir.

* Talentos Raciais: Os niveis como gigante de um ogro
The concedem dois talentos.

e +5 de bonus de armadura natural.

¢ [diomas Basicos: Comum, Baixo Co-
mum, Orc.

e Classe Favorecida: Barbaro.

e Ajuste de Nivel: +2.




Ogro Magus

O migico Gul'dan precisava de bons conjuradores
durante a Segunda Guerra. Ele alterou certos ogros,
criando seres de duas cabecas com uma afinidade natu-
ral pela magia. Desde entio, esses magi se tornaram os
lideres espirituais das tribos de ogros. Eles fornecem
magias e itens magicos para proteger as tribos de civili-
zacdes mais desenvolvidas. Os magi sdo os curandeiros,

Combate

Uma determinada tribo tera ogros magi com um total
equivalente a 1 nivel de conjurador para cada 10 indi-
viduos. Isto ¢, uma tribo de 20 membros terd dois magi
de 1° nivel ou um magus de 2° nivel. As vezes, um chefe
também serd um magus, mas isso ocorre raramente.

Os ogros magi possuem +4 de Int e Car e +2 de Sah.
Todos possuem niveis de conjurador. Eles favorecem a

classe feiticeiro, embora curandeiros, xamis e bruxos
sejam comuns, Alguns magi se tornam magos, mas a
necessidade de materiais para escrever pode limitar
sua busca pela magia.

os conservadores de registros e os conselheiros dos
chefes. Aqueles que seguem a trilha dos bruxos desen-
volvem uma coloracio azulada na pele, um efeito cola-
teral da manipulacio de energias necromanticas.

e

Fogo cios Ossos [Metamagla]
Os ogros magi podem adquirir poder de sua propria carne e ossos, concedendo-lhes uma habﬂldade maior
para conjurar e modelar magias.
Pré-Requisito: Ogro magus.
Beneficio: O personagem pode receber magias adicionais baseadas em Constituicao, em vez do valor de habi-
lidade comum para sua classe de conjuracio. No caso de multiplas classes com diferentes valores de habilida-
de, a Constituicio substitui ambas. J

Pira de Ossos [Metamagia]
: O poder da carne é ligado a cada magia, concedendo maior controle.
= PréRequisito: Fogo dos Ossos.

‘Beneficio: A Constituicio pode substituir o valor de habilidade de conjuragio normal para testes de resis-
téncia e nivel maximo da magia que pode ser conjurada pelo personagem. Qualquer caracteristica da magia
baseada na habilidade de conjuracio pode utilizar Constituicao. Se o personagem possuir multiplas classes de
conjuracio que utilizam diferentes valores de habilidade, a Constituicio substitui todas.

Tatuagens do Poder [Criagcao de Item]

O ogro magus ¢ capaz de lancar encantamentos poderosos sobre os individuos.

Pré-Requisito: Ogro magus, 30 nivel de conjurador.

Beneficio: O ogro magus consegue partilhar os encantamentos de itens magicos diretamente sobre si mesmo
e sobre outros. Esse processo ¢ tratado exatamente como qualquer outra criagio de item em termos de custo,
XP e exigéncias de conjuracio. O ogro magus também deve possuir qualquer outro talento de criacio de item
apropriado, como por exemplo Criar Armaduras e Armas Mdgicas, para transformar a pele de um combaten-
te em uma armadura.

O individuo ¢ considerado um item. Os bonus de melhoria de armas se aplicam apenas a armas naturais,
embora possam ser concedidos bonus de melhoria para armas de ataque a distincia relacionadas com armas
de arremesso, como os projéteis. As tatuagens criadas apds a primeira melhoria terdo seu custo dobrado, mas
aptimorar a primeira tatuagem tera um custo normal.

 Outros encantamentos, comMo Uma tatuagem que possui os efeitos de uma varinha, terdo o custo-base dobra-
do. Ou seja, o custo ¢ dobrado porque a tatuagem nio estd sendo considerada no limite de itens da criatura
ou utiliza os métodos comuns de criacio.

 As tatuagens nio sio danificadas, mesmo se a pele que cobrem estiver ferida. Remover a pele com uma tatua-

_gem exige um teste de Cura (CD 20) para evitar a destruicio do encantamento. Um teste de Identificar Magia
(CD 25 ou CD 20 se o personagem tiver o talento Tatuagens de Poder) permite que o conjurador utilize a tatua-
gem para obter parte do custo para encantar outro item. Um fracasso significa que a tatuagem serd inttil para
o personagem naquela situacio.

Uma tatuagem com +2 de bénus de melhoria de arma poderia ser utilizada para fazer uma espada +2, com o
custo normal de encantamento por +2 de bonus. Uma vez utilizado, esse componente da imagem estara esgo-
tado. Qualquer valor excedente, como uma tatuagem de varinha utilizada para encantar uma varinha, ¢ perdi-
do com a transferéncia. © desenho de uma varinha utilizado para encantar outra varinha perderia o valor
dobrado. Parém, utilizilo para encantar outra tatuagem desse tipo transferiria completamente o valor de mer-

cado. Criar o novo item exige pelo menos um dia. E necessario apenas um teste de Identificar Magia, mesmo
se houver multiplos encantamentos acrescentados a itens diferentes.




Pandaren randaren]

Humandide (Médio — Pandaren)

Dados de Vida: 3d8+3 (16 PV)
Iniciativa: +)
Deslocamento: 6 m (4 quadrados), escalar 3 m
CA: 12 (+2 natural), toque 10, surpresa 12
Base de Ataque/
Agarrar: +2/+4
Ataque: Corpe a corpo: garra +4 (dano: 1d4+2)

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Corpo a corpo: 2 garras +4 (dano: 1d4+2) ¢
mordida -1 (dano: 1d6+1)

LSm/l5m

Visdc na penumbra, deslocamento quadrupede
Fort +4, Ref +3, Von +1

Habilidades: For 15, Des 11, Con 13, Int 7, Sab 11, Car 9
Pericias: Cura +2, Escalar +10, Observar +3,
Quvir +3, Sobrevivéncia +2
Talentos: Auto-Suficiente, EsquivaB, Reflexos Rapidos
Ambiente: Planicies e colinas/Quente
Organizagio: Solitdrio, grupo familiar (2-5), parrulha (6-11),
cla (30-60)
Nivel de Desafio: 2
Tesouro: Padrio
Tendéncia: Geralmente Cadtico e Neutro
Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel:

+1

O humandide se parece vagamente com um urso, de cons-
tituicdo macica e vosto wrsino ¢ ristico. Sua pelagem curta é
branca, com manchas negras ao redor dos olhos. Ele utiliza
um amplo manto de seda rebordado.

Descricao

O Império Pandaren foi fundado antes da Grande

Fragmentacio do mundo. Seus recursos e conheci-
mento mistico eram compartilhados com os altivos
elfos da noite da Kalimdor central. Conforme a obses-
530 dos Kaldorei pelas forcas magicas os levava a beira
da loucura, os gentis pandaren romperam seus lacos
com esses seres ¢ abandoram-nos para sempre. Os clas
pandaren, ou shao'dins, viajaram pelos oceanos e esta-
beleceram cidades improvisadas, porém belas, de
pedra e bambus resistentes em uma ilha que chama-
ram de Pandaria,

Eles viveram em paz por muitas geracdes até a Frag-
mentacio. Alguns, incluindo os dancarines da guerra,
partiram de Pandaria, vagando por Kalimdor e outras
terras em jornadas de exploracio. Empunhando [Ami-
nas estreitas e delicadamente balanceadas, os dancari-
nos da guerra logo adquiriram fama entre os espada-
chins mais letais do mundo.

Sociedade dos Pandaren

A sociedade dos pandaren mudou desde sua
origem. Qutrora um império poderoso, erguendo-se
orgulhosamente ao lado de seus aliados Kaldorei,

agora sio um povo simples que deseja apenas a paz e
um lar seguro. Porém, o mundo é um lugar perigoso e
os pandaren so continuardo a prosperar através da
aceitagio da violéncia que acompanha a vida.

Em muitos aspectos, essa sociedade ¢ compartimen-
talizada. Em seu dmago, os pandaren valorizam a paz e
a criatividade. Muitos sio poetas e cantores e o8 artesaos
sao muito admirados. Entretanto, ¢ perigo em suas
vidas exigiu a evolucio de uma classe de guerreiros para
defender os ideais da raca — sdo cssas criaturas, desde o
mais simples lanceiro até os grandes shodo-pans, que
garanrem a sobrevivéncia da cultura pandaren.

Combate

Até mesmo o pandaren mais humilde ¢ capaz de sc
defender, utilizando as presas e as garras curtas ¢ afia-
das naturais de seus corpos. Todos conseguem utilizar
essas armas para lutar e cagar, j& que cresceram partici-
pando de jogos de luta e agilidade destinados a apri-
morar suas habilidades, enquanto ao mesmo tempo
ouviam os ancides alertando que essas técnicas deve-
riam ser empregadas apenas como tltimo recurso. Em
geral, os pandaren preferem usar as armas que fabri-
cam, pois acreditam que gartas e presas remontam a
uma era primitiva.

Movimento Quadripede (Ext): Os pandaren sao
criaturas bipedes, mas suas formas pseudo-ursinas per-
mitem que se movam a uma grande velocidade com
quatro patas. Quando assumem essa posicio, seu des-
locamento aumenta em +3 m. E necessirio que nao
estejam segurando nada em suas mios para que utili-
zem o Movimento Quadripede.

Familiaridade com Armas: Os pandaren conside-
ram as lancas-pan e as espadas shaktani como armas
comuns, em vez de armas exoticas.

Pericias: Os pandaren recebem +8 de bhénus racial
nos testes de Escalar.

Pandaren Como Personagens

A maioria dos pandaren pertence a classe guerreiro
¢/ou curandeiro. Esses personagens apresentam as
seguintes caracteristicas raciais:

s +2 de Destreza, +2 de Constituicio.

e Tamanho Médio.

* O deslocamento base em terra de um pandaren ¢ de
6 m (9 m quando quadripede) e para escalar é de
4.5 m.

* Visio na penumbra.

e Pericias Raciais: Um personagem pandaren recebe
+8 de bénus racial nos testes de Escalar.

¢ Talentos Raciais: Um personagem pandaren recebe
talentos de acordo com a sua classe de personagem.

e +2 de bonus de armadura natural.

e Qualidades Especiais (veja acima): Movimento qua-
dripede, familiaridade com armas (lancaspan e
espadas shaktani).

¢ Jdioma Basico: Comum.

e Classe Favorecida: Guerreiro ou curandeiro.

e Ajuste de Nivel: +1.




Lanceiro e Dancgarino da Guerra Pandaren

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Base de Ataque/Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Ambiente:
Organizagdo:

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:
Ajuste de Nivel:

ROLEPLATTIG GARTE

Lanceiro

Humanoide (Médio — Pandaren)
3d8+3 mais 1d10+1 (23 PV)

+]

4.5 m (vestindo armadura) (3 quadrados),
escalar I m

17 (+1 Des, +5 armadura, +1 natural),
toque 11, surpresa 17

+3/+6

Corpo a corpo: lanca-pan +7 (dano: 1d8+6,
dec. *3), ou a distincia: lancapan +4
(dano: 1d8+6, dec. =3)

Corpo a corpo: lanca-pan +7 (dano: 1d8+6,
dec. ¥3) e mordida +2 (dano: 1d6+2)

L5 m/1,5m

Visio na penumbra, movimento quadripede
Fort +7, Ref +3, Von +1

For 18, Des 13, Con 13, Int 5, Sab 11, Car 7
Cura +2, Escalar +5, Observar +3, Ouvir +3,
Saltar +3, Sobrevivéncia +2

Auto-Suficiente”, Esquiva, Reflexos Rapidos,
Usar Arma Exotica (lanca-pan)

Planicies e colinas/Quente

Solitirio, par, companhia (2-5), esquadrio (6-13
mais | dancarino da guerra), pelotio (20-40 mais
100% de niocombatentes, 2-5 dancarinos da
guerra e 3-6 geomantes) ou tribo (40-400 mais
8-48 dancarinos da guerra, 8-48 geomantes ¢

1 shodo-pan)

3

Padrio

Geralmente Cadtico e Neutro

Conforme a classe de personagem

+]

Dancarino da Guerra
Humanoide (Médio — Pandaren)
3d8+6 mais 5d10+10 (57 PV)

3

6 m (4 quadrados), escalar 3 m

18 (+3 Des, +4 armadura, +1 natural),
toque 13, surpresa 15

+1/+12

Corpo a corpo: [imina de guerra

shaktani +13 (dano: 1d10+9, dec. 19-20)

Corpo a corpo: limina de guerra

shaktani +13/+8 (dano: 1d1049, dec. 19-20)
e mordida +7 (dano: 1d6+2)

1L5m/1,5m

Visio na penumbra, movimento quadripede
Fort +10, Ref +5, Von +3

For 20, Des 16, Con 15, Int 7, Sab 13, Car 7
Cura +3, Escalar +7, Observar +4, Ouvir +4,
Saltar +8, Sobrevivéncia +3

AutoSuficienre®, Especializacio em Arma
(lamina de guerra shaktani), Esquiva, Foco

em Arma (limina de guerra shaktani), Reflexos
Rapidos, Usar Arma Exdrica (limina de guerra
shaktani), Usar Arma Exotica (langa-pan)
Planicies e colinas/Quente

Solitario, par ou companhia (2-5)

{

Padrio

Geralmente Cadtico e Neutro
Conforme a classe de personagem
+1

Combate

Em combate, os lanceiros apoiam os letais danca-
rinos da guerra, atingindo os inimigos que se apro-
ximam com uma chuva de lancas-pan e protegendo
os flancos de seus campedes. Em termos de jogo,
correspondem a guerreiros de 1° a 4° nivel. O
bloco de estatisticas acima descreve um guerreiro
de 1° nivel.

Lanceiro Pandaren

Os lanceiros dos clis pandaren sio os defensores
dedicados de seu povo. Mestres no manuseio da lanca-
pan, muitos sonham em se tornar guerreiros de elite:
os dancarinos da guerra. Na verdade, dizem que eles
ainda estio “aprendendo a dancar”. Tropas de lancei-
ros sic treinadas por um superior dancarino, que
observa seus aprendizes para determinar quem esta
preparado para se empenhar na Danca da Guerra.




Dangarino da Guerra Pandaren

Resplandecentes em suas elaboradas armaduras de
bambu e perigosos com suas ldminas de guerra shak-
tani, os dancarinos sio a epitome da visic de mundo
dos pandaren, Para eles, cada individuo possui uma
arte e deve passar a vida inteira aperfeicoando-a. Para
os dancarinos da guerra, ela consiste na violéncia e
na batalha.

Porém, cles nio sio belicosos, e talvez sejam os Gni-
cos artistas do mundo que se arrependem de cada
oportunidade para praticar a sua arte. Mesmo assim,
reservam esse sentimento para as purificaches a que
se submetem apds o combate. No calor da batalha, a
visio de um dancarino ¢ inigualdvel, uma danca letal
de aco e sangue ao ritmo da musica sagrada que

todos sio ensinados a ouvir em meio & algazarra da
violéncia.

Combate

Os dancarines da guerra estiio sempre na linha de
frente de qualquer esforco de guerra pandaren, abrin-
do caminho em meio as forcas inimigas. Apesar de
serem treinados para utilizar titicas de grupo com efi-
ciéncia durante seu estigio como lanceiros, eles nio
operam em conjunto. Em vez disso, lutam sozinhos no
campo de batalha, apoiados pelos lanceiros, que o
véem como capities e mentores. Eles executam a danca
shaktani com uma determinagio implacivel. Em ter-
mos de jogo, correspondem a guerreiros de 5° nivel ou
superior. O bloco de estatisticas acima descreve um
guerreiro de 5° nivel.

Equipamento dos Pandaren

Os espertos artesaos pandaren aprenderam a aproveitar o maximo dos materiais de construcio escassos
encontrados em seu ambiente. O aco é um artigo raro; na verdade, grande parte desse material € a sobra de
eras passadas da Kalimdor central e foi forjada e modelada novamente pelos artesdos. O restante € normalmen-
te extraido das armas dos inimigos. Por isso, os pandaren desenvolveram armas e armaduras que utilizam pou-
quissimo ago. Na verdade, apenas as laminas de guerra shaktani sdo totalmente feitas com esse material.

Arma Custo Dano (8) Dano (M) Critico Incremento de Distincia Peso Tipo
Lancapan 10PO 1d6 1d8 x3 45m 25kg
400 PO 1d8 1410 19—20/*2 = 3.5kg

Apesar das estatisticas apresentarem versdes Pequenas dessas armas, os pandaren nfo as fabricam.

Lanca-pan: Essas lancas sdo construidas a partir de bambus leves, mas resistentes, e terminam em pontas ter-
rivelmente afiadas em forma de folhas de bambu. Sdo armas de haste, normalmente tratadas como lancas lon-
gas (incluindo a necessidade do talento Usar Arma Comum para utilizi-las dessa forma). Porém, se o guerrei-
ro em questio possuir o talento Usar Arma Exotica para as langas-pan, receberd dois beneficios.
Primeiramente, poderd atirar a lanca com o incremento de distincia listado acima. Em seguida, aproveitard o
peso singular do objeto para superar os limites comuns das armas de alcance — ele pederd, como uma acio de
movimento, modificar a empunhadura da lanca para combater oponentes a menos de 3 m de disténcia. ;

Lamina de Guerra Shaktani: As shaktani sio consideradas obrasprimas — ¢ simplesmente impossivel criar
as elegantes laminas curvas e o equilibrio preciso da arma sem um trabalhoe artesanal longo e cuidadoso. Assim
como as espadas bastardas, podem ser utilizadas com uma das mios como uma arma exética ou com as duas
COMO UMma arma comum.

Perfurante

Lamina de guerra shaktani Cortante

Deslocamento Peso
9m 6m

Falha de
Magia Arcana

Penalidade
por Armadura

350 PO +5 +3 -3 25% bm  45m 11 kg

Bonus de  Bonus Max.
Armadura de Destreza

,Armadura Custo

Armadura do lanceiro
Armadura do

dancarino da guetra

200 PO +4 +4 -1 20% 9m 6m 9 ke

Armadura do Lanceiro: Feita de bambus reforcados com couro ¢ arames com contas de ferro, a armadura
do lanceiro ¢ destinada a batalhas na linha de frente. Ela tende a ser pesada, concedendo mais protecio ao guer-
teiro, e ¢ tratada como uma armadura média.
Armadura do Dancarino da Guerra: Também feita de bambus, a armadura do dancarino da guerra é seme-
lhante a do lanceiro, embora a rara seda-aco substitua o arame e minusculas bolas de aco ocas sejam utilizadas
no lugar das contas de ferro (as bolas emitem um som ecoante quando sio golpeadas). A armadura é mais leve,
mas concede uma grande liberdade de movimento, algo essencial para o dancarino da guerra. Ela é tratada
como uma armadura leve.




ROLERPLATING CARME

Geomante e Shodo-Pan Pandaren

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Base de Ataque/Agarrar:
Ataques

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Geomante

Humanéide (Médio — Pandaren)
8d8+16 (52 PV)

+)

6 m (4 quadrados), escalar 3 m

14 (+3 corselete de couro batide, +1 narural),
toque 10, surpresa 13

+5/+6

Corpo a corpo: garra 6 (dano: 1d4+1)

Corpo a corpo: 2 garras +6 (dano: 1d4+1)
¢ mordida +1 (dano: 1d6)

L5m/15m
Magias
Visio na penumbra, movimento quadrapede

Fort +9, Ref +4, Von +7

For 13, Des 11, Con 15, Int 7, Sab 15, Car 7
Concentracic +4, Conhecimento (religiao) +2,
Cura +4, Escalar +5, Identificar Magia +1,
Observar +5, Ouvir +5, Sobrevivéncia +4

Shodo-pan

Humandide (Médio — Pandaren)
7d8+14 mais 5d10+10 (83 PV)

+2

6 m (4 quadrados), escalar 3 m

17 (+2 Des, +4 armadura, +1 nagural),

toque 11, surpresa 15

+9/+11

Corpo a corpo: limina de guerra shaktani +12
(dano: 1d10+5, dec. 19-20)

Corpo a corpo: limina de guerra shaktani
+12/+7 (dano: 1d10+5, dec. 19-20) ¢
motdida +6 (dane: 1d6+1)

1,5m/1,5m

Magias

Companheiro clemental, visio na penumbra,
movimento quadripede, senso do clima +4
Fort +14, Ref +7, Von +10

For 14, Des 15, Con 15, Int 9, Sab 17, Car 9
Concentracio +4, Conhecimento {natureza) +0,
Conhecimento (religido) +1, Cura +5, Escalar +6,
Identificar Magia +2, Observar +6, Quvir +6,

Talentos:

Preparar Pocio, Reflexos Rapidos

Ambiente: Planicies e colinas/Quente
Organizacio: Solitirio, par, companhia (2-3)
Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrio

Geralmente Cadtico e Neutro
Progressao: Conforme a classe de personagem
Ajuste de Nivel: +1

Tendéncia:

Geomante Pandaren

Os espiritos da terra sio reais e, s vezes, muito
perigosos. O dever sagrado dos geomantes pandaren
consiste em entender a configuracio do solo e estudar
o terreno para compreender a natureza e a disposicdo
dos espiritos que o habitam. No entanto, fazem muito
mais do que simplesmente examinar os espiritos da
terra, pois também se empenham em apazigua-los. Por
meio de rituais, cancdes e sacrificios, 0s geomantes ten-
tam acalma-os, aplacando-os com atencdes e honrarias.

AutoSuficiente®, Criar Armaduras e Armas
Migicas, Esquiva, Magias em Combate,

Sobrevivéncia +5 (+9 nos testes de clima)
Atague em Movimento, Auto-Suficiente”,
Especializacio em Arma (lamina de guerra
shaktani), Esquiva, Foco em Arma (limina
de guerra shaktani), Mobilidade, Preparar
Pociio, Reflexos Rapidos, Usar Arma Exotica
(lamina de guerra shakrani), Usar Arma Exatica
{langa-pan)

Planicies e colinas/Quente

Solitirio

11

Padrio

Geralmente Cadtico e Neutro

Conforme a classe de personagem

]

Se esse processo falhar, os geomantes néo tém escripu-
los em manipular a propria natureza dos espiritos. Eles
ensinam que a terra é um reflexo desses seres, mas eles
também sio um reflexo da terra. Quando a entidade se
altera, o solo a0 seu redor também muda; porém, e mais
importante, quando o solo se altera, o espirito também
pode mudar. Portanto, os geomantes orientam os clds a
modificar o territorio ao seu redor, tornando-o um lugar
apropriado nio somente para viver, mas também para
ajudar a tornar seu espirito uma entidade mais amigavel.




Combate

Os geomantes, normalmente pacificos, podem se tor-
nar ferozes em combate. Os espiritos da terra, gratos
por usa felicidade, também estio dispostos a lutar em
nome deles. Os individuos que se deparam com um
geomante durante a batalha testemunham a prépria
terra se erguendo e assumindo a forma de clementais
de pedras e rochas. As lendas ainda falam de geoman-
tes capazes de evocar o solo para destruir os povoados
de seus inimigos com terremotos devastadores.

Em termos de jogo, os geomantes sio curandeiros
que normalmente adquirem niveis na classe de presti-
gio xamd. O bloco de estatisticas acima descreve um
curandeiro de 5° nivel.

Magias de Curandeiro Preparadas (5/4/3/1, CD do
teste de resisténcia 12 + nivel da magia): O — conser-
tar, criar dgua, detectar magia, luz, purificar alimentos;
1o — béncdo, causar medo, escudo da fé, maldi¢ao menor;
20 — augiirio, restauracdo menor, retardar envenenamento;
30 — dissipar magia.

Shodo-Pan Pandaren

Antigamente, havia apenas um shodo-pan. Venerado
como o representante mais poderoso do povo panda-
ren e seu imperador, era o escolhido pelos proprios
espiritos. Com a queda do antigo império, o termo
“shodo-pan” passou a representar nio
somente um governante, mas os lideres
dos diversos clas.

Um shodo-pan ¢ diferente,
pois existe entre os dois mun-
dos — o fisico e o espiritual.

Embora sejam dancarinos da
guerra habilidosos, tam-

bém devem compreen-

der e praticar a arte dos
geamantes, pois hd oca-

sides em que ambas as
praticas devem se sobre-

por. Nos raros momen-

tos em que os espiritos

de um lugar nio podem

ser apaziguados, os shodo-
pans devem dancar a

guerra contra eles. Assim
como 0s geomantes aten-
dem as necessidades dos
espiritos da terra, os shodo-pans
fazem ¢ mesmo em relacio ao
espirito do povo.

Os pandaren honram e reve-
renciam o0s shodo-pans como a
petsonificacio do espirito de seu
povo. Na verdade, dizse que os
ancestrais sussurram nos ouvidos
dos geomantes quem serd o novo
lider de um cli. Nio existe nobreza
entre os pandaren, pois qualquer dan-

carino da guerra ou geomante pode ser escolhido
como o proximo shodo-pan.

Quando isso_acontece, o futuro shodo-pan deve se
afastar de sua primeira disciplina para aprender a outra.
Os geomantes ficam proibidos de urilizar suas artes espi-
rituais até que tenham dominado a danca da guerra; da
mesma maneira, os jovens dancarinos devem deixar a
armadura e as liminas shaktani de lado para aprender as
Cancoes dos Cem Espiritos entoadas pelos geomantes.

Combate

Em combate, os shodo-pans sio capazes
de demonstrar grande poder, pois dancam a
guerra tio bem quanto qualquer dancarino.
Porém, seu poder ¢é acrescido do conhecimen-
to geoméntico — em vez de uma tropa de lan-
ceiros, podem ser apoiados por um grupo de
elementais de pedra e outros espiritos. Ele
pode evocar entidades que possuirio sua lami-

na, fazendo com que araque
com mais rapidez, seguran-




ca e precisao letal. Ogs khans centauros tém razio em
temer a presenca dos shodo-pans.

Em termos de jogo, os shodopans sio guerrei-
ros/curandeiros multiclasse que normalmente adqui-
rem niveis na classe de prestigio xami. As estatisticas
acima descrevem um guerreiro de 5° nivel/curandeiro
de 5° nivel/xami de 3° nivel.

Magias: Como um curandeiro de 8° nivel com aces-
so 4s magias do xama.

Magias de Curandeiro Preparadas (5/4/3/2, CD do
teste de resisténcia 13 + nivel da magia): O — consertar,
criar dgua, detectar magia, luz, purificar alimentos; 1° —
causar medo, escudo da fé, mdos flamejantes, remover medo;
29 — amalecer terra e pedra, armadura glacial *, criar cha-
mads; 3° — desejo de sangue *, moldar rochas.

* Indica uma magia descrita no livre bésico de
Warcraft.

Companheiro Elemental (Sob): Os shodo-pans sio
capazes de evocar um companheiro elemental
Pequeno (escolha entre os familiares elementais
Pequenos descritos em “Familiares” no LdM, Capirulo
6: Personagens). A criatura evocada ndo pode ser
expulsa, fascinada ou comandada por terceiros.

Senso do Clima (Sob): O shodo-pan recebe +4 de
banus de circunstincia no teste de Sobrevivéncia (CD
[5) para descobrir como estard o clima nas proximas

24 horas.

S et e
S i

Mestres Cervejeiros

Alguns pandaren seguem caminhos alheios &
norma de sua propria cultura. Os mestres cervejeiros
sio aqueles que apreciam as bebidas. No entanto,
em vez de lhes relegaram 4 posicio de parias da socie-
dade, os pandaren respeitam muito aqueles que
demonstram essa propensdo. Estes individuos, assim
como todos de sua espécie, dominam uma arte: a
fabricacdo de cervejas, vinhos e outros espiritos.

Porém, o termo “espiritos” nio é utilizado joco-
samente entre esse povo, pois os futuros mestres
cervejeiros aprendem quais as plantas, frutos e fun-
gos que contém os espiritos mais poderosos. Eles
colhem essas enridades e as despertam, permitin-
do que os afortunados que ingerem uma dessas
Infusdes Primorosas consigam rtealmente ver e
comungar com os espiritos,

(s mestres aprendem sua estranha danca ébria
da guerra com esses espiritos. Eles sio os unicos
pandaren isentos das censuras em relacio a habili-
dade de criar e destruir — de qualquer forma, estio
ocupados demais ouvindo as entidades que rodo-
piam em suas cabecas para se preocuparem com o
que os seus semelhantes pensam.

Em termos de jogo, correspondem a guerrei-
ros/curandeiros multiclasse com talentos do tipo
Especializacio em Combate e Ataque Desarmado
Aprimorado.

QUimera [Chimaera]
Dragio (Grande — Terra)

Dados de Vida: [2d12+48 (126 PV)
Iniciativas +4
Deslocamento: 9 m (6 quadrados), voo 12 m (ruim)

CA: 19 (-1 tamanho, +10 natural), toque 9,
surpresa 19

Base de Ataque/
Agarrar: +12/+20
Ataque: Corpo a corpo: 2 mordidas +15 (dano: 4d6+4)

Corpo a corpe: 2 mordidas +15 (dano: 4d6+4) e
golpe com a cauda +10 (dano: [d8+2)
3m/1,5 m (3 m com a mordida)

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio na penumbra,
Reducio de Dano 5/~ dragio

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +&, Von +11

Sopro corrosivo, arrebatar

Habhilidades: For 19, Des 10, Con 18, Int 12, Sab 16, Car 14

Pericias: Esconderse +11, Furtividade +15, Obscrvar +20,
Ouwir +20, Salzar +19, Sentir Motivacio +17,
Sobrevivéncia +18

Talentos: Arrchatar, Ataque Poderoso, Iniciativa
Aprimorada, Tnvestida Aérea, Trespassar

Ambiente: Floresta/ Temperado

Organizacio: Solitirio

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: Padiiio

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 13-18 DV (Grande); 19-24 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel: -

A enorme criatura possui duas cabecas reptilianas que se
movem de forma independente. Seus membros superioves des-
dobram-se em um par de asas gigantescas, e ela se prende a
afloramentos rochosos e drvores grandes com suds poderosas
patas traseivas. Suds escamds escuras e aroxeadas brilham &
luz da lua.

Descricao

As quimeras sio importantes aliadas dos elfos da
noite, protegendo as florestas e a grande drvore
Nordrassil. Elas sac criaturas muito reclusas e inteli-
gentes, mas ndo possuem a capacidade de falar.
Empenham-se arduamente em manter o equilibrio da
natureza. Elas odeiam ver quaisquer racas ou seres
naturais serem prejudicados ou oprimidos. Agueles
que atacam as criaturas sob a protecdo das quimeras
logo descobrirde que sua ira ¢ formidavel.

Combate
As quimeras sio capazes de atacar com ambas as
cabecas sem sofrerem penalidade, mesmo caso se des-
loquem ou invistam durante a rodada. Elas utilizam
suas presas e seu sopro ao méximo, confiantes de que
seu corpo bem protegido ¢ capaz de ignorar a maioria
dos ataques.




e

Sopro Corrosivo (Sob): As quimeras sio capazes de
liberar uma linha de dcido corrosivo uma vez a cada
1d4 rodadas. Esse sopro inflige 8d6 pontos de dano
por acido, permitinde um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 20) para reduzir o dano a metade.

Pericias: As duas cabecas da quimera lhe concedem
+2 de bémus racial nos testes de Observar e Ouvir.

Capacidade de Carga: A carga leve para uma quime-
ra é 155 kg; a carga média varia entre 160-310 kg; a
carga pesada entre 315-470 kg.

Salamandra isaamander

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:
Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Besta Magica (Imenso — Fogo)
14d10+70 (147 PV}

+]

6 m (4 quadrados)

17 (-4 tamanho, +1 Des, +10 natural),
toque 7, surpresa 16

+14/+36

Corpo a corpo: mordida +20 (dano: 2d8+10)
ou garra +20 {dano: 2d6+10)

Corpo a corpo: mordida +20 (dano: 2d8+10) e
2 carras +18 {dano: 2d6+5)

6m/45m

Sopro

Visio no escuro 18 m, visio na penumbra,

imunidade a fogo, faro
Testes de
Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Fort +14, Ref +10, Von +3

For 30, Des 13, Con 21, [nt 5, Sab 9, Car 8
Observar +8, Ouvir +11

Araques  Multiplos, Atraque  Poderoso,
Prontiddo, Trespassar, Trespassar Aprimorado

Talentos:

Ambiente: Subterrineo/{Qualquer
Organizacdo: Soliririo ou casal
Nivel de Desafio: 8
Tesouro: Padrio
Geralmente Neutro
15-24 DV {Imenso);
25-30 DV {Colossal)
Ajuste de Nivel: —
Esse wéptil monstruose tem pelo menos 6 m de

comprimento, com pe[e vermelha e opaca ¢ esca-
mas duras, gue lembram wma brunea.

Tendéncia:
Progressio:

Descricdo
As salamandras sio quadripedes reptilianos
com um sopro incandescente. Atingem cerca de 12
m de comprimento ¢ pesam quase 2 ton. Elas sdo
encontradas quase exclusivamente no subterrineo,
onde estabelecem seus covis em imensas cavernas
repletas dos restos carbonizados de suas vitimas. Elas
sdo onfvoras e, embora se alimentem dos musgos que
nascem nas cavernas, também devorario de bom
grado qualquer coisa que conseguirem capturar. As
salamandras sio vistas aos casais apenas durante o
periodo de acasalamento, quando se tornam cagado-
ras ainda mais vorazes.
Essas criaturas subterrineas possuem um ancestral
em comum com as poderosas feras kodo, porém
adaptaram-se a vida subterranea adquirindo varias
defesas e habilidades naturais. Elas nio sdo pacifi-
cas como o0s kodos; em vez disso, tornaram-se preda-
dores ferozes, cacando qualquer coisa que adentrar
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seu reino. Os troggs € 0s Mmites veneram esses enormes
répteis. Os acarinos realizam cacadas anuais as sala-
mandras como um rito de passagem. O objetivo
desse evento ndo é matar as bestas, mas sobreviver ao
encontro. Os troggs tentam capturar e treinar as sala-
mandras jovens como montarias. Se esses humanoi-
des primitivos matam ou encontram uma salaman-
dra morta, se alimentam dos restos e fabricam arma-
duras e armas primitivas a partir das garras, dos den-
tes ¢ do couro.

A ligacio aparente que as salamandras possuem com
o elemento fogo comprova as historias sobre a existén-
cia de lagartos kodos com poderes sobrenaturais rela-
cicnados a tempestades elementais. Por sua vez, alguns
estudioscs alegam que o sopro incandescente dessas
criaturas indica um elo profano com a Legido
Flamejante. No entanto, outras histérias alegam que
as salamandras sdo as crias de uma fera kodo e do
legenddrio dragiio vermelho Alextrasza.

Combate

As salamandras costumam morder ou atacar suas
presas com as garras. Se enfrentarem um adversirio
superior, tentarao manté-Jo afastado com seu sopro. Ja
que nio sio suficientemente rapidas para perseguir a
vitima, também utilizario seu sopro para cozinhar os
fugitivos. As presas torradas duram mais do que as car-
cacas frescas e parece que as salamandras sabem instin-
tivamente que precisam guardar essas refeicoes pré-
cozidas para quando estiverem famintas.

Quando néo estdo envolvidas em um combate, ten-
dem a passar o tempo imoveis, a espera da
presa.

Sopro (Sob): Linha de chamas com
1,5 m de largura, 1,5 m de
altura e 6 m de comprimen-
to, 1/minuto; dano: 7d6,

Reflexos (CD 19) para redu-

zir 0 dano a metade.

Satiro saty

Os satiros eram elfos da noite que praticavam as
artes arcanas antes da Guerra dos Ancestrais. Eles
sucumbiram a seducdo da Legido e foram terrivel-
mente amaldicoados. Eles mantiveram parte de seu
poder arcano, e seus corpos foram distorcidos em
formas animais. Hoje, os sidtiros atormentam seus
odiados parentes elfos da noite ¢ obedecem 4 vonta-
de da Legido.

Essas parodias distorcidas de elfos da noite matam
pOr prazer € nio se importam em torturar as vitimas
e deixar seus cadaveres para trds como evidéncias
macabras de seu poder. Os satiros que nio tiverem
mortes violentas sobrevivem por mais tempo que
seus primos. Os Kaldorei perderam a imortalidade
na Batalha do Monte Hyjal, mas os sitiros obtiveram
longevidade gragas aos poderes cadticos da Legifo
Flamejante.

Os satiros sio inerentemente hostis e desprezam os
intrusos. Em vez de assassinarem de imediato aqueles
que invadem seu territorio, brincam de gato e rato,
divertindose com os intrometidos por diversio até
finalmente aplicarem o golpe de misericordia.

Os satiros nutrem um ¢dio especial pelos druidas
selvagens, pois véem os defensores da natureza como
um reflexo deformado de si mesmos, zombarias dos
satiros bestiais. Por isso, atacam primeiro os druidas
sempre que os encontram, desviando sua atencgio para
outtos apenas quando precisam se defender.

Alguns satiros cuidam de pocos da lua maculados por

energia demonfaca. Dizse que esses tanques sio a

fonte de novos sitiros, pois transformam os elfos da
noite nos lacaios corrompidos da Legido.
Ninguém sabe se essa energia
desencadeia a mesma transfor-

macio em outras espécies.
Embora sejam raros, existem
satiros altos-elfos. As outras
racas talvez ndo consigam
distinguir entre aqueles que
se originaram dos Kaldorei
ou do Quel'dorei; mas os
elfos e os sdtiros alegam
que as diferencas sio tio
claras quanto o dia.
Os satiros urilizam roupas de
cores escuras, demonstrando uma
preferéncia particular por tons escu-

ros de vermelho e preto.

Exemplo de Satiro
Este exemplo utiliza como criatura-base
um batedor elfo da noite de 2° nivel.




Dados de Vida:

Iniciativa:

Deslocamento:

CA:

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

Araque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:
Ambiente:
Organizacio:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:
Ajuste de Nivel:

Combate

Satiro elfo da noite, batedor de 2° nivel
Humanéide Monstruoso

(Médio — Humanoéide Aprimorado)
2d8 (10 PV)

+3

9 m (6 quadrados)

13 (+3 Des), toque 13, surpresa 10

+1/+1

Corpo a corpo: glidio da lua +1

(dano: 1d6, dec. x3)

Corpo a corpo: glidio da lua +1

(dano: 1d6, dec. *3), ou a distincia;

arco curto +4 (dano: 1d6, dec. %3)

1,5 m/1,5m

Caracteristica bestial (cauda), sentido natural,
cura selvagem, Resisténcia & Magia 7,
caracteristicas de elfo da noite

Fort +3, Ref +6, Von +1

For 11, Des 17, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 13
Conhecimento (natureza) +9, Cura +5,
Equilibrio +5, Esconderse +8*, Observar +6,
Ouvir +6, Sobrevivéncia +10

Esquiva, Rastrear®

Qualquer

Solitario

3

Padrio

Neutro e Mau

Conforme a classe de personagem

+2

Os sdtiros batedores representam a antitese de tudo
aquilo que os batedores elfos da noite representam.
Enquanto seus odiados primos Kaldorei lutam com
arcos ¢ utilizam suas habilidades para cuidar das flores-
tas, 0s satiros preferem o combate corpo a corpo, os ata-
ques de surpresa e submeter a natureza em nome de
seus mestres demoniacos. Essas criaturas utilizam a cura
selvagem apenas para si mesmas e N0 se importam em
ajudar os outros, a nio ser que consigam algo com isso.

Caracteristica Bestial (Ext): A cauda bestial do sdtiro
lhe concede +2 de banus racial nos testes de Equilibrio.

Sentido Natural (Ext): Um batedor recebe +2 de
honus nos testes de Conhecimento (natureza) ¢
Sobrevivéncia.

Cura Selvagem (Ext): O batedor pode utilizar mate-
riais naturais encontrados no mato para curar ferimen-
tos. Ele realiza um teste de Sobrevivéncia (CD 15)
representando 1 hora despendida na busca ¢ no prepa-
ro de raizes, folhas raras, bagas ¢ outros materiais utili-

zados para se confeccionar uma infusio ou um cata-
plasma. Depois que o individuo ingerir ou aplicar o
preparado, o batedor realiza um teste de Cura (CD 10).
O individuo recupera um numero de Pontos de Vida
equivalente ao resultado do teste -10. Cura Selvagem
afeta um Onico individuo por tentativa € o mesmo se
beneficia do preparado apenas uma vez por dia.

Caracteristicas de Elfo da Noite (Ext): Visio na
penumbra superior; resisténcia a frio 1 e a fogo 1;
mesclar-se as sombras; Resisténcia 4 Magia 5 + nivel de
personagem; familiaridade com armas (gladio da lua);
+2 de bonus racial nos testes de Conhecimento (natu-
reza) e Sobrevivéncia.

Pericias: *Os elfos da noite recebem +10 de bonus
de circunstincia nos testes de Esconderse quando per-
manecem imdveis durante a noite ou encontram-se
em ambientes com pouca luminosidade.

Como Criar um Satiro

“Satiro” ¢ um madelo adquirido que pode ser acres-
centado a qualquer elfo (daqui por diante denomina-
do criatura-base). O sitiro conserva todas as estatisti-
cas e habilidades especiais da criatura-base, com exce-
cio das alteracoes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
humanoide monstruoso, Nio recalcule o bénus base
de ataque, os testes de resisténcia ou os pontos de peri-
cia. O tamanho ndo se altera.

Dados de Vida: Todos os Dados de Vida, atuais e
futuros, tornam-se d8s.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base. Isso
pode mudar dependendo das caracteristicas bestiais
do sitiro (consulte qualidades especiais).

Classe de Armadura: A mesma da criatura-base.
Isso pode mudar dependendo das caracteristicas bes-
tiais do satiro (consulte qualidades especiais).

Ataque: Os mesmos da criatura-base. Isso pode
mudar dependendo das caracteristicas bestiais do sati-
ro {consulte qualidades especiais).

Ataque Total: Os mesmos da criatura-base. Isso pode
mudar dependendo das caracteristicas bestiais do satiro
(consulte qualidades especiais).

Dano: O mesmo da criatura-base. Isso pode mudar
dependendo das caracteristicas bestiais do sdtire (con-
sulte qualidades especiais).

Ataques Especiais: Os mesmos da criatura-base. Isso
pode mudar dependendo das caracteristicas bestiais
do satiro (consulte qualidades especiais).

Qualidades Especiais: Um sditiro conserva todas as
qualidades especiais da criatura-base, além de adquirir
a qualidade indicada a seguir:

Caracteristica Bestial (Ext): No processo de transfor-
macio em sdtiro, a criatura-base recebe uma ou mais
caracteristicas bestiais da lista a seguir (jogue 1d8).
Qutras caracteristicas sdo possiveis, conforme o Mestre
considere apropriade.




1d8 Caracteristica Bestial Constituicio e -2 de Destreza,

| Couro de Animal — O satiro adquire pelagem 4 Pernas — As pernas do sdtiro tornam-se de cabra
espessa, plumagem ou uma pele coridcea. Apesar ou outro animal saltitante, proporcionando +3 m
de seu formato, esse exterior fortalecido concede de deslocamento e +2 de bonus racial nos testes de
+1 de bonus de armadura natural. Saltar.

2 Chifres — O sitiro desenvolve chifres grandiosos e 5 Focinho — O nariz do satiro torna-se o focinho de
retorcidos que lembram os de um carneiro ou um javali, cio ou outro animal conhecido por seu
outro animal. Essas armas naturais infligem 1d6 + olfato. O satiro recebe a habilidade Faro.
modificador de Forca de dano por concussio. 6 Garras ou presas — As mios ou os pés do sitiro

3 Crescimento — O sdtiro cresce, passando de Médio desenvolvem garras de animais ou de aves, ou ele
para Grande. Além das alteragdes-padrio para o adquire presas afiadas, Essas armas naturais cau-
ramanho Grande, recebe +6 de Forca, +2 de sam 1d4 + modificador de Forca de dano cortante

ou perfurante.
Cauda — O sitiro adquire uma cauda simiana, rep-
tiliana ou de outro animal. Esse apéndice auxilia
na manutencio da estabilidade, fornecendo +2 de
bonus racial nos testes de Equilibrio.
Jogue novamente duas vezes. Se o mesmo resulta-
do for obtide em ambas, ignore o segundo e jogue
mais uma vez.
Testes de Resisténcia:
= Os mesmos da criatura-base.

T Habilidades: As mesmas da criatura-
A base. Isso pode mudar dependendo das

\ caracteristicas bestiais do sitiro (consul-
te qualidades especiais).

Pericias: As mesmas da criatura-base.
Isso pode mudar dependendo das carac-
teristicas bestiais do sdtiro (consulte qua-
lidades especiais).

Talentos: Os mes-

e mos da criatura-base.

Ambiente:

Qualquer.

Organizacdo:

Solitirio ou companhia (2-4).

Nivel de Desafio: O mesmo
da criatura-base +1.
Tesouro: Padrio.

Tendéncia: Sempre Mau.

Progressdo: Conforme a

classe de personagem.
Ajuste de Nivel: O mesmo
da criatura-base +1.

Satiros Como Personagens
Os sitiros tém as mesmas opcdes de clas-
se de personagem que os elfos da noite (consulte o
livro basico de Wareraft). Porém, foram corrompidos
pela Legido Flamejante e nio servirie as forcas do
Bem sem um motivo oculto. Esses personagens podem
adquirir classes de prestigio que parecem variacées dis-
torcidas e malignas das classes de prestigio dos
Kaldorei. Aléem disso, os sdtiros se tornam conjurado-
res arcanos sem sofrer a alteracio para as habilidades
raciais dos altos-elfos. '




Selvagem (widkin

Besta Magica (Grande)
Dados de Vida: 6d8+24 (51 PV)
Iniciativa: +1

Deslocamentos: 9 m (6 quadrados)

CA: 15 (-1 tamanhe, +1 Des, +6 natural),
toque 9, surpreendido 14

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataques

Ataque Total:

+6/+15

Carpo a corpo: mordida +10 (dano: 1d8+5)
Corpo a corpo: mordida +10 (dano: 1d8+5) e
2 garras +8 (dano: 1d8+2)

3m/15m

Furioso

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais: Visao no escuro I8 m, visio na penumbra, faro
Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +6, Von +3

Habilidades: For 21, Des 13, Con 19, Int 5, Sab 12, Car 10
Pericias: Observar +7, Ouvir +8

Ataques Multiplos, Esquiva,

Prontidio

Floresta/ Temperado

Solitdrio, par ou

matilha (5-8)

Nivel de Desafio: 5

Padriio

Geralmente Cadtico e Bom

7-9 DV (Grande);

10-12 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel: B

A criatwra possui um corpo poderoso,
semelhante ao de um wrso, mas é dotada de
uma grande cabeca de pdssaro. Sua pelagem
escura se mescla com tufos de penas cinza e
prateadas que se estendem a partir de seus
membros anteriores e formam wma crista em
sua cabeca. Suas garras espessas e o bico
encurvado sugerem violéncia, mas os olhos
grandes e dourados demonstram uma natu-
reza pacifica.

Descricdo

Alguns estudiosos elfos da noite ale-
gam que os pesados e disformes selva-
gens sio criacoes e os animais de esti-
macic favoritos de Elune, a deusa da
lua. Desejosa de campedes poderosos e
decepcionada com a violéncia dos
lobos, Elune uniu as caracteristicas de
seus amados pdssaros noturnes com a
forca bruta dos benevolentes ursos.
Qutros eruditos afirmam que os selva-
gens foram criados equivocadamente
por um feiticeiro. Independente de
suas origens, essas criaturas tornaram-se
aliados bem-quistos dos druidas sel-

Talentos:

Ambiente:
Organizacio:

Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:

vagens Kaldorei e dos ancientes desde a época da
Guerra dos Ancestrais.

Os selvagens maduros ultrapassam 3 m de altura e
pesam mais de 1,5 ton. Eles preferem a serenidade da
natureza e mantém distincia das dreas povoadas, fre-
quentando as Terras Aridas ou as clareiras do Monte
Hyjal. Sabe-se que essas criaturas auxiliam os elfos da
noite e 08 ancientes na protecio de locais considera-
dos importantes por essas racas. Os herois que encon-
traram os selvagens falam de sua incrivel docilidade ou
de sua tremenda ferocidade.

Combate

Os selvagens raramente se enfurecem, mas lutam até
a morte quando provocados. Eles nutrem um odio
especial por todos os mortosvivos e lacaios da Legido
Flamejante. Em combate, essas grandes feras cortam
com suas garras e perfuram com seus bicos.

Furioso (Ext): Um selvagem ¢ capaz de ativar Furia
durante o combate como se fossem barbaros de nivel
equivalente aos Dados de Vida que possuem (consulte
o Capitulo 3: Classes do LdJ para obter mais detalhes).

A\




Surto de Mana Mana surgel
Limo (Pequeno)
Dados de Vida: 4d10+8 (30 PV)
Iniciativa: -5
0 {consulte o texto)
CA: 6 (+1 tamanho, -5 Des), toque 6, surpresa 6
Base de Ataque/
Agarrar: +3/-6
Carpo a corpo: pancada -1 (dano: 1d3-5)
Corpo a corpo: pancada -1 (dano: 1d3-5)
1,5 m/1,5 m

Explosdo mdgica

Deslocamento:

Ataque:

Ataque Total:
Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Reducio de Dana 15/mégica, nuvem mégica,
resisténcia & magia 15, limo

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref -4, Von -4

For [, Des 1, Con 15, Int —, Sab 1, Car 1

Habilidades:
Pericias:
Talentos: -
Ambiente: Qualquer
Organizacdo: Solitirio
Nivel de Desafio: 14
Tesoure: Varidvel (consulte o texto)
Sempre Neutro
5-7 DV (Pequena); 8-9 DV (Medio);
10-11 DV (Grande)
Ajuste de Nivel: = i
A forma cintilante e opalina flutua a alguns centimetros
do solo. Sua superficie viscosa e brilhante encontrase em
movimento constante e pequenos tentdculos e fomas angulo'
sas se projetam em intervalos irregulares.
Descricdo
Os surtos de mana sio uma aberracio no fluxo

Tendéncia:

Progressio: encantar objetos. Depende do acaso se a criatura se

afastard antes de destruir esses itens. Um surto de
mana possui 1d3-1 x tesouro normal (o Mestre pode
estabelecer um valor diferente para o tesouro, confor-
me achar apropriado). Nio hd tesouros perto de uma
criatura que se moveu recentemente, enquUANto que
outra aprisionada em um local por um certo tempo
provavelmente terd o dobre do padrio.

Combate

natural da magia. Se as linhas de ley e os pogos da lua
representam as artérias e os érgaos do mundo mégico,
0s surtos sdo seu cancer. Alguns acreditam que essas
criaturas sio os efeitos colaterais de poderosas magias
de evocacio ou de uma perturbacio violenta nas li-
nhas de ley. Certos magos pesquisam esses seres, espe-
rando alguma revelacio dramitica sobre a natureza da
magia. Os eruditos mais experientes avisam a todos
para permanecerem distantes.

Um surto de mana se parece com um limo em mui-
tos aspectos, embora seja composto por magia incrivel
mente concentrada, em vez de protoplasma.

Essas criaturas sio capazes de se deslocar 90 e¢m por
minuto, mas como esse movimento ¢ aleatdrio, sua
localizaciio ¢ considerada fixa, exceto quando ocorre o
efeito de uma magia de transporte (veja adiante). Caso
se encontre muito abaixo ou acima do solo, um surto
de mana move-se em velocidade constante até assumir
seu estado preferido de “descanso”.

Os surtos de mana as vezes sao encontrados com
tesouros. Forcas magicas aleatdrias conseguem trans-
formar os arredores em metais valiosos ou até mesmo

Um surto de mana ndo caga ou ataca como outras
criaturas. Em teoria, seria possivel caminhar até ela e
toca-la. Embora pareca com um liquido ou uma aglu-
tinacio gasosa de energia, sua consisténcia ¢ semelhan-
te 4 da borracha.

Q perigo consiste nas magias que emanam da criatura,
sendo que aquelas que necessitam de um alvo sio direcio-
nadas ao individuo mais proximo. Mesmo assim, ¢ teori-
camente possivel capturar e arrastar um surto, desde que
a pessoa consiga suportar os efeitos de tal proximidade.

QO maior risco enfrentado por um surto de mana
consiste em suas proprias magias. As bolas de fogo e
outros encantos semelhantes que cercam a criatura
podem prejudicada, caso ela nio disponha de uma
defesa ativada. A resisténcia 4 magia se aplica aos efei-
tos hostis que o surto conjura sobre si mesmo, mas é
ignorada para as magias inofensivas ou de protecio.

Explosdo Mdgica (SM): Um surto de mana cria 1d4
efeitos magicos por rodada, como se conjurades por um
mago de 20° nivel, mas essas magias nio necessitam. de
componentes e utilizam acoes livres para serem langadas.
Qualquer foco necessario para uma determinada magia




é moldado dos materiais do ambiente. As magias sio
aleatérias, conforme indicado no quadro a seguir.
Nuvemn Magica (Sob): A drea ao redor de um surto
de mana ¢ imbuida com energias misticas que interfe-
rem no funcionamento normal da magia. Todas as
magias —até mesmo divinas — num raio de 360 m apre-
sentam um percentual de chance de falha equivalente
aos Dados de Vida do surto de mana. Portanto, as
magias oferecem 4% de chance de falha quando se
encontram a0 alcance de uma criatura com 4 DVs.
Essa probabilidade poreentual ¢ cumulativa com qual-
quer outra chance de falha de magia que o personagem
possua. O surto de mana nio ¢ afetado pela nuvem.

Tty g -
Efeitos da Explosdo
Magica do Surto de Mana
1d10 Resultado (lance 1d4 para um resultado especifico)
1 Globos de luz, luz, abriv/fechar, raio de gelo
2 Maos flamejantes, hipnotismo, arma mdgica, escudo drcano
3 Tranca arcana, protecdo contrd flechas, resisténcia
elementos (fogo), mdo espectral
Runas explosivas *, descanso trangiilo, reldmpago,
circule mdgico contra o caos
Enfeiticar monstro, dncora dimensional,
porta dimensional **, localizar criatura
Enfraquecer o intelecto, olhos observadores,
mvocar criaturas V, muralha de energia
Tavefa (fazer nada), globo de invulnerabilidade,
lendas e histdrias, sugestdo em massa (fazer nada)
Bola de fogo controldvel, dedo da morte, insanidade,
inwisibilidade em massa
Discernir localizacdo, limpar a mente, palavra de poder,
cegar, aprisionar a alma

Prisdo, palava de poder, matar (cfeito de drea), alterar forma™

{transformase nas criaturas mais proximas), prender a alma

* Efeitos permanentes/a longo prazo: O surto de
mana conjurou essas magias varias vezes. As runas
explosivas estdo espalhadas pela drea imediatamen-
te proxima.

** Porta dimensional: O surto de mana vaga a uma

“velocidade quase imperceptivel. Porém, as magias
de transporte o deslocam de vez em quando. A
porta dimensional transporta a criatura e 450 kg de
material proximo até um local a 1d12 x 30 m de
distincia. Este ponto encontra-se a alguns centime-
tros do solo.

O Mestre é encorajado a inventar outras tabelas
aleatorias para surtos de mana especificos. Uma cria-
tura com poucas magias prejudiciais podera ter seu
ND diminuido em 1. Por sua vez, um surto com um
numero elevado de magias de combate poderd ter
+1 de ND. Talvez, dependendo das circunstincias, o
Mestre queira determinar 2 rodadas de magias que
se manifestaram antes do encontro para verificar os

efeitos ja atives quando os herois chegarem.

SUSSUITo [Wispl

Dados de Vida:

Iniciativa:

Deslocamento:

CA:

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataques

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:
Ambiente:
Organizacao:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressdo:
Ajuste de Nivel:

Fada (Pequeno)

1d6 (3 V)

+2

Véo 9 m (bem) (6 quadrados)

13 (+1 tamanho, +2 Des), toque 13, surpresa 1

+0/-4

Corpo a corpo: pancada -1 (dano: 1d3-2)
Corpo a corpo: pancada -1 (dano: 1d3-2)
1,5m/15m

Detonar

Visdo na penumbra, renovar, semear anciente
Fort +0, Ref +4, Von +1

For 6, Des 14, Con 10, Int 8, Sab 8, Car 8
Esconderse +10, Furtividade +6, Observar +5,
Ouvir +5, Procurar +3

Prontidio

Floresta/Qualguer

Solitirio ou companhia (2-4)

1

Sempre Neutro ¢ Bom

2-3 DV (Pequeno); 4-5 DV (Médio)




A bola de luz paira a alguns metros do solo. No interior do
brilho arcano, ¢ possivel visualizar os tracos transhicidos de
um rosto élfico.

Descricao

Os sussurros sao espiritos da floresta que curam os
ancientes e mantém a natureza limpa e pura. Eles se
dedicam a preservacio dos habitats dos elfos da noite.
Além de curar drvores vivas com um simples toque,
sio capazes de explodir para banir ou destruir mons-
tros invocados (como qualquer extra-planar, elemental
ou diversos tipos de mortosvivos).

Os sussurros demonstram pouco livee arbitrio ou
interesse proprio, e parecem existir apenas para ser-
vir aos desejos dos Kaldorei. Por enquanto, nio se
sabe se isso é a verdade ou se obedecem a lideranca
dos elfos da noite devido a aleum objetivo pessoal ou
senso de dever.

Alguns estudiosos humanos acham que os sussur-
ros representam as almas dos Kaldarei mortos, mas
essas alegacdes sio quase alvo de zombaria por parte
dos elfos da noite.

Combate

s sussurros evitam o combate e fugirio quando
atacados, se conseguirem. Por outro lado, agem como
tropas de apoio, curando ancientes e consertando as
estruturas dos elfos da noite. Se pressionados, atacam
0s inimigos mortais ou se detonam para destruir ou
banir extra-planares ou mortosvivos.

Detonar (Sob): Os sussurros sio capazes de se sacri-
ficar para gerar simultaneamente os efeitos das magias
banimento, dissipar magia (numa explosio de 9 m de
raio) ¢ destruicdo sagrada. Esses efeitos sio tratados
como se criados por um conjurador de nivel equiva-
lente aos Dados de Vida do sussurro.

Renovar (Sob): Uma vez por rodada, os sussurros
podem curar ancientes, plantas ou estruturas de
madeira. A cura de cada rodada é equivalente a 1d8
por DV do sussurro.

Semear Anciente (Sob): Um sussurro pode se sacri-
ficar para semear um anciente. A arvore demora déca-
das para atingir a maturidade e séculos até adquirir
todo o seu potencial.

i

Trogg [Troggl

Humanoéide (Médio — Troge)

Dados de Vida: 2d8+2 (11 PV)
Iniciativa: +{
Deslocamento: 6 m (4 quadrados)
CA: 15 (+5 natural), toque 10, surpresa 15
Base de Ataque/

Agarrar: +1/+1
Ataque: Corpo a corpo: clava +1 (dano: 1d6)
Ataque Total: Corpo a corpo: clava +2 (dano: 1d6)
Espaco/Alcance: 1,5 m/L5m

Ataques Especiais:  Caracteristicas de Trogg
Qualidades Especiais: Visao no escuro 36 m

Testes de Resisténcia: Fort +5%, Ref +0%, Von +0*

Habilidades: For 11, Des 10, Con 13, Int 8, Sab 10, Car 6
Pericias: Esconderse +1, Quvir +4, Observar +4
Talentos: Prontidao

Ambiente: Qualquer

Organizacdo: Gangue (2-4), bando (11-20 mais 2 sargentos

de 30 nivel ¢ 1 lider de 3e-6° nivel) ou mriho

(30-100 mais 30% de niocombatentes,

1 sargento de 3° nivel para cada 10 adulros,

5 tenentes de 5¢ nivel e 3 capitdes de 7° nivel)
Nivel de Desafio: |

Tesouro: Padrio
Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +]

A criatura tem torax atarracade e constituicdo poderosa,
com testa larvga e mandibula inferior protuberante. Uma
astitcia maligna é evidente em seus olhos profundos.

Descricao

Qs troges compdem uma raca barbara, praticamente
de “homens das cavernas” com inteligéncia muito infe-
rior, mas uma grande capacidade para praticar todos
os tipos de violéncia. Eles representam a primeira ten-
tativa dos titis de criar vida a partir das pedras, mas a
experiéncia fracassou. Os estudiosos andes postulam
que o experimento fracassou devido a interferéncia
dos Deuses Antigos (a segunda tentativa, bem-sucedi-
da, originou a raca dos andes). Quando os titds nota-
ram a brutalidade e a deformidade dos troggs, enter-
raram-nos em camaras por todo a terra que depois se
tornaria Khaz Modan. A cimara principal dessas cria-
turas era a antiga cidade titanica de Uldaman, em
Khaz Modan. Eles permancceram ali por intmeras
eras, até que 0s andes COMECATam a escavar as ruinas.
Eles cavaram muito profundamente e libertaram os
troggs de seu longo sono. Agora, essas criaturas passa-
ram a sair de varios buracos profundos no solo para
espalhar o terror pelo reino dos andes.

Os troges sentem um odio antinatural pelos seus pri-
mos “bonitinhos”. Eles podem ser estupidos, mas estio

inabaldveis quanto a continuar agredindo os andes.




Combate
Os troges sdo brutais e astuciosos em combate (na

verdade, mantém essa atitude em relacio & maioria das

coisas da vida). Sua pele ¢ composta de pedra viva, for-
necendo um bonus de armadura natural bastante util.

Caracteristicas de Trogg (Ext): Os troggs possuem
0$ seguintes tragos raciais:

» +7 de Constituicio, -2 de Inteligéncia, -2 de Sabe-
doria, -4 de Carisma.

* Tamanho Médio.

¢ O deslocamento base em terra de um trogg ¢ de 6 m.

* Visao no escuro até 36 m.

* Ligacio com Pedras: Essa habilidade concede +2 de
bonus racial aos troggs nos testes de Procurar para
identificar trabalhos incomuns de alvenaria. Qualquer
material que ndo seja tochoso, mas esteja disfarcado
como uma rocha, também ¢ considerado um trabalho
incomum de alvenaria. Um troge que passar a 3 me-
tros de um trabalho incomum de alvenaria pode reali-

Troll rro

Troll da Floresta

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:
Base de Ataque/

Agarrar:
Ataque:

Ataque Total:

Humanoide Monstruoso (Grande)

2d8+6 (15 PV)

+]

6 m vestindo um gibdo de peles (4 quadrados);
deslocamento base 9 m

15 (-1 ramanho, +1 Des, +2 natural, +3 coura),
toque 10, surpresa 14

+2/49

Corpo a corpo: machado de batalha +4
(dano: 1d8+3, dec. *3) ou garra +4

(dano: 1d6+3)

Corpo a corpo: machado de batalha +4 (dano:
1d8+3, dec. *3) ou 2 garras +4 (dano: 1d6+3),

ou 2 distincia: lanca +2 {dano: 1d8+3, dec. *3)

zar um teste de Procurar como se estivesse procurando
ativamente; ele também ¢ capaz de utilizar essa pericia
para localizar armadilhas construidas com pedras
como um ladino. Os troggs conseguem intuir a pro-
fundidade subterrinea com a mesma naturalidade que
um ser humano ¢ capaz de distinguir acima ¢ abaixo.

+2 de bonus racial nos testes de resisténcia contra
venenos. “Nio inclufdo nas estatisticas indicadas

Espaco/Alcance: 1,5m/15m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, cura acelerada 2
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +4, Von +2

Habilidades: For 17, Des 12, Con 16, Int 8, Sab 9, Car 7
Pericias: Esconderse -17

Talentos:
Ambiente:

Organizacdo:

Rastrear

Terrestre ¢ subterraneo/Qualquer

Solitdrio, gangue (3-4), tropa (4-9 mais 1 lider
de 205 nivel) ou tribo (10-100 mais 5
sargentos de 3¢ nivel, 3 tenentes de 5° nivel e
1 lider de 50-9 nivel)

Nivel de Desafio: 2

Padrio

Geralmente Cadtico e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +] '

acima.
+] de bonus racial nas jogadas de ataque contra

andes e gigantes,
+4 de bénus de esquiva na Classe de Armadura con-
tra criaturas do tipe gigante (como gigantes da mon-
tanha e do mar).
+5 de honus de armadura natural.

* Classe Favorecida: Barbaro.

° Ajuste de Nivel; +1.

Tesouro:
Tendéncia:

O humandide atinge mais de 2,10 m de altura, com uma
constituicdo impressionante e pele verde-escura malhada e
coberta com musgos. Dentes amarelados sdo visiveis sob wm
nariz grande e encurvado enguanto a criatura sorri empu-

nhando seuw machado de batalha.

Descricao

Como seu nome sugere, esses seres sao encontrados
nas florestas — pelo menos nas que nio sio dominadas
pelos elfes ou outras racas humanoides. Eles invejam
seus irmios da selva e do gelo, ja que nunca conhece-
ram as glorias de um reino proprio.

Os trolls da floresta desprezam todas as outras racas
— principalmente os altos-elfos, que consideram os
usurpaderes de sua antiga terra nacal (a civilizagio dos
trolls da floresta de Lordaeron antecede a dos altos-
elfos por milhares de anos). Eles s6 agitfio em conjun-
to com outras racas se isso significar a eliminacio de
um inimigo ainda mais odiado. Eles se aliaram a
Horda durante a Segunda Guerra por esse motivo,
abandonando os orcs apds a derrota.




ROLIPLATING GARE
A cultura desses seres ¢ tribal e tio primitiva quanto  Troll da Selva

a dos trolls negros. Embora ndo sejam tdo violentos
quanto seus primos, as criaturas das florestas também
possuem uma reputacao temivel em batalha.

Corribate Iniciativa: +0

Os trolls da floresta sio semelhantes as demais espé- Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

cies quanto 4 escolha de armas e titicas de combate. CA: 14 (+2 natural, +2 couro), toque 12, surpresa 12
Cura Acelerada (Ext): Os trolls da floresta recupe-  Base de Ataque/

ram 2 Pontos de Vida a cada rodada. Agarrar: +1/43
Pericias: *Os trolls da floresta recebem +4 de bénus  Ataque: Corpo a corpo: machado de hatalha +3 (dane:

racial em Esconderse quando se encontram em dreas 1d8+2, dec. *3) ou garra +3 (dano: 1d4+2)

de floresta. Ataque Total: Corpo a corpo: machado de batalha +3 (dano:

Trolls da Floresta Como Personagens 1d8+2, dec. *3) ou 2 garras +3 (dano: 1d4+2),

A classe favorecida de um troll da floresta ¢ birbaro. ou & distancia: lanca +1 (dano: 1d8+2, dec. x3)

Esses personagens apresentam as mesmas caracteristi- Espaco/Alcance: L5m/L5m

cas raciais dos trolls da selva (consulte o verbete adian-  Ataques Especiais:  —

te), com as seguintes excecdes. Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, cura acelerada |

e +6 de Forca, +2 de Destreza, +6 de Constituicio, -2 Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +2, Von +2
de Sabedoria, -4 de Carisma. Habilidades: For 15, Des 11, Con 15, Int 9, Sab 10, Car 9

e Tamanho Grande. -1 de Penalidade na Classe de
Armadura, -1 de penalidade nas jogadas de ataque,
-4 de penalidade em testes de Esconderse, +4 de
bénus em testes de agarrar, dobro do limite para
erguer e carregar dos personagens Médios.
Espaco/Alcance: 3 m/3 m
Dados de Vida Raciais: Um troll da floresta princi-
pia com dois niveis como humanoide monstruoso, ) .
que fornecem 2d8 Dados de Vida, bonus base de Nivel de Desafio: 1
ataque +2 e banus base para os testes de resisténcia  1eS0Uro: Padrao
de Fort +0, Ref +3 ¢ Von +3. Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Pericias Raciais: Os niveis como humanoide mons-  Progressio: Conforme a classe de personagem
truoso de um troll da floresta lhe concedem pontos  Ajuste de Nivel: +]
de pericia iguais a 5 * (2 + modificador de Int). Sua
pericia de classe é Esconderse. Eles recebem +4 de
bénus racial nos testes de Esconderse quando se
encontram em dreas de floresta.
Talentos Raciais: Os niveis como humandide monstruo-
so de um troll da floresta lhe concedem um talento.

 Qualidades Especiais (veja acima): Cura Acelerada 4. Descricao . .
s Tdioma Basico: Baixo Comum Os trolls da selva sdo criaturas supersticiosas que se

* Ajuiste de Nivel: +4. deliciam com cacadas e com os rigores do combate

o pessoal. Em eras passadas, governavam as terras ao sul

""5’(/—” :7’ das Montanhas Crista Vermelha em Tempestade de

{ o . A Vento. Apesar de seu reino glorioso ter hd muito
sucumbido, eles ainda trentam recuperar a majestade
perdida. Equipados com magias de vodu e pericias de
combate incompariveis, realizam inumeros esforcos
para reaver sua terra natal nas selvas.

Sociedade dos Trolls da Selva

Os trolls da selva sdo os mais civilizados de sua espé-
cie. Eles estio organizados em tribos, com linhagens
lideradas pelos guerreiros mais poderosos. Casas fami-
liares se erguem e caem de acordo com as honrarias
em combate de seus membros. Fajés e bruxos espiri-
tuais agem como lideres espirituais e legislativos, jul-
gando os assuntos relacionados as leis e distribuindo
encargos administrativos. Grande parte das normas se

Humandéide Monstruoso (Médio)
Dados de Vida: 1d8+2 (6 PV)

Pericias: : Esconderse +4*

Talentos: Grande Fortitude

Ambiente: Terrestre e subterrines/Qualquer

Organizacio: Solitirio, gangue (3-4), tropa (4-9 mais 1 lider
de 22-5° nivel) ou tribo (10-100 mais 5
sargentos de 3¢ nivel, 3 tenentes de 50 nivel e 1

lider de 5°-9° nivel)

O humanéide ¢ alto, vigoroso ¢ musculoso. Olhos amare-
los brilham em um rosto de tragos acentuados, com orelhas
pontudas e um nariz afilado. E dificil distinguir a criatura
em meio d folhagem tropical, pois sua pele verde mesclase
aos aTTEdOTES.




ROLEPLATTRG

concentra na manutencio da honra individual, da
familia, da tribo e da espécie troll em geral. A punicio
por quebrar as leis ou trazer desonra a um semelhante
pode variar de cicatrizes rituais a desmembramento,
expulsio ou até mesmo a morte. Geralmente, o casti-
go em si ¢ secunddrio em relacio 4 perda da honra,
que os trolls da selva valorizam acima de tudo.

Os lideres dos trolls da selva so pajés ou os guerrei-
ros honrados. Respeita-se o membro mais velho de
uma familia, mas ele deve se afastar quando sua habi-
lidade em combate comeca a declinar. Atualmente, os
trolls da selva ndio possuem um monarca; os pajés ale-
gam que ninguém merece esse titulo, a nio ser que
consiga unir todas as tribos e recuperar as terras que
lhe pertencem por direito. Enquanto isso, os preten-
dentes sdo considerados desonrados.

Os trolls da selva créem que os espiritos de seus
ancestrais guiam o universo de um local além do véu
da morte. Os pajés ensinam que os merecedores adqui-
rem o dominio de virios aspectos da natureza ao mot-
rerem — as plantas, o clima, os animais ou até mesmo
doencas. Quando eles exibem seus poderes sobrenatu-
rais para curar os enfermos, controlar a natureza ou
auxiliar os guerreiros, dizem estar sendo cavalgados
pelos espiritos ancestrais.

Os rituais dos trolls da selva podem ser muito comple-
x0s, incluindo varias horas de dancas e cantos. Os pajés
desenham simbolos em si e em outros participantes e
utilizam vestes ricamente bordadas. Ha rituais para
todos os tipos de eventos: a mudanca de estacoes, o nas-
cimento de uma crianca ou a iminéncia de um combate.

Os jovens nio recebem nomes pablicos até que te-

nham adquiride cutro em batalha. Até entio,
sio tratados por diminutivos genéricos.

Combate
Os trolls da selva atacam com
machados de batalha e lancas, mas
nio estio de forma alguma limita-
dos a utilizar armas. Mesmo desar-
mados, suas garras podem ser letais.
Eles lutam sem medo, contando
com a habilidade de cura natural
para se manterem firmes,
Cura Acelerada (Ext): Os trolls
da selva recuperam 1 Ponto de
Vida a cada rodada.

Pericias: *Os trolls da selva rece-
bem +4 de bénus racial em Escon-
derse quando se encontram na
selva.

Personagens Trolls da Floresta

A classe favorecida de um troll da selva
¢ barbaro. A maioria consiste em barba-
ros, curandeiros ou batedores. Esses pet-
sonagens apresentam as seguintes caracte-

risticas raciais:
e +4 de Forca, +4 de Constituicao, -2 de
Inteligéncia, -2 de Carisma.
e Tamanho Médio.
o O deslocamento base em terra de um troll da
selva é de 9 m.

¢ Visio no escuro até 18 m.

e Pericins Raciais: Os trolls da selva recebem +4 de
bonus racial em Esconderse quando se encontram
na selva.

e +2 de bonus de armadura natural.

e Qualidades Especiais (veja acima): Cura acelerada 1.

o [dioma Basico: Baixo Comum.

o Classe Favorecida: Barbaro.

e Ajuste de Nivel: +1.




Troll do Gelo

Humanéide Monstruoso (Grande — Frio)

Dados de Vida: 3d8+12 (25 PV)

Iniciativa: +]

Deslocamento: 6 m vestindo um gibdo de peles (4 quadrados);
deslocamento base 9 m

CA: 17 (-1 tamanho, +2 Des, +3 narural, +3 couro),
toque 11, surpresa 15

Base de Ataque/

Agarrar: +3/+11

Ataque: Corpo a corpo: machado de baralha +7 (dano:
1d8+4, dec. x3) ou garra +6 (dano: 1d6+4)

Ataque Total: Corpo a corpo: machado de batalha +7 (danc:
1d8+4, dec. x3) ou 2 garras +6 (dano: 1d6+4),
ou 4 distincia: lanca +3 {dano: 1d8+4, dec. %3)

Espaco/Alcance: 15m/15m

Ataques Especiais:  —

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, cura acelerada 3,
imunidade ao frio, vulnerabilidade ao fogo

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +4, Von +3

Habilidades: For 19, Des 13, Con 19, Int 9, Sab 10, Car 9

Pericias: Esconderse +0*

Talentos: Esquiva, Foco em Arma (machado de batalha)

Ambiente: Terrestre e subterrdneo/Qualquer

Organizacio: Solitdrio, gangue (3-4), twopa (4-9 mais 1 lider
de 2¢-5° nivel) ou tribo (10-100 mais 5
sargentos de 3¢ nivel, 3 tenentes de 5° nivel e
1 lider de 50-9° nivel)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +2

O humanéide possui uma constituicdo poderosa, atingindo
cerca de 2,40 m de altura. Sua pele é malhada de verde e
cinza e coberta com peles de animais. Seus tracos acentuados
e olhos azuis e brilhantes sdo marcados pela crueldade.

Descricdo

Os trolls de Crista de Gelo outrora gover-
naram as terras frias de Dun Morogh, mas
seu império sucumbiu aos exéreitos dos
andes. Eles se retiraram para as colinas,
um golpe vergonhoso em sua nature-
za belicosa. Agora que as forcas dos
andes encontram-se dispersas em
exploracdes e empenhadas em
sufocar a invasio dos troggs, os
trolls de Crista de Gelo percebe- -
ram a oportunidade de recupe-
rar Dun Morogh e restaurar seu
reino perdido hé tanto tempe.

Como seus primos das florestas,
os trolls do gele deleitams=se com
carnificinas e maldade. Eles sio
canibais por natureza e conhecidos

por sua preferéncia em se alimentar da carne crua dos
inimigos assassinados. Sua estrutura social assemelha-se
muito a dos trolls da floresta.

Combate

Os wolls do gelo sio semelhantes as outras espécies
em relacio a escolha de armas e titicas de combate.

Cura Acelerada (Ext): Os trolls do gelo recuperam 3
Pontos de Vida a cada rodada.

Pericias: *Os trolls do gelo recebem +4 de bénus racial
em Esconderse quando se encontram em éreas com neve,

Trolls do Gelo Como Personagens

A classe favorecida de um troll do gelo é barbaro.
Esses personagens possuem as mesmas caracteristicas
raciais dos trolls da selva (consulte o verbete acima),
com as seguintes excecoes.

» +8 de Forca, +2 de Destreza, +8 de Constituigio.

e Tamanho Grande. -1 de Penalidade na Classe de

Armadura, -1 de penalidade nas jogadas de ataque,
-4 de penalidade em testes de Esconderse, +4 de
bonus em testes de agarrar, dobro do limite para
erguer e carregar dos personagens Médios.
Espaco/Alcance: 3 m/3 m
Dados de Vida Raciais: Um troll do gelo principia
com frés niveis como humanside monstruoso, que
fornecem 3d8 Dadoes de Vida, bonus base de ataque
+3 ¢ bonus base para os testes de resisténcia de Fort
+1, Ref +3 e Von +3.
Pericias Raciais: Os niveis como humanoide mons-
truoso de um troll do gelo The concedem pontos de
pericia iguais a 6 % (2 + modificado de Int). Sua peri-
cia de classe ¢ Esconderse. Eles recebem +4 de
bonus racial nos testes de Esconder-se quando se
encontram em dreas com neve,

Talentos Raciais: Os niveis como humandide mons-

rruoso de um troll do gelo lhe concedem dois talentos.

* (Qualidades Especiais (veja acima): Subtipo (frio),

cura acelerada 3.
¢ Jdioma Basico: Baixo Comum.

* Ajuste de Nivel: +2.




Troll Negro

Humandide Monstruoso (Grande)

Dados de Vida: 4d8+20 (38 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 6 m vestindo um gibdo de peles (4 quadrados);
deslocamento base 9 m

CA: 18 (-1 tamanho, +2 Des, +4 natural, +3 courc),
toque [1, surpresa 16

Base de Ataque/

Agarrar: /413

Ataque: Corpo a corpo: machado de batalha +8
(dano: 1d8+5, dec. ¥3) ou garra +8
(dano: 1d6+5)

Ataque Total: Corpo a corpo: machado de batalha +8
(dano: 1d8+5, dec. ¥3) ou 2 garras +8
(dano: 1d6+5), ou & distancia: lanca +5
(dano: 1d8+5, dec. x3)

Espaco/Alcance: 1,5m/1,5 m

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, cura acelerada 4

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +6, Von +4

Habilidades: For 21, Des 14, Con 21, Int 9, Sab 10, Car 9

Pericias: Esconderse +17, Furtividade +4

Talentos: Esquiva, Sorrateiro

Ambiente: Terrestre ¢ subterraneo/Qualquer

Organizacio: Solitirio, gangue (3-4), tropa (4-9 mais
I lider de 2e-5° nivel) ou tribo (10-100 mais
5 sargentos de 3° nivel, 3 tenentes de 5 nivel e
I lider de 5°-9° nivel)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Caotico e Mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +4

O humandide musculoso e viril tem quase 3 m de altura.
Sua pele tem wma colomgdo negrd intensd e seus tracos sdo
acentuados. Seus olhos amareloclaros brilham quando a
criatura se esgueira além das sombras.

Descricao

Os trolls negros sio a maior e mais rara espécie da
raca troll. Embora possam ser encontrados pratica-
mente em qualquer lugar, preferem a escuridio a luz.
A maioria das tribos habita no subterrineo, emergin-
do & noite para cacar.

Os trolls negros se organizam em uma estrutura tri-
bal e valorizam muito o poder fisico e a astacia. Os
xamis oferecem orientacio espiritual e magia divina

quando necessario. O mesmo ccorre — embora de
forma bem menos primitiva — na estrutura social dos
trolls da selva, a raga mais civilizada (consulte o verbe-
te adiante). Eles praticam o vodu, sacrificios rituais e
as vezes até mesmo canibalismo. Possivelmente, sio os
membros mais violentos entre todas as espécies de
trolls, temidos até por seus semelhantes.

Combate

Os trolls negros atacam com machados de batalha
e lancas, mas nio estio de forma alguma limitados a
utilizar armas. Mesmo desarmados, suas garras
podem ser letais. Eles lutam sem medo, contando
com a habilidade de cura natural para se manterem
firmes.

Cura Acelerada (Ext); Os trolls negros recuperam 4
Pontos de Vida a cada rodada.

Pericias: “Os trolls negros recebem +4 de bonus
racial em Esconderse quando se encontram em areas
escuras ou sombrias.

Trolls Negros Como Personagens

A classe favorecida de um troll negro ¢ barbaro.
Esses personagens apresentam as mesmos caracteristi-
cas raciais dos trolls da selva (consulte o verbete
acima), com as seguintes excecdes.

* +10 de Forca, +4 de Destreza, +10 de Constituiciio.
e Tamanho Grande. -1 de Penalidade na Classe de

Armadura, -1 de penalidade nas jogadas de ataque,

-4 de penalidade em testes de Esconderse, +4 de

bénus em testes de agarrar, dobro do limite para

erguer e carregar dos personagens Médios.

Espaco/Alcance: 3 m/3 m

Dados de Vida Raciais: Um troll negro principia

com quatro niveis como humanodide monstruoso,

que fornecem 4d8 Dados de Vida, hénus base de
ataque +4 e bénus base para os testes de resisténcia
de Fort +1, Ref +4 ¢ Von +4.

Pericias Raciais: Os niveis como humanéide mons-

truoso de um troll negro lhe concedem pontos de

pericia iguais a 7 * (2 + modificado de Int). Suas
pericias de classe sio Esconderse e Furtividade.

Eles recebem +4 de bénus racial nos testes de

Esconderse quando se encontram em areas escuras

ou sombrias.

Talentos Raciais: Os niveis como humandide

monstrucso de um troll negro lhe concedem dois

talentos.
e +4 de bénus de armadura natural.
¢ Qualidades Especiais (veja acima): Cura acelerada 4.
¢ Jdioma Basico: Baixo Comum.
e Classe Favorecida: Barbaro.

» Ajuste de Nivel: +4.




TU Sk&rr [Tuskarr]

Humandide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 1d8+1 (5 PY)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6 m vestindo um gibio de peles (4 quadrados);
deslocamento base & m

CA: 14 (+1 natural, +3 couro), toque 10, surpresa 14

Base de Ataque/

Agarrar: +1/+2

Ataque: Corpo a corpo: langa +2 (dano: 1d8+1, dec. *3),
ou & distincia: rede +1 (dano: especial) ou
lanca +1 (dano: 1d8+, dec. ¥3)

Ataque Total: Corpo a corpo: lanca +2 (dano: 1d8+1, dec. %3},
ou 4 distincia: rede +1 (dano: especial) ou
lanca +1 (dano: 1d8+1, dec. x3)

Espaco/Alcance: [,5m/1,5m

Ataques Especiais:  —

Qualidades Especiais: Visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +2, Von +3

Habilidades: For 13, Des 10, Con 13, Int 10, Sab 13, Car 10

Pericias: Natacdo +3, Observar +3, Ouvir +3,

Profissie (baleciro) +5, Profissio (pescador) +5

Talentos: Prontidio

Ambiente: Terrestre/Frio

Organizagiio: Companhia (2-4), esquadrio (11-20 mais
2 sargentos de 3¢ nivel e [ lider de 30-6°
nivel) ou bando (30-100 mais 20% de
niocombatentes, 1 sargento de 3° nivel para
cada 10 adultos, 5 tenentes de 5° nivel e
3 capities de 7° nivel)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro e Bom

Progressdo: Conforme a classe de personagem

Ajuste de Nivel: +0

O humanéide tem constituicdo sélida, com torso grande
¢ ombros largos. Veste peles quentes sob um casaco imper-
medvel. Sua cabeca é mistica e praticamente desprovida de
pelos, com um par de grandes presas projetando-se de sua
mandibula superior. Os olhos castanhos sdo amigdveis e
expressivos.

Descricao

Os tuskarr sio pescadores e baleeiros incompariveis.
Sua economia auto-suficiente baseia-se na generosida-
de do oceano. Essas criaturas intrépidas fazem parte
de uma sociedade amigavel e habitam as costas gélidas
de Fenda do Norte. Entretanto, os tuskarr ainda ndo
desenvolveram uma sociedade organizada e suas
aldeias fervilhantes de atividade e comércio estio espa-
lhadas pelas praias frias.

As comunidades sdo estabelecidas para ajudar na
pesca, criacio de animais e defesa, € ndo por interesses
politicos. A familia representa a principal estrutura
social e os tuskarr nio possuem figuras de autoridade

exceto pelos papéis tradicionais de lideranca familiar.
Os parentescos envolvem, de modo geral, trés geraces
tanto do lado materno quanto paterno. Funcional-
mente, essas familias amplas sdo tratadas como uma
56, portanto, a agao de um membro tornase responsa-
bilidade de tedo o grupo. O casamento ocorre assim
que o macho passa a ser capaz de sustentar uma espo-
sa, e, para as fémeas, assim que atingem a puberdade.

As leis dos tuskarr sio simples. Nenhum deles pode
se negar a contribuir com os interesses do povoado —
coleta de alimentos, confeccdo de vestimentas e habi-
tacdes, patrulhamento defensivo e assim por diante. O
mar é considerado uma propriedade comum destina-
da 4 pesca e a caca as baleias. Os produtos dessa ativi-
dade sio divididos entre a comunidade da melhor
forma possivel, ¢ aqueles que ficam privados dos fru-
tos de um dia de coleta terdo precedéncia na distribui-
cio do dia seguinte. Os tuskarr mantém propriedades
privadas, mas a posse ¢ condicionada ao uso.

As leis dos tuskarr nio se preccupam tanto com a
punicio dos criminosos, mas sim em manter a paz e a
prosperidade da comunidade. Os castigos sdo amenos,
geralmente destinados a prejudicar a posicio social de




um individuo (através de fofocas, zombaria ou ostracis-
mo). Porém, alguns assuntos sio levados a sério.
Sempre se exigem vingangas de sangue quando se tira
uma vida, o que pode resultar em rixas prolongadas.

Os xamas tuskarr t8m o poder de influenciar even-
tos como o clima, os alimentos e as doencas. A magia
desses individuos costuma ser muito trabalhosa,
mesmo para algo tio simples quanto curar um enfer-
mo: 0 xami pode se comunicar com os fantasmas dos
antepassados do paciente e até mesmo forcar outros
espiritos 4 submissio antes de obriga-los a ajudar a
curar o paciente.

A pesca e a caga as baleias sio a base de tudo, desde
a orientacio moral s girias coloquiais. Os rapazes se
esforcam para se tornarem bons pescadores e as
mocas sonham em se casar com baleeiros compe-
tentes. O sucesso na pesca é um sinal de probidade, ¢
o fracasso significa desordem moral. O pésvida tus-
karr é concebido como um paraiso com peixes de
otima qualidade e baleias que podem ser pescadas
sem trabalho drduo.

Os tuskarr executam rituais simples relacionados a
acontecimentos sociais, em vez de religiosos — princi-
palmente nascimentos, casamentos, enfermidades e
falecimentos. Qutros se relacionam a celebracio de
uma boa pesca e a veneracio daqueles que se perde-
ram no mar ou que sucumbiram em batalha.

Os tuskarr costumam guerrear contra os trolls do
gelo ¢ o povo-aranha nerubianc nativos de Fenda
Norte. Apesar de rerem sido bem-sucedidos em expul-
sar o Flagelo de mortosvivos, sabem que o reapareci-
mento das legides de mortos ¢ apenas uma questio de
tempo.

Combate

Os tuskarr preferem lancas e redes como principais
instrumentos de guerra. Os combatentes realizam ata-
ques coordenados, cada um se empenhando em garan-
tir o bem-estar dos companheiros, Um dos membros
do esquadrio tentard aprisionar o inimigo com uma
rede e os outros atacario o adversario capturado com
suas lancas.

Pericias: Os tuskarr recebem +8 de bonus racial nos
testes de Natagio.

Tuskarr Como Personagens
s personagens tuskarr podem ser curandeiros,
guerreiros ou batedores. A classe favorecida ¢ batedor.
Esses personagens apresentam as seguintes caracteristi-
cas raciais:
e +2 de Forca, +2 de Constituicio, +2 de Sabedoria.
e O deslocamento base em terra de um tuskarr é de 9 m.
* Visdo no escuro até 18 m.
e Pericias Raciais: Os tuskarr recebem +8 de bonus
racial nos testes de Natacio.
e +1 de bénus de armadura natural.
¢ Idiomas Basicos: Comuns, Tuskarr.
* Classe Favorecida: Batedor.
¢ Ajuste de Nivel: +0.

Ataque:
Ataque Total:

Wendigo wendigol
Humanoide Monstruoso (Grande)
Dados de Vida: 5d8+10 (32 PV)
Iniciativa: +0
Deslocamento: 9 m (6 quadrados)
CA: 15 (=1 tamanho, +6 narural), toque 9,
surpresa 15
Base de Ataque/
Agarrar: +5/+13
Corpo a corpo: garra +8 (dano: 1d6+6)
Corpo a cotpo: 2 garras +8 (dano: 1d6+6)
Espaco/Alcance: 1,5m/3Im
Ataques Especiais:  —
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, imunidade ao frio
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +4, Von +4
Habilidades: For 19, Des 11, Con 15, Int 6, Sab 10, Car 5
Pericias: Esconderse +4*, Observar +6, Ouvir +6
Talentos: Ataque Poderoso, Prontidio
Ambiente: Qualquer/Frio
Organizacio: Solitario ou matilha (3-6)
Nivel de Desafio: 4
Padrio
Geralmente Neutro

6-8 DV (Grande); 9-13 DV (Enorme)

Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:

Ajuste de Nivel: -

O enorme humandide tem 3 m de altura. Ele se parece vaga-
mente com wm ogro, mas é coberto por uma pelagem branca.
Garras afiadas projetamse de suas grandes méos e sua boca se
abre em um sorriso voraz enguanto caminha desajeitadamente.

Descricdo

Os wendigos nativos de Fenda do Norte sio criatu-
ras vorazes. Canibais e selvagens, esses humanoides
peludos sdo bastante territoriais ¢ nio apreciam que
intrusos invadam seus territorios de caca. Eles se tor-
nam ainda mais agressivos com aqueles que invadem
suas terras intencionalmente.

Essas criaturas sio predadores ferozes que apreciam a
carne dos humanos e dos orcs, Solitirios por natureza,
raramente vivem em meio a outros membros de sua
espécie. A tnica excecio ¢ durante a criacio da prole,
algo que os pais fazem em conjunto. Os wendigos cos-
tumam gerar duas crias por ninhada. Os pais expulsam
os jovens quando estes atingem a maturidade ¢ em
seguida seguem seu proprio caminho (considerase um
wendigo totalmente maduro quando atinge 9 DV). Sob
outras circunstincias, um encontro entre dois membros
da espécie sempre termina na morte de um deles,
mesmo nos periodos de acasalamento.

Cada wendigo controla virios quilometros de ter-
ritorio. Nio é incomum que passem semanas cacando
uma Unica refeigao.

Combate

Os wendigos atacam com suas garras. Eles sio tio dgeis

com suas armas naturais que conseguem abater varias




Nivel de Desafio: 3

criaturas menores em uma tnica rodada. Até mesmo as Assim como os ogros, os sasquatch tendem a resol-

criancas podem ser letais em uma batalha. Porém, nio ver seus problemas esmagando-os. Mas ac contrario
sdo suicidas e evitarao lutar contra um inimigo superi- deles, costumam evitar outras criaturas, a nio ser que
or. Nesse caso, o wendigo perseguird a vitima, aguardan- seja para destrui-las ou devora-las. Eles preferem as flo-
do até que surja um momento oportuno para ataca-a. restas, mas ocupardo qualquer local conveniente que
Pericias: Os wendigos recebem +4 de bonus racial nos lhes forneca alimentos, tesouros e coisas para esmagar.
testes de Esconderse em terrenos com neve e/ou gelo. Felizmente, os sasquatch so se acasalam raramente.
Quando reunidos em grupos, a agressividade dessas
SasquatCh criaturas pode se tornar devastadora para os herois
Humandide Monstruoso (Grande) despreparados. Eles sio matriarcais e, como resultado,
Dados de Vida: 448+12 30 PV) os bandos de sasquatch consistemn na mae com seus
Thiciativis +0 filhotes, geralmente uma tnica ninhada.
Deslocamentos 9 m (6 quadrados) Combate
CA: 14 (-1 tamanho, +5 natural), Os sasquatch ndo sio nada perspicazes durante o
toque 9, surpresa 14 combate. Eles tendem a usar suas garras e sua grande
Base de Ataque/ forca para dilacerar os inimigos em lutas corpo a corpo.
Agarrar: +4/+12 7

Ataque: Corpo a corpo: garra +7 (dano: [d6+6)
Ataque Total: Corpo a corpos 2 garras +7 (dano: 1d6+6)
Espaco/Alcance: 1,5m/3m

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +4, Von +4

Habilidades: For 18, Des 10, Con 16, Int 5, Sab 10, Car 4
Pericias: Escalar +6, Observar +2, Ouvir +3
Talentos: Ataque Poderoso, Trespassar

Ambiente: Temperado/Qualquer

Organizaciio: Solitirio, par ou bando (3-5)

Tesouro: Padrdio

Tendéncia: Geralmente Neutro

Progressio: 5-7 DV (Grande); 8-12 (Enorme)
Ajuste de Nivel: -

O enorme humandéide tem 2,70 m de altura. Ele se pare-
ce vagamente com wm ogro, mas ¢ coberto por uma pelagem | f§
cor de areia. A criatura possui garras longas e afiadas e um 1§
brilho faminto no olhar.

Descricao

A espécie de humandides monstruosos conhe-
cida como sasquatch ¢ aparentada aos wendigo
de Fenda do Norte. Eles sio seres enormes com
inteligéncia limitada e desprovidos de persona-
lidade. Vagam sozinhos e preferem cacar indi- /
vidualmente. Eles sdo incrivelmente fortes e 1
extremamente territoriais. Possuem garras
afiadas ¢ apreciam muito a carne dos
humanos e dos ores. Apesar de matarem
de imediato os elfos que invadirem seus ter-
ritorios, sabe-se que nao se alimentam desses
seres. Em vez disso, abandonam os caddveres
dos Kaldorei intactos (os sasquatch parecem
capazes de distinguir entre os elfos da
noite e os altoselfos, talvez pele chei-
10, & NA0 se importam em se ali-
mentar da carne dos Quel’dorei).




Wyvern

Besta Magica (Grande)
Dados de Vida: 5d10+10 (37 PV)
Iniciativa: +1
Deslocamentos: 9 m (6 quadrados), voo 21 m (ruim)
CA: 16 (-1 tamanho, +1 Des, +6 natural),
toque 10, surpresa 15
Base de Atague/
Agarrar: +5/+13
Corpo a corpo: mordida +§ (dano: 2d6+4) ou
garra +8 {dano: 1d6+4)
Corpo a corpo: mordida +8 (dano: 2d6+4) ou
2 zarras +6 (dano: 1d6+2) ¢ golpe com a
cauda +6 (dano: 1d8+2)
Espaco/Alcance: 3m/1,5 m (3 m com a mordida)
Ataques Especiais:  Veneno
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio na penumbra
Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +5, Von +2
Habilidades: For 18, Des 13, Con 15, Int 8, Sab 13, Car 9
Pericias: Ouwir +5, Furtividade +3, Observar +7*
Ataques Multiplos®, Investida Aérea, Prontiddo

Ataque:

Ataque Total:

Talentos:
Florestas, colinas, montanhas ¢
planicies/Qualquer

Organizacio: Solitirio, casal ou revoada (5-9)
Nivel de Desafio: 3

Tesouro: =

Geralmente Cadtico e Neutro
Progressao: 6-8 DV (Grande); 9-11 DV (Enorme)
Ajuste de Nivel: =

A criatura se parece muito com
um ledo com grandes
asas corideceds que
se estendem a
partir de seus
membros
dianteiros. Ela
possui patas
traseiras pode-

TOSAS e umda
cauda seme-
lhante i de um
escorpido.
Descricao

Uma revoada de
wyverns € uma visio
assombrosa. Varios
aventureiros con-
tam estorias emo-
cionantes sobre
essas feras pode-
rosas voando
pelo céu colorido
em vermelho e
violeta do ocaso.

Ambiente:

Tendéncia:

Os wyverns vivem nos terracos montanhosos e
desertos das Terras Aridas em Kalimdor. Sio inimigos
das harpias, 4 que essas criaturas vis gostam de captu-
rar wyverns jovens para utilizalos como alimento ou
para subjugidos e treindlos como guardides.

Os wyverns sio aliados recentes, porém voluntarios,
da Horda. Os orcs de pele verde provaram sua capaci-
dade combatendo as harpias. Desde entio, as duas
espécies mantém um respeito mutuo crescente. Os
wyverns compartilham com os taurinos a mesma con-
sideracio que devotam aos orcs, apesar dos primeiros
serem grandes demais para cavalgar esses seres alados.
Um wyvern pode escolher um orc disposto a voar para
formar uma formidivel equipe aérea de vigilincia e
combate. Esses orcs sio conhecidos como cavaleiros
edlicos (veja o Compéndio da Alianca e da Horda).

Deparase com wyverns solitarios com a mesma fre-
quiéncia com que se encontram as criaturas na compa-
nhia de cavaleiros ores. Eles falam Orc e Taur-Ahe, mas
sio capazes de aprender o Comum e outros idiomas.

Combate

Os wyverns possiem uma compreensio agucada
das taticas aéreas. Sem cavaleiros, realizam mergulhos
rapidos, atacando com os dentes ou a cauda ¢, em
seguida, golpeando com suas garras. Se estiverem apri-
sionados no chiio, morderio e atacario o inimigo
com suas garras a fim de abrir espaco suficiente para
decolar novamente. Quando transportam orcs, oOs
wyverns preferem longos mergulhos, que permitem
a0s cavaleiros atirarem a uma distincia curta, antes de
recuarem para posicdes seguras. Os animais cavalga-
dos agem por iniciativa prépria.

Veneno (Ext): Tnoculacio através do ferimento;
teste de resisténcia de Fortitude (CD 14); dano ini-
cial: 1d4 pontos de dano temporério de Constituicio;

dano secunddrio: 1d4 pontos de dano
temporario de Constituicao.
Pericias: Os wyverns rece-
bem +4 de bonus racial nos tes-
tes de Observar durante o dia.
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E possivel imaginar o plano da realidade conhecido
como Caos Inferior como uma espessa teia de magia ao
redor e acima do Plano Material. Ele representa uma
dimensac astral de pura magia que abriga todos os mun-
dos conhecidos em densos casulos de poder arcano. Os
seres dotados da energia para romper as barreiras da rea-
lidade utilizam o Caos Inferior como um meio de trans-
porte, aventurando-se pelo espaco inconstante para via-
jar de um mundo a outro. Os deménios estio entre os
seres mais notaveis nesse aspecto. Por muitos séculos eles
buscaram um lugar como Azeroth, e ha algum tempo
desejam conquistar o mundo e seus habitantes.

Durante varias eras, o titd Sargeras lutou contra essas
criaturas, repelindo-as com seu poder incomensuravel.
Porém, com o tempo, ele ja ndo conseguia encarar sua
causa como algo concretizavel; a virtude perdeu o encan-
to e a existéncia nio parecia merecedora de seus esforcos.
Mergulhado no niilismo e na leucura, o hersi voltou-se
contra sua propria espécie e tudo o que eles haviam cons-
truido. Ele criou a Legiio Flamejante: um exército de
deménios, sua arma contra os mundos de luz.

A Estrutura da Legido Flamejante

Os eredar sio os deménios mais importantes da
Legido Flamejante. No Caos Inferior, apenas os titis ja
os desafiaram. Dois eredar, exaltados por seus proprios
poderes ¢ pelos de Sargeras, tornaram-se os lordes de
sua raca: Arquimonde, o Profanador e Kil'jaeden, o
Impostor. Cada um constituiu uma hierarquia de seres

abissais, protegida zelosamente dos desejos do outro.
Esses grupos lutam pelo dominio de Azeroth e até
mesmo de outros mundos.

Mas agora, finalmente, Arquimonde estd morto,
assassinado pelos herois de Azeroth. Alguns eredar e
certos herois esperancosos das racas inferiores decidi-
ram que sio os melhores candidatos para substitui-lo.
Esses individuos orgulhosos deram os primeiros pas-
sos cuidadosos para localizar e eliminar a concorréncia
presuncosa que pode tentar afasta-los.

Os primeiros e mais importantes servos de Kil'jaeden
foram os vampiros nathrezim, também chamados de
senhores do horror. Eles conquistaram esse titulo maca-
bro de diversas maneiras: seus planos fizeram nacoes se
yoltarem umas contra as outras; seus poderes terriveis
auxiliaram o Flagelo de mortosvivos; ¢, como indivi-
duos, espalharam tormentos fisicos ¢ espirituais até os
limites de seu alcance.

Um dos poderes dos eredar consiste em criar ragas
inteiras de deménios. Eles corrompem as espécies mor-
tais para transforma-as em lacaios. Os maiores represen-
tantes dessas racas, assim como os proprios eredar, conse-
guem influenciar outros a adotarem sua causa oferecen-
do o dom de seu sangue. Os lacos misticos criados por
£$5¢ PrOCEsso unem as vérias racas da Legido Flamejante,
Ao se beber do sangue poderoso de um deménio, arrisca-
se Ndo sO a propria escravizacio, mas a da espécie inteira.
As racas corrompidas pela Legido Flamejante — ou aque-
les que se voluntariam, aceitando o preco da servidio —
encontram-se em eferna desvantagem se comparados a

seu patrono, independente de seu poder. O tinice conso-
lo é que, depois que uma raca se uniu a Legido, scus
maiores herdis podem oferecer seu sangue a outros, cor-
rompendo novas espécies para servi-los.

As racas demoniacas dominantes na Legiio Flamejan-
te — apos os eredar, naturalmente — siio os senhores das
profundezas, os guardioces da perdicio, as criaturas que
serviam a Arquimonde € aos nathrezim e os terrores res-
suscitados e sacerdotes das sombras que seguem
Kil'jaeden. Uma hoste intermindvel de monstros obede-
ce ao comando da organizacio, e esse grupo continua
crescendo. Em todos os cantos do universo, os seguido-
res de Kil'jaeden subvertem os justos com a escuridio e
ddo as boasvindas a males ancestrais em suas fileiras.

Subtipo (Demoniaco)

Os planares malignos de Warcraft que constituem as
forcas da Legido Flamejante sio geralmente chamados
de “demdnios”. Essa raca no livro basico de Wareraft
difere daquela presente no LMo e utiliza o subtipe
“demoniaco”. Portanto, as mencdes feitas aos “dema-
nios” ao longo deste livro referem-se aqueles que sao
préprios do universo de Warcraft.

Os deménios ja foram mortais, mas, 20 se converte-
rem, transformaram-se em seres demoniacos. Essa
mudanca inclui um dominio poderoso da energia
arcana. Eles delimitam e controlam esse poder arcano
com sua forca de vontade, assim como fazem os feiti-
ceiros e magos.

No livro basico de Warcraft, os demonios podem
seguir qualquer tendéncia maligna. A Legiio Flame-
jante favorece Leal e Mau, mas nio se trata de uma
norma inflexivel.

Caracteristicas Demoniacas

O subtipo (demoniaco) apresenta as seguintes carac-
teristicas (a menos que haja uma indicacio contréria
no verbete da criatura):

* [munidade a efeitos de morte, a fogo, a efeitos
necromanticos ¢ a envenenamento.

¢ Resisténcia a dcido 10, frio 10 e eletricidade 10.

* Presenca Aterradora (Ext): Os demdnios perturbam
08 inimigos com sua mera presenca. Essa habilidade
surte efeito automaticamente sempre que a criatura ata-
car, investir ou gastar uma aciio de movimento com algo
deliberadamente intimidador, As criaturas num raio de
9 m ficam sujeitas ao efeito se possuirem menos DVs do
que o demdnio.

Uma criatura potencialmente afetada que obtiver
sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD 10 +
1/2 dos DVs do deménio + medificador de Carisma)
permanece imune 2 Presenca Aterradora do abissal
por um dia inteiro. Caso fracassem, os individuos com
4 DVs ou menos ficam em pinico por 3d6 rodadas e
aqueles com 5 DVs ou mais permanecem abalados por
2d6 rodadas. Os demonios ignoram a Presenca
Aterradora de seus semelhantes.

* Magia Inata (Ext): Os demonios com niveis em
uma classe de conjurador adicienam seus DVs como




planar ao seu nivel de conjurador. Isso nao lhes forne-
ce magias conhecidas ou magias por dia adicionais. Se
um abissal possuir mais de uma classe de conjurador,
deverd escolher a qual delas aplicard o bonus.

o Vulnerabilidade ao Nome (Ext): Um demonio sofre
dano dobrado de uma inscrita com o seu nome duran-
te a fabricacio.

e Percepcio as Cegas (Sob): Os demdnios possuem
uma percepcio arcana do mundo fisico que lhes per-
mite notar cbjetos e criaturas a menos de 18 m.

o Idiomas Mortais (Sob): Os demdnios inteligentes
sio capazes de se comunicar com qualquer criatura
que possua um idioma, como se estivessem utilizando
a magia idiomas conjurada por um feiticeiro de 14°
nivel. Essa habilidade estd sempre ativada.

o Ver na Escuriddo (Sob): Os demonios conseguem
enxergar perfeitamente em qualquer tipo de escuri-
dio, mesmo quando gerada por escuriddo profunda.

e Habilidades Similares a Magia (SM): A menos que
seja indicado o contrario, as habilidades similares a
magia dos deménios sio como aquelas conjuradas por
um feiticeiro de nivel equivalente aos Dados de Vida
da criatura. Os demodnios com viagem planar ou portal
56 podem utiliza-las para via-
jar para o Caos Inferior
ou partindo de la.
Eles nio podem -
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adentrar outros planos, invocar criaturas por meio de
um portal ou utilizar viagem planar para transportar
outros individuos contra sua vontade.

Habilidades Comuns da Legido Flamejante

Todas as criaturas demoniacas possuem as habilida-
des abaixo, a nio ser que seja indicado o contrario em
suas descricdes. Veja adiante mais detalhes sobre ener-
gia perversa e dano por perversidade.

Regeneracio (Ext): Os deménios com Regeneracio
sofrem dano sagrado e perverso normalmente. Eles
também sofrem danc normal (em dobro) de uma
arma inscrita com seu nome durante a fabricacio.

Ataque Perverso (Sob): Alguns demodnios tratam
qualquer arma ou uma natural que empunhem como
uma arma perversa. Todos os seus ataques causam
+1d6 pontos de dano por perversidade. As armas per-
versas infligem +1d6 pontos adicionais de dano por
perversidade contra todas as criaturas de tendéncia
boa e ignoram a reduciio de dano de todos os planares.

Invocar Infernais (Sob): Uma vez por dia, certos
demonios podem invocar um infernal. Sua chance de
sucesso equivale a seus Dados de Vida vezes 5%, até o
miximo de 90% com 18 DV. Um infernal invocado
dessa maneira permanece por 10 rodadas.

Energia Perversa

Perverso ¢ uma propriedade exclusiva do universo
de Warcraft. A energia perversa tem muitas formas,
mas, em seu Amago, representa a esséncia
da crueldade demoniaca.

Quando uma arma é forjada com o san-
gue de um demoénio, pode ser transfor-
mada em uma arma perversa que causa
dano extra aos seres bondosos e ignora a
reducio de dano de criaturas planares. A
energia perversa corre pelas veias de
todas as criaturas com o subtipo (demo-
niaco). Em alguns desses individuos, ela é

tio poderosa que todos os seus ataques
naturais sio tratados como se fossem
imbuidos das propriedades de uma arma
perversa. Alguns demonios possuem até
mesmo a habilidade de aplicar a energia
perversa nas armas que empunham.
E mais dificil resistir as magias
com o descritor [Perversa). O conju-
rador recebe +10 de bénus de per-
versidade nos testes de nivel de con-
jurador realizados para ignorar a
: Resisténcia 4 Magia e a CD dos testes
* de resisténcia aumenta em +2.

Descricao da Nova Habilidade
Especial de Arma Magica
Perversa: Apos um comando, uma
arma perversa rteveste-se de chamas
amarelo-esverdeadas. O fogo niio fere as

mios que empunham o objeto. Uma arma




desse tipo causa +1d6 pontos de dano adicional por per-
versidade e ignora a reducio de dano de todos os plana-
res, independente do tipo de material normalmente
necessario para isso. Além disso, causa +1d6 pontos de
dano adicional profano (mau) contra todes os oponen-
tes de tendéncia boa. Uma arma perversa impde um
nivel negativo a qualquer personagem bom que tente uti-
lizaa. O nivel negativo permanece enquanto a arma esti-
ver sendo empunhada e desaparece quando ela nfo esti-
ver mais sendo usada. Esse nivel negativo nunca reduz
efetivamente o nivel do personagem, mas nio pode ser
suprimido de forma alguma (nem sequer por magias de
restawracdo) enquanto a arma estiver sendo empunhada.
Arcos, bestas e fundas com essa habilidade infundem a
energia perversa em sua municao.

Evocacio [leal e mau] (moderada); NC 8¢; Criar
Armaduras e Armas Magicas, nuvem profana, o cria-
dor deve ser mau, a arma deve ser forjada com o
sangue de uma criatura com o subtipo (demoniaco);
Preco +2 de bonus.

Novas Magias

As duas novas magias aqui incluidas sio utilizadas por
alguns deménios como habilidades similares a magia.
Como observado anteriormente, ¢ mais dificil resistir a
magias com o descritor [Perversa]. O conjurador recebe
+10 de bonus de perversidade nos testes de nivel de con-
jurador realizados para ignorar a Resisténcia a4 Magia e
a CD dos testes de resisténeia aumenta em +2.

Perdicao Demoniaca
Necromancia [Perversa]

Nivel: Fet/Mag 9

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duragfio: Veja texto
Teste de Resisténcia: Vontade anuls; veja texto
Resisténcia a Magia: Sim
Descricao

O conjurador enfraquece a determinacio de um ser
vivo, deixando o alve suscetivel 4 invasio por parte das
forcas demoniacas. Em seguida, invoca o espirito de
um guardiio da perdicio, que tenta dominar o indivi-
duo e possuir o seu corpo — erguendo-se como um
guardiio da perdicio!

Efeito da Magia

Como parte do processo, ¢ conjurador evoca O
espirito de um guardido da perdicio que ainda nio
habita uma forma fisica. Em seguida, ele toca um
humanoide vivo, ligando o espirito do individuo ao
guardiio ¢ desencadeando uma batalha de vontades
entre os dois. O ser vivo é considerado atordoado
durante essa disputa mental e deve fazer um teste de
resisténcia de Vontade a cada rodada para expulsar a
criatura maligna.

O individuo que obtiver um resultado 27 ou supe-
rior no teste vence a batalha de vontades. A magia ¢
anulada e o alvo nio fica mais atordoado. Se o resulta-
do do teste for inferior a 23, o individuo perde a bata-
lha. Com qualquer resultado intermedidrio, a luta
continuard por outra rodada.

Ao perder a batalha de vontades, o corpo do alve
fica sob o controle do guardidao da perdigio. Ele se
torna um desses deménios (veja a descricio adiante),

as sua Forca, Destreza, Constituicio e Pontos de
Vida permanecem os mesmos. O individuo fica preso
em seu proprio corpo. Ele tem consciéncia de seus
arredores e das acdes realizadas pelo guardido, mas nio
pode romar nenhuma atitude.

O conjurador da magia nio estd envolvido com a bata-
lha de vontades e ndo assume um controle especial sobre
a criatura possuida dessa maneira por um guardifo. Este
pode renunciar ao dominio de um alvo a qualquer
momento, mas isso faz com que retorne a seu plano de
origem. Por sua vez, apenas desejo ou milagre podem
expulsar o guardido e devolver o controle ao individuo.

Praga do Envelhecimento

Transmuracio [Mal, Perversa]

Nivel: Ner 5

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdio: | acio padido
Alcance: Toque

Area: Raio de 9 m a partir do local tocado
Duracdo: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum (veja texto)
Resisténcia 2 Magia: Nio (veja texto)

Descricao

As plantas normais na drea assumem coloracdes putri-
das de verde e cinza. Elas murcham e escurecem enquan-
to uma doenca torna o solo crestado e infeccioso.

Efeito da Magia

A vegetacio normal num raio de 9 m fica doentia ¢
contaminada. As criaturas vivas que passarem pelo terre-
no infectade sio sujeitas ao efeito da praga. As plantas
afetadas interrompem a produgio de sementes ¢ frutos.
se aplicavel. As criaturas vivas em contato com a drea
infectada em qualquer momento de um turno devem
obter sucesso num teste de resisténcia de Fortitude ou
contrairio a praga. A Resisténcia 2 Magia aplica-se a esse
efeito. Todos os testes de expulsiio contra mortosvivos
no terreno infectado sofrem -2 de penalidade profana e
0s testes de expulsio para fascinar mortosvivos recebem
+2 de bénus profano; a Resisténcia & Magia ndo se apli-
ca a esse efeito. A praga ¢ uma doenca sobrenatural
(dano: 1d4 pontos de dano temporario de Inteligéncia).
Os humanoides com Inteligéncia reduzida a O transfor-
mam-se imediatamente em zumbis do tamanho apre-
priado (consulte o modelo no Capitulo Trés). Ao contra-
rio das doencas comuns, a praga permanece até que =
vitima atinja O de Inteligéncia ou receba a magia remover
doenca ou similar.




BrUXO Eredar [Eredar Warlock]

Extra-Planar (Enorme — Demoniaco, Planar)

Dados de Vida: 2448+72 (180 PV)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 15 m (10 quadrados), voo 27 m (bom)

CA: 26 (-2 tamanho, +5 natural, +4 deflexdo,
+] sorte, +4 profano, +4 armadura arcana),
toque 21, surpresa 26

Base de Ataque/

Agarrar: +24/+37
Ataque: Corpo a corpo: garra +27 (dano: 1d8+7/+1d6

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Ambiente:
Organizacio:

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:
Ajuste de Nivel:

A criatura

de perversidade e +1d6 de fogo)

Corpo a corpo: garra +27 (dano: 1d8+7/+1d6
de perversidade e +1d6 de fogo)
45m/4,5m

Magias, ataque perverso, invocar infernais,
habilidades similares a magia

Visio no escuro 18 m, maestria arcana,
conjuracio cadtica, magias inferiores,
habilidades de bruxo, Resisténcia 4 Antimagia,
regeneracio 10, Reducio de Dano 15/bem,
Resisténcia a Magia 30, caracteristicas
demoniacas (Presenca Aterradora CD 26),
planar

Fort +17, Ref +16, Von +16

For 21, Des 10, Con 17, Int 22, Sab 14, Car 19
Avaliagio +33, Blefar +31, Concentragio +30,
Conhecimento (arcano) +33 (+6 Int, 27
eraduacdes), Conhecimento (os planos) +33,
Decifrar Eserita +33, Diplomacia +35,
[dentificar Magias +35 (+37 para decifrar
pergaminhas), Intimidar +33, Observar +29,
Quvir +29, Sentir Motivacio +29,
Sobrevivéncia +29 (+31 seguindo rastros),
Usar Instrumento Magico +31 (+33 para
pergaminhos) '

Acelerar Magia, Especializacio em Combate,
Foco em Magia (qualquer um), Iniciativa
Aprimorada, Magia Sem Gestos, Magia
Silenciosa, Magias em Combate, Reflexos
Rapidos, Talento de Criagio de Item
(qualquer um)

Caos Inferior

Solitdrio ou tropa

(1 eredar com progressao, 2-5 eredar)

3

Dobro do padrio

Sempre Cactico e Mau

25-48 DV (Enorme); 49-72 (Imenso)

tem wm tamanho impressionante, muito

Descricao

maior do que qualquer humano ou orc, com um corpo pesa-
do e musculoso e wma longa cauda. Orelhas compridas e
pontudas projetam-se da face bestial e chifres se projetam
da testa larga.

Os eredar eram, e continuam sendo, os feiticeiros
supremos na aurora do universo. Alguns acreditam que
eles devoraram seu proprio mundo utilizando as magias
mais extremas dos bruxos. Eles consumiram todas as
formas de vida ao seu redor e partiram em busca de ou-
tros lugares com poder mistico. Eles foram os primeiros
recrutas de Sargeras na Legido Flamejante, servindo
como conselheiros titicos e oficiais da inteligéncia.

A primazia na sociedade dos bruxos eredar depende
quase inteiramente do poder migico. Aqueles que
dominam a melhor selecio de magias superiores (veja
adiante) — portanto, em teoria, dispdem do melhor
arsenal magico — assumem cargos mais elevados.
Aqueles cujas habilidades arcanas nao ultrapassam tru-
ques tao bésicos quanto desejo e alterar forma tornam-se
os recrutas e lacaios, e sequer merecem atencio.

Combate

(s bruxos eredar sdo, antes de tudo, conjuradores.
Sdo conhecidos por estalarem os dedos na diregio de
um inimigo e fazerem carne, 0ss0s € até mesmo 4co
arderem com o fogo da entropia. Eles evitam o comba-
te até mesmo contra oponentes inofensivos até que
consigam conjurar diversas magias de defesa ¢ auto-
aprimoramento. A maioria mantém continuamente
um efeito de armadura arcana ou armadura de gelo.

Se o inimigo parecer fraco e indigno do desperdicio
de magias, os bruxos eredar se engajario no combate
com suas garras. Se o adversario for forte, obterio uma
vantagem numérica invocando criaturas, enfeiticando os
oponentes e utilizando magias para dividir os inimigos.

Magias (SM): Os bruxos eredar conhecem e conjuram
magias arcanas como feiticeiros de 20° nivel (CD do
teste de resisténcia 14 + nivel da magia). Eles sio capazes
de aprender magias de bruxo e dos dominios da Morte,
da Destruicio e do Mal como magias de feiticeiro.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite diario —
armadura arcana, arrombar, contingéncia, controlar mortos-
vivos, criar itens tempordrios, detectar magia, detectar vidén-
cia, dificultar deteccdo, transformdcdo momentdnea, dissi-
par magia maior, escuriddo, identificacdo, imobilizar mons-
tro, ler magias, marca arcand, observacdo, olho arcano,
porta dimensional, refugiar itens, respirar na dgua, reverter
magia, servo invisivel, simulacro, sugestdo, tarefa/missdo,
tranca arcand, visde da verdade; 1/dia — simbolo da dor,
portal. Nivel de conjurador: 24°; CD do teste de resis-
téncia 14 + nivel da magia.

Conjuracio Cadtica (Ext): Os bruxos eredar conse-
guem substituir o dano por perversidade por qualquer
tipo de dano elemental ao conjurar uma magia prejudi-
cial. Considere essa habilidade como um efeito de meta-
magia que nio altera o nivel da magia. Conseqliente-
mente, aumenta o tempo de execucio para as magias
que ja ndo foram alteradas por talentos metamagicos.

Magias Inferiores (Ext): Todas as magias dos bruxos
eredar recebem os beneficios de Estender Magia sem
custo adicional. A criatura também consegue aplicar




Acelerar Magia, Magia Silenciosa e Magia Sem Gestos
a qualquer magia da escola llusiao sem qualquer custo
— iss0 nio aumenta o tempo de execucio ou exige um
lugar de magia superior. Os magicos eredar ndo preci-
sam de componentes magicos.

Habilidades de Bruxo Eredar: Os bruxos eredar
com progressio podem escolher qualquer uma das
habilidades a seguir no lugar de um talento:

Criar Recipiente (Ext): O bruxo eredar consegue imbuir
uma criatura inteli-
gente com magia. Essa
habilidade funciona

como um talento de Criacio de ltem capaz de gerar
itens ativados pelo uso ou por gatilho de magia. Os
recipientes com gatilho de magia podem armazenar
magias de até 6° nivel. Todos os recipientes sdo itens
magicos inteligentes e seguem as mesmas Normas,
incluindo o desenvolvimento de habilidades e poderes
extraordindrios de um item inteligente. Normalmente,
o bruxo eredar remove as memdorias da criatura
impregnada a respeito de sua condigio, enfeitica-a
para que use as novas habilidades a seu servico ou 2
mantém prisioneira como um instrumento

e estandarte vivo da Legido Flamejante.
Magia Superior (Ext): O bruxo eredar domi-
nou uma tnica magia que ultrapassa os limites
normais das realizacdes arcanas. Essas magias sdo tra-
tadas como de 12¢ nivel ¢ o bruxo possui um lugar
desse nivel para cada magia superior que conheca.
Como exemplo, morte tiritante, cuja marcha
lenta é capaz de devastar continentes, ¢ con-
sumir o sol, que teria concedido a supremacia
ao deménio Arquimonde (exigindo apenas
uma fonte de poder adequada). Nao ha magia
suprema sem pelo menos uma medida defensiva
vidvel. Em alguns casos, trata-se de algo tio
simples quanto dissipar magia maior; em
outros, exige acdes oU componentes com-
plexos. Um bruxo eredar pode adqui-

rir essa habilidade varias vezes.

Absorver Poder (Sob): Sempre que a
Resisténcia 4 Magia de um
bruxo eredar bloquear um
efeito, ele recuperara
uma magia do
mesmo nivel
daquela que
ja tenha sido
preparada e
conjurada.
Por exemplo,
se sua resistén-
cia o proteger de um relam-
pago, ele recobrara uma
das magias de 3° nivel
que ja tenha conjurado.

2000




Guardiao da Perdicao moomguard

Extra-Planar (Grande — Demoniaco, Mal, Planar, Leal)

Dados de Vida: 1648+96 (168 PV)

Iniciativa: +5

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), voo 21 m (ruim)

CA: 35 (-1 tamanho, +1 Des, +5 peitoral de aco
Grande, +20 natural), toque 10, surpresa 34

Base de Ataque/

Agarrar: +16/+29

Corpo a corpo: cimitarra perversa Grande +1

+26 (dano: 1d8+10, dec. 15-20/+1d6 de

perversidade) ou pancada +24 (dano: 1d6+9)

Corpo a corpo: cimitarra perversa Grande +1

+26/+21/+16/+11 (dano: 1d8+10, dec. 15-20/

+1d6 de perversidade) ou 2 pancadas +24

(dano: 1d6+9)

Im/3m

Ataques Especiais:  Habilidades similares a magia, pisada maldita

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio aprimorada,
Reducio de Dano 15/bem, Resisiéncia 4 Magia
30, caracteristicas demoniacas (Presenca
Aterradora CD 22}, planar

Testes de Resisténcia: Fort +16, Ref +11, Von +15

Habilidades: For 29, Des 13, Con 22, Int 18, Sab 20, Car 19

Pericias: Blefar +23, Concentragio +25, Escalar +28,

Furtividade +20, Identificar Magias +23,

Intimidar +23, Observar +24, Ouvir +24,

Procurar +23, Saltar +29, Sentir Motivagio +24,

Sobrevivéncia +24

Ataque Poderoso, Foco em Arma (cimitarra),

Iniciativa Aprimorada, Sucesso Decisivo

Aprimorado (cimitarra), Trespassar,

Trespassar Aprimorado

Ataques:

Araque Total:

Espaco/Alcance:

Talentos:

Ambiente: Caos Inferior

Organizacio: Solitaric ou gangue (2-4)

Nivel de Desafio: 15

Tesouro: Padrio de bens e de itens, incluindo cimitarra
perversa Grande +1 ¢ peitoral de aco Grande;
dabro de moedas

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressio: 17-24 DV (Grande); 25-48 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel: -

Q ser imponente e musculoso tem cerca de 3,60 m de altu-
ra, pele escamosa e avermelhada e pequenas asas negras.
Veste um peitoral ornado com um stmbolo bizarro e empu-
nha wma cimitarra poderosa com uma das mdos.

Descricao

Os temiveis guardides da perdicio outrora formavam
a escolta pessoal de Arquimonde. Embora sempre fos-
sem convocados para cumprir diversos deveres em
nome da Legiio, dedicavam sua lealdade apenas a seu
comandante. Eles foram abandonados apos a derrota
de Arquimonde na Arvore do Mundo, no Monte Hyjal.
Agora, vagam pelo universo trabalhando como merce-

narios para qualquer um que aceiti-los. Eles apreciam
usar grandes peitorais ornados com o simbolo de
Arquimonde, apesar de sua derrota. Eles acreditam que
um dia seu mestre retornard para governar novamente.
Apesar de sua aparéncia e disposicao, ha quem os
contrate. Esses combatentes monstruosos e coléricos
sio praticamente imunes A magia e capazes de derrotar
exércitos inteiros apenas com sua forca bruta,

Combate

Os guardides da perdicio iniciam a batalha avalian-
do o inimigo. Eles conjuram escuriddo profunda caso
acreditem que seu oponente nio serd capaz de enxer-
gar nessas condicdes, encobrindo seus movimentos
enquanto lancam outras magias. Tempestade de fogo é a
primeira escolha contra inimigos aparentemente pode-
rosos que podem nfo estar equipados com abjuracdes
contra o fogo. Os guardides chegam a conjurar essa
magia até mesmo enguanto estiverem na drea afetada,
aproveitandose de sua imunidade. Detectar magia
determina se dissipar magias aprimoradas sera util contra
certos oponentes. A criatura lanca imolacdo o mais
ripido possivel quando enfrenta diversos inimigos que
podem nio ser imunes as chamas ou caso eles tentem
usar ataques de frio contra ela. Quando ha tempo sufi-
ciente para preparar mais magias, conjuram duwra profa-
na e dissipar o bem em si mesmos.

Em seguida, eles partem para o combate corpo a
corpo. Quando agem em conjunto, um deles iniciard
a combate enguanto os outros conjurario alejjar nos
inimigos potencialmente perigosos. Depois disso, pre-
ferem se separar e atacar alvos diferentes. Eles aplicam
a habilidade Pisada Maldita quando se deparam com
dois ou mais oponentes a distincia que podem ficar
pasmos ou serem derrubados pelo efeito do ataque.
Os guardides quase sempre utilizam essa tatica quando
se deparam com quatre ou mais alvos em potencial 2
distancia (essa titica causa mais dano do que um ata-
que total, mas as vezes é melhor usar o ataque tortal
contra um inimigo particularmente poderoso do que
causar menos dano a todos os oponentes a distincia).

Se a batalha estiver indo mal, os guardides conjuram
perdicdo demoniaca em algum inimigo que ainda esteja
lutando. Normalmente tentam utilizar teletransporte
exato para recuar caso sejam reduzidos a menos de 50
Pontos de Vida. Em seguida, conjuram magias 2 dis-
tincia enquanto seus aliados continuam a lutar.
Quando todos estiverem com menos de 50 Pontos de
Vida, utilizam teletransporte exato para escapar.

Se a batalha estiver indo a seu favor, os guardices nio
terdo pressa para exterminar os adversarios. Eles conju-
rardo nuvem profana para observar e se divertir enquan-
to os inimigos adoecem devido ao efeito da magia.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite diario —
aleijar *, aura profana, blasfémia, chuva de fogo *, conspurcar,
detectar magia, detectar o bem, detectar o caos, dissipar magia
maior, escuriddo profunda, idiomas (apenas em si mesmo),
imolacdo, ler magias, medo, muralha de fogo, nuvem profana,




ROLEPLATTIG GARE

profanar, telecinésia, teletransporte exato (apenas em si
mesmo mais sua carga maxima de objetos); 3/dia —
praga do envelhecimento; 1/dia — dissipar o bem, perdicdo
demoniaca, tempestade de fogo. Nivel de conjurador: 169
CD do teste de resisténcia 14 + nivel da magia.
*Indica uma magia descrita neo livro basi-
co de Warcraft.

Pisada Maldita (Sob): Como uma aciio de ataque,
um guardido da perdicio é capaz de pisotear o solo
com um de seus cascos, produzindo uma onda de cho-
que que empurra ¢ pasma criaturas. Todos os indivi-
duos Médios e menores num raio de 3 m sofrem
1d6+9 pontos de dano e devem obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude (CD 27) ou serfio der-
rubados a 1,5 m de distancia do guardido. Se esse espa-

co estiver ocupado, a criatura caird auto-
maticamente onde estiver, Os indivi-
duos empurrados ficam pasmos
por | rodada e devem obter
sucesso num teste de resis-
téncia de Reflexos (CD 27)
ou cairio onde estiverem.
Uma criatura pasma néac
pode realizar acoes (mas se
defendera normalmente).
Visio Aprimorada (Sob):

Os guardioes da perdicac
utilizam wver o invisivel conti-
nuamente como a magia con-

jurada por um feiticeiro de
b 200 nivel.

Guardides da

Perdicdo e d20

Se vocé estiver utili
zando os guardides em
uma campanha de d20
que Nao transcorre no
mundo de Azeroth, tra-

| teos como demonios.
| Eles recebem caractetis-
. ticas de baatezu, e os
i demais baatezu tornam-
se imunes & Presenca
Aterradora do guardiio.
Também recebem o ata-
que especial a seguir:
Invocar Baatezu (SM):
Uma vez por dia, o guar-
dido da perdicio pode
invocar dois barbazu, l[emu-
res ou osyluths ou um cornu-
gon, erinyes ou gelugon.




Guardiao Cruel rreiguard

Extra-Planar (Médio — Demoniaco, Mal, Planar, Leal)
Dados de Vida:  3d8+9 (22 V)
Iniciativa: +2
Deslocamento: 9 m (6 quadrados)
CA: 18 (+2 Des, +6 natural), toque 12, surpresa 16
Base de Ataque/
Agarrar: +3/40
Ataque: Corpo a corpo: espada larga +7 (dano: 2d6+4,
dec. 19-20 +1d6 de perversidade) ou pancada
+6 (dano: 1d4+4)
Corpo a corpo: espada larga +7 (dano: 2d6+4,
dec. 19-20 +1d6 de perversidade) ou pancada +6
(dano: 1d4+4)
Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m
Ataques Especiais: Ataque perverso, habilidades similares a magia
Qualidades

Especiais:

Ataque Total:

Reducio de Dano 5/bem ou prata, visio no
escuro 18 m, caracteristicas demoniacas
(Presenca Aterradora CD 11}, planar
Testes de
Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Fort +0, Ref +5, Von +3

For 16, Des 14, Con 17, Int 8, Sab 10, Car 11
Conhecimento (natureza) +1,
Diplomacia +2,

Escalar +9,

Intimidar +6,

Observar &=

+6, Quvir +6, ¥

Saltar +9,

Sentir

Mortivacio

+6, Sobrevi-

vécia +6

Talentos: Ataque

Poderoso, Foco em

Arma (espada larga)

Caos Inferior

Solitdrio, equipe (2-3), tropa (6-11) cu
esquadrio (12-21)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Leal ¢ Mau
Progressio: 4-6 DV (Medio)

Ajuste de Nivel: —

O ser demoniaco tem cerca de 2,40 m de altura, miisculos
bem-definidos sob a pele vermelha e escamosa e suas pernas
terminam em cascos fendidos. [rés chifres pequenos proje-
tam-se de sua cabeca e dois maiores saem de seu dorso. Ele
empunha uma espada larga de formato estranho com ambas
as mdos; a ldmina possui estranhos recortes angulares, cur
vas, pontas afiadas e serrilhados.

Descricdo
Os guardides cruéis sio os soldados de infantaria da
Legifio. Eles seguem as ordens dos guardides da perdi-

Ambiente:
Organizagio:

¢llo, dos senhores das profundezas ¢ de outros coman-
dantes e generais. Sdo tratados como bucha de ca-
nhio, expandindo o dominio da Legifo sobre o uni-
verso como uma forea incansavel da natureza.

Combate

Oz guardides crudis sio treinados apenas para lutar,
portanto, isso ¢ praticamente tudo o que fazem.
Durante o combate, separam-se para atacar 0 maior
niimero possivel de inimigos. A primeira vista, essa tati-
ca pode parecer um erro, ja que divide o poder das cria-
turas, mas ¢ empregada apenas durante uma ou duas
rodadas. Os guardides utilizam esse método para detec-
tar fraquezas nas linhas inimigas. Uma vez que um opo-
nente mas fraco tenha sido localizado, todos os guar-
dides nas proximidades se dirigirio ac nove alvo. Os
guardides cruéis sio peritos em coordenar ata-
ques e flanquear oponentes.

Habilidades Similares a
Magia: Sem limite diario
— detectar magia,
detectar o bem,
detectar o
caos. Nivel
de conjura-
dor: 5¢; CD
do teste de
resisténcia 10
+ nivel da
magia.
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Infernal nfernar

Construto (Grande — Planar)
Dados de Vida: 16410+30 (118 PY)
Iniciativas -1
Deslocamento: 6 m (4 quadrados) (ndo consegue correr)
CA: 28 (-1 tamanho, -1 Des, +20 natural),
toque 8, surpresa 28

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

+12/+25

Corpo a corpo: pancada +20

(dano: 2d10+9/+2d6 de fogo)

Corpo a corpo: 2 pancadas +20

(dano: 2d10+9/+2d6 de fogo)

Espaco/Alcance: 3m/f3m

Ataques Especiais:  Aura de fogo, calor, incendiar, impacto metedrico

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, imunidade a magia,
Reducio de Dano 15/adamante, construto

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +4, Von +5

Habilidades: For 28, Des 9, Con -, Int -, Sab 11, Car 1

Pericias: -

Talentos: -

Ambiente: Terrestre ou subtertineo/Qualquer

Organizacio: Solitirio ou matilha (2-8)

Nivel de Desafio: 12

Tesouro:

Ataque Total:

Nenhum

Sempre Neutro

Progressio: 17-32 DV (Grande); 33-48 DV (Enorme)
Ajuste de Nivel: -

Tendéncia:

A criatura possui uma estatura tremenda,
e sua forma vagamente huma-
néide e abrutalhada é engolfa-
da por chamas sulfurosas.

Descricdo
Os infernais sio mons-

tros gigantescos engolfa-
dos por fogo arcano,
manifestaches entropi-
cas que os bruxos invo-
cam do Caos Inferior.
Eles rompem o véu pla-
nar e atacam como meteo-
ritos de entropia, devastan-
do tude que se encontra \
no raio de impacto. Em segui- B, O
da, levantam-se para esmagar e
todos os alvos ao seu redor. Arran-
cada do vacuo e privada das energias
fortificantes do Caos Inferior, a
criatura  subsiste por algumas
horas, ou talvez, no mdximo, dias.
Mesmo assim, conseguem causar
enormes prejuizos durante esse
periodo, agindo como maquinas
de pura destruicio. '

4

Combate

Um infernal sempre aparece no ar quando é invoca-
do e atinge o solo com Impacto Meteorico (veja adian-
te). Em seeuida, levanta-se e ataca de acordo com as
ordens do invocador. Porém, a criatura nao é muito
inteligente, e consegue obedecer apenas aos comandos
taticos mais simples, ¢ mesmo assim, geralmente recor-
re ao método irracional de atacar o inimigo mais proxi-
mo (de acordo com as ordens recebidas) a cada rodada.

Um infernal sobrevive no Plano Material enquanto
durar o efeito da magia de invocagdo que o despertou,
por uma quantidade de horas equivalente a seus Dados
de Vida ou até que seja destruido (o que for mais curto).

Impacto Metedrico (Ext): Quando invocado, o
infernal aparece no ar. e atinge o solo com forca de-
vastadora, Isso ¢ tratado como a magia chuva de fogo
(consulte o Capitulo Quatro: Magias no livro basico
de Warcraft). A criatura nio sofre nenhum dano de
impacto pela queda.

Aura de Fogo (Ext): Os infernais ardem com um
calor intenso. Todas as criaturas num raic de 3 m
sofrem 1d6 pontos de dano por fogo a cada rodada.

Calor (Ext): Apenas tocar um infernal ou ser tocado
por ele inflige automaticamente 2d6 pontos de dano
por fogo.

Incendiar (Ext): Quando o infernal utiliza sua panca-
da, 0 oponente deve obter sucesso num teste de resistén-
cia de Reflexos (CD 18) ou pegard fogo. As labaredas
queimam durante 1d4 rodadas, a menos que sejam apa-

gadas antes. Um criatura que esteja queimando
pode usar uma acio de
movimento para extin-
guir as chamas. As criatu-
Tas que atingirem um
infernal com armas natu-
rais ou ataques desarma-
dos sofrem dano por
fogo, como se tivessem
sido tocadas pelo infernal
e também pegario fogo
caso nio obtenham suces-
s0 no teste de resisténcia

de Reflexcs.
Imunidade 4 Magia
(Ext): O infernal é imune
a todas as magias, habilida-
des similares a magia e efei-
tos sobrenaturais, com as
seguintes excectes. As magias
e efeitos com o descritor [Frio]
retardam o infernal (como a
magia lentiddo) durante 1 roda-
da por nivel da magia conjura-
da, sem teste de resisténcia. Os
infernais invocados ndo desapare-
cem a0 penefrar em um campo
antimagia criado misticamente.




Maculado mainted

Os deménios mais poderosos — os herdis de sua espé-
cie — siio capazes de corromper individuos, tribos ou até
mesmo ragas inteiras. Para isso, as vitimas devem beber
o sangue da criatura. Esse ato inicia uma transformacio,
que pode levar anos, geracdes ou até mesmo milénios,
que converte o individuo e seus descendentes em
deménios. Aqueles que comecaram esse processo, mas
ainda nio o completaram, sio criaturas maculadas.

Modelo de Criatura Maculada

Este exemplo utiliza um orc como criatura-base,
acrescentando uma forma monstruosa.

Orc Maculado
Humandide Monstruoso
(Grande — Orc Aprimorado)

Dados de Vida: 6d8+24 (51 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

CA: 13 (-1 tamanho, -1 Des, +2 natural, +3 corselete
de couro batido), toque 8, surpresa 13

Base de Ataque/

Agarrar: +4/+14

Ataque: Corpo a corpo: falcione +11 (dano: 2d4+9,
dec. 18-20) ou mordida +6 (danc: 1d&+9), ou
a distincia: azagaia +0 (dano: 1d6+9)

Ataque Total: Corpo a corpo: falcione +11 (dano: 2d4+9,
dec. 18-20) ou mordida +6 (dano: 1d8+9), ou
a distincia: azagzia +0 {dano: 1d6+9)

Espago/Alcance: Im/Im

Ataques Especiais:  Forma monstruosa, firia em batalha,
inimigo humano

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio na penumbra,
resisténcia a acido 10, frio 10 e eletricidade 10,
furia antinatural, familiaridade com armas
(garras de ataque orc)

Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +1, Von +1

Habilidades: For 24, Des 9, Con 18, Int 8, Sab 9, Car 8

Pericias: Adestrar Animais (lobo) +1, Esconderse -4,
Furtividade +0, Intimidar +3, Natacio +6,
Observar +2, Ouvir +1, Saltar +7,

Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma (falcione),
Prontidio, Usar Arma Comum (machado de

batalha)
Ambiente: Colinas/Temperado
Organizagio: Solitario
Nivel de Desafio: 7
Tesouro: Padrio
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressio: 7-12 DV (Grande)
Ajuste de Nivel: +0

A criatura se pdarece muito COM wm orc, Mas tem ume estd-
tura descomunal, com cerca de 2,40 m de altura. Sua pele
verde é malhada de cinza e seu cabelo negro distribuise em
madeixas espesses e emaranhadas. Seus olhos emitem um bri-
lho selvagem e ensandecido.

Descricao

s orcs mantinham uma sociedade xamanista no
mundo moribundo de Draenor. Entio, foram corrompi-
dos pelas magias negras da Legiio Flamejante. Atraidos
para Azeroth através de um portal dimensional, foram
manipulados a guerrear contra as nacdes humanas.
Recentemente, a maioria dos orcs se libertou dos gri-
lhoes da influéncia demoniaca e luta para recuperar sua
heranga perdida. Porém, alguns permanecem de tal
forma sob o dominio da Legido Flamejante que foram
transformados em caricaturas dos seres de outrora.

Combate

As demais ragas consideram os orcs um povo barbaro
e brutal, mas cles sio altivos e nobres 4 sua propria
maneira. No entanto, os individuos sujeitos 4 macula
demoniaca dio vazio as suas caracteristicas mais brutais.

Faria em Batalha (Ext): Um orc consegue canalizar
sua furia guerreira para se tornar realmente terrivel em
combate. Isso é considerado uma habilidade racial e
funciona de forma quasc idéntica a furia do barbaro
(Capitule 3: Classes do Ld]). A tinica diferenca ¢ que
o orc pode s¢ enfurecer uma vez por dia. Se ele perten-
cer a uma classe que apresenta uma habilidade similar
{como a classe barbaro), sua caracteristica racial lhe
permite se enfurecer novamente mais uma vez por dia.
Independente disso, um orc maculado pode utilizar
essa habilidade apenas uma vez por combate.

Inimigo Humano (Ext): Um orc maculado recebe +1
de bénus racial nas jogadas de ataque contra humanos.

Forma Monstruosa (Ext): O orc maculado aumenta
de tamanho devido a corrupcio da Legiio Flamejante,
passando a ser tratado como uma criatura Grande.

Furia Antinatural (Ext): A ira governa o coracio do
orc maculado. As tentativas de utilizar Diplomacia ou
Intimidacio para influenciar sua atitude sofrem -5 de
penalidade de circunstincia e a criatura recebe +1 de
bhénus moral nos testes de resisténcia contra os efeitos
de medo e feiticos.

Pericias: Os orcs maculados recebem +2 de bénus
racial nos testes de Adestrar Animais (lobo) e Intimidar.

Como Criar uma Criatura Maculada

“Maculado” ¢ um modelo adquirido que pode ser
acrescentado a qualquer humanaide, humandide mons-
truoso, fada ou gigante (daqui por diante denominado
criaturas-hase). A criatura conserva todas as estatisticas
¢ habilidades especiais da criatura-base, com excecio
das alteracdes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
humanoide monstruocso. Nio recalcule os Dados de
Vida, o bonus base de ataque ou os testes de resistén-
cia. O tamanho nio se altera.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base.

Ataques Especiais: Uma criatura maculada conserva
todos os ataques especiais da criatura-base, além de
adquirir uma das habilidades descritas abaixo. Todos
os individuos originados do mesmo pacto obtém a
mesma habilidade. Os Mestres podem criar outras
habilidades, ajustando o ND de forma apropriada.




Habilidades Similares a Magia: 3/dia — uma magia
arcana especifica de 1° nivel como se fosse conjurada
por um feiticeiro com os DVs da criatura maculada.

Forma Monstruose (Ext): O tamanho da criatura
aumenta uma categoria, utilizando as regras do
Capitulo 4: Monstros com Progressao do LMo. Essa
modificacio altera as habilidades ¢ a armadura natural
do individuo e acrescenta um ataque (garra, mordida
ou perfuragﬁo) a sua seqliéncia de armas naturais.

Além disso, as criaturas maculadas que consumiram
recentemente o sangue de um deménio muito podero-
so recebem o seguinte ataque especial.

Dano por Perversidade (Sob): Todos os ataques de uma
criatura maculada causam dano por perversidade,
incluindo os ataques desferidos com armas. O dano
por perversidade ignora a resisténcia a dano.

Qualidades Especiais: Uma criatura maculada con-
serva todas as qualidades especiais da criatura-base.
Além disso, adqui-
re visio ne escuro
até 18 m e resis

téncia a dcido 10, frio 10 e eletricidade 10. Por fim,
poderd receber uma das qualidades a seguir. Todos os
individuos originados do mesmo pacto obtém a mesma
qualidade. Os Mestres podem criar outras qualidades,
ajustando o ND de forma apropriada.

Defesa Arcana (Ext): A criatura maculada possui Resis-
téncia 4 Magia equivalente a 6 + seus Dados de Vida.

Fiiria Antinatural (Ext): A ira governa o coracio da cria-
tura maculada. As tentativas de utilizar Diplomacia ou
Intimidacio para influenciar sua atitude sofrem -5 de
penalidade de circunstincia e a criatura recebe +1 de
bénus moral nos testes de resisténcia contra os efeitos
de medo e feiticos.

Reducdo de Dano (Ext): A criatura maculada possui
Reducio de Dane 5/mégica. Se a criatura-base ji pos-
suir essa habilidade, escolha o valor maior.

Percepcdo s Cegas (Ext): A criatura maculada possui
uma consciéncia demoniaca do mundo fisico que lhe
concede percepcio as cegas até¢ 18 m.

Imunidades (Ext): A criatura maculada ¢

imune a fogo e veneno.

Deslocamento Adicional (Ext): A criatura macu-
lada recebe um deslocamento de vdo equivalen-
te a seu valor normal (capacidade de manobra
média), de natacio ou terrestre igual a seu valor

normal ou de escavar com 3 m.
Testes de Resisténcia: OOs mesmos da criatura-base.
Habilidades: Acrescente os seguintes valo-
res as habilidades da criatura-base: For +4,
Con +2.
Pericias: As mesmas da criatura-base.
Talentos: Os mesmos da criatu-
ra-base.
Ambiente: O mesmo da cria-
tura-base.
Organizacdo: A mesma da cria-
" tura-base ou uma tropa servindo
a um demdnio apropriado.
Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-
base +1. Casc possua dano por perversidade, o
mesmo da criatura-base +2.
Tesouro: O mesmo da criatura-base.
Tendéncia: Sempre Mau (qualquer).
Progressio: A mesma da criatura-base.
; A Ajuste de Nivel: O mesmo da criatura-
base +3.

Criaturas Maculadas

Como Personagens

As criaturas maculadas servem 4 Legido Flamejante
de varias formas. As tribos, nacdes e espécies que fir-
mam o paCtO demoniaco Tornams-se meros instrumen-
tos. Os individuos dignos de recrutamento pes-

<= soal geralmente se tornam os bragos-direitos de

Saspedisz=_demonios poderosos, e seus niveis de classe

compensam sua inferioridade inata.
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Perseguidor Cruel rrel staken

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Base de Ataque/Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Ambiente:
Organizacio:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:

Ajuste de Nivel:

Perseguidor Cruel

Extra-Planar

(Médio — Caético, Demoniaco, Mal, Planar)
6d8+18 (45 BV)

+h

15 m (10 quadrados)

19 (+2 Des, +7 natural), toque 17, surpresa 17
+6/+13

Corpo a corpo: garra +13 (dano: 1d6+7/+1d6 de
perversidade), ou toque 4 distineia: queimar mana +8
Corpo a corpo: 2 garras +13 (dano: 1d6+7/+1dé

de perversidade) e mordida +11 (dano: 1d8+3/+1d6
de perversidade)

15m/1,5m

Bate, ataque perverso, queimar mana

Visio no escure 18 m, sentir magia, faro, faro
aprimorado, Reducio de Dano 5/bem, resisténcia a
magia 11, caracteristicas demoniacas (Presenca
Aterradora CD) 12), planar

Fort +8, Ref +7, Von +7

For 24, Des 15, Con 17, Int 4, Sab 14, Car 8
Escalar +10, Esconderse +11, Furtividade +11,
Natagio +10, Observar +11, Quvir +11, Salear + 10,
Sentir Motivaczo +3, Sobrevivéncia +19

Atacques Multiplos, Iniciativa Aprimorada, Prontidao

Terrestre ou subterraneo/Qualquer
Solitaric ou matilha (2-8)

6

Nenhum

Sempre Cactico ¢ Mau

7-12 DV (Medio); 13-18 DV (Grande)

Cacador Cruel

Extra-Planar

{Médio — Cadtico, Demoniaco, Mal, Planar)
0d8+18 (62 PV)

+

15 m (10 quadrados)

19 (+2 Des, +7 natural), toque 17, surpresa 17

+9/+16

Corpo a corpo: garra +16 (dano: 1d6+7/+1d6 de
perversidade), ou toque A distincia: queimar mana +[1
Carpo a corpo: 2 garras +16 (dano: 1d6+7/+1d6

de perversidade) ¢ mordida +14 (dano: 1d8+3/+1d6
de perversidade)

L,Sm/15m

Bote, ataque perverso, queimar mana

Visao no escuro 18 m, sentir magia, faro, faro aprimorado,
Reducio de Dano 5/bem, resisténcia 4 magia 13,
caracteristicas demoniacas (Presenca Aterradora

CD 14), planar

Fort +9, Ref +8, Von +8

For 24, Des 15, Con 17, Int 8, Sab 14, Car 10
Concentracao +11, Escalar +11, Esconderse +14,
Furtividade +14, Natacio +11, Observar +20, Ouvir +20,
Saltar +11, Sentir Motivagio +6, Sobrevivéncia +22,
Ataques Multiplos, Foco em Magia (transmutagio),
Iniciativa Aprimorada, Prontidio

Terrestre ou subterrineo/Qualquer

Solitario ou matilha (2-8)

8

Apenas um diadema de ouro no valor de 100 PO
Sempre Neutro e Mau

10-12 DV (Medio); 13-18 DV (Grande)

A criatura lembra vagamente um cdo de caca — embora
tenha uma cabeca enorme repleta de dentes afiados que repre-
senta quase um terco do seu tamanho. Grandes chifres proje
tam=se acima de um tinico olho, que brilha com firia bem no
centro de sua testa.

Descricao

Os perseguidores cruéis sio os cies de caca dos
senhores das profundezas, famintos de sangue ¢ e¢ner-
gia arcana. A regiio do Caos Inferior ende se origina-
ram é um vacuo, desprovido de magia e matéria e
repleto de cadéveres a deriva. As larvas dessas criatu-
ras, embebidas na substincia dos planos vizinhos,
amadurecem, cacam e muitas vezes procriam antes
que os rangers senhores das profundezas as encon-
trem ¢ treinem.

J& foram vistos perseguidores cruéis com 2, 4 ou 6
patas, o que indica sua raca, e niio seu poder.

Combate

Os perseguidores cruéis tratam os conjuradores,
principalmente arcanos, como sobremesas em cama-
das com cobertura de carne e recheio de magia. Os
personagens menos poderosos s6 sio dignos de aten-
cio se tiverem ferido a criatura na rodada anterior. Os
perseguidores utilizam sua habilidade Vértice Arcano
sempre que estio em combate, a nao ser que recebam
outras instrucdes de seu senhor das profundezas.

Bote (Ext): Caso um perseguidor cruel salte sobre
um oponente na primeira rodada de combate, podera
utilizar a aciio de ataque total mesmo se ja tiver usado
sua acio de movimento.

Queimar Mana (Sob): Uma vez a cada 1d4 rodadas,
o olho do perseguidor cruel emite um efeito de quei-
mar mand, como a magia homédnima conjurada por
um feiticeiro de nivel equivalente a seus DVs (queimar
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mana & descrita no Capitulo Quatro: Magia do livro
basico de Warcraft).

Sentir Magia (Sob): Os perseguidores cruéis sentem
magia como se estivessem constantemente sob o efeito
de detectar magia, mas recebem de imediato todas as
informacoes que normalmente demorariam 3 rodadas
para serem adquiridas, e obtém sucesso automatica-
mente em todos os testes de Identificar Magia para
determinar a escola de magia presente em cada aura.
QO perseguidor também ¢ capaz de rastrear o “aroma”
da magia com a mesma facilidade com que identifica
qualquer outro odor.

Faro Aprimorado (Ext): O perseguidor cruel realiza
um teste de Sobrevivéncia, em vez de Sabedoria, quan-
do estiver seguindo rastros através do faro.

Pericias: Os perseguidores cruéis recebem +4 de
bonus racial em todos os testes de Ouvir e Observar e
+8 em todos os testes de Sobrevivéncia.

Cacador Cruel

Os perseguidores crugéis mais inteligentes sio seleciona-
dos e treinados especialmente para acossar conjuradores.
Eles se parecem muito com os membros comuns de sua
espécie, exceto por um diadema de ouro envolvendo um
de seus chifres, indicando que sio cacadores.

Combate

Qs perseguidores comuns preferem os conjuradores,
mas os cacadores sdo tio bem treinados que ignoram
outros oponentes completamente e atacam os manipu-
laderes de magia, principalmente arcana.

Um cagador cruel possui as mesmas habilidades do
perseguidor, conforme observado anteriormente. Ele
também manifesta habilidades similares a magia demo-
niacas — ressaltadas por sua inteligéncia superior e pelo
treinamento intenso realizado para transformado em
uma maguina assassina de conjuradores perfeita,

Habilidades Similares a Magia: Sem limite diirio —
detectar a ordem, detectar o bem, dissipar magia e ler magias;
1/dia — causar medo e escuriddo. Nivel de conjurador:
12°; CD do teste de resisténcia 12 + nivel da magia.

Senhor das Profundezas it Lord

Extra-Planar (Enorme — Caético, Demoniaco, Mal, Planar)

Dados de Vida: 20d8+160 (250 PV)

Iniciativa: +]

Deslocamento: 15 m (10 quadrados), voo 12 m (ruim)

CA: 36(-2 amanho, +1 Des, +5 peitoral Enorme,
+22 natural), toque 10, surpresa 35

Base de Ataque/

Agarrar: +20/+41

Ataque: Corpo a corpo: espada de duas laminas
Imensa de deido e gelo profana +1 +33
(dano: 3d6+20, dee. 17-20 +1d6 de perversidade
e +1d6 de frio ou +1d6 de dcido) ou mordida
+32 (dano: 2d8+19/+1d6 de perversidade)

Ataque Total: Corpo a corpo: espada de duas ldminas Imensa
de deido e gelo profana +1 +31/426/+21/+16 ¢
+31 (dano: 3d6+14/3d6+7, dec. 17-20 +1d6 de
perversidade e +1d6 de frio ou +1d6 de 4cido)
ou mordida +32 (dano: 2d8+19/+1d6 de
perversidade)

Espaco/Alcance: 45m/3m

Ataques Especiais;  Habilidades similares a magia, ataque maligno,
trespassar em drea, rasteira com a cauda, pisada
maldita, invocar deménios, espasmos de morte

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, ver o invisivel, detectar
magia, renascimento, sensibilidade 3 adivinhacio,
regeneracio 10, Redugio de Dano 15/bem,
resisténcia a magia 33, caracteristicas Demoniacas
(Presenca Arerradora CD 23), planar

Testes de Resisténcia: Fort +20, Ref +13, Von +16

Habilidades: For 37, Des 13, Con 26, Int 14, Sab 18, Car 16

Pericias: Blefar +12, Concentragio +32, Conhecimento
(arcano) +26, Conhecimento (os planos) +26,
Diplomacia +12, Identificar Magias +26,
Intimidar +31, Observar +32, Obter Informacio
+12, Quvir +32, Sentir Motivaciio +28,
Sobrevivéncia +16

Talentos: Ataque Poderoso, Combater com Duas Armas,
Foco em Arma (espada de duas laminas), Lutar
as Cegas, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada
de duas [aminas), Trespassar, Usar Arma Exctica
{espada de duas liminas)

Ambiente: Terrestre ou subterrineo/Qualquer

Organizacio: Solitario ou matilha (2-8)

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Padrio de bens e de itens, incluindo uma espada
de duas laminas Imensa de dcido e gelo profuna
+1 e um peitoral Enorme; dobro de moedas

Tendéncia: Sempre Caotico ¢ Mau

Progressdo: 21-30 DV (Enorme); 31-60 (Imenso)

Ajuste de Nivel: =

A enorme criatwra possui um imponente torso humanéide
que se une a um grande corpo egilino com uma carapaca
flexivel. Presas monstruosas se projetam de sua boca cheia de
dentes e uma cauda longa e espessa lancase por trds de sua
imensa stlhueta. Uma crina de fogo ardente percorre sua espi-




nha entre um par de asas vesistentes e coridceas. Ele empu-
nha uma lamina de guerra descomunal e veste armaduia
leve sobre o térax escamoso.

Descricdo

Os senhores das profundezas nio passam de carni-
ceiros: assassinos brutais, torturadores ocasionais e
cacadores que preferem presas inteligentes. Eles sio
miquinas de ¢dio e chamas, criadas com um tnico
proposito: destruir tudo em seu caminho. As vezes,
um deles se destaca em meio aos outros e torna-se um
lider dos exércitos da Legido. Quando sio censurados
peles paladinos mortais ou golpeados pelos herdis
defendendo suas cidades, eles se deliciam ainda mais.
A carnificina, os gritos € o sofrimento comprovam sua
vitéria, ¢ o horror e o édio dos mortais capazes de
combaté-los servem como ovacio.

s senhores das profundezas possuem cabeca, bracos
e torso humanoides, embora ostentem dentes em dema-
sia {que crescem continuamente, formando uma flores-
ta de agulhas de marfim na boca da criatura). Sua cin-
tura unese impecavelmente a um corpo eqliino protegi-
do por uma carapaca flexivel dividida em virias partes.

Combate

Os senhores das profundezas apreciam o combate
corpo a corpo. Desde que sobrevivam e consigam revidar
todo o prejuizo que sofrerem, consideram estimulante ver
suas entranhas espalhadas no chio e ter seus olhos arran-
cados. E claro que ¢ mais divertido fazer isso nos outros.

O senhor das profundezas logo parte para o combate
corpo a corpo; quanto mais oponentes, melhor, Se tiver
uma chance de se preparar, ou se estiver enfrentando
muito inimigos, conjurard wvelocidade sobre si mesmo.
Contra uma grande quantidade de adversarios espalha-
dos por todos os lados, utilizara as habilidades Pisada
Maldita, Trespassar em Area e Rasteira com a Cauda para
enfraquecélos. Depois que conseguir reduzir a batalha a
apenas alguns individuos, adotard acoes de ataque total.

Apenas apds ser assassinado e ressuscitar com sua
habilidade Renascimento é que o senhor das profun-
dezas passa a invocar outros demonios e a utilizar suas
habilidades similares a magia. Geralmente invocam
um infernal, mas, quando se deparam com muitos ini-
migos mais fracos, convocardo varios perseguidores
cruéis. Eles preferem usar as habilidades enxame carni-
ceito, onda de choque, perdicdo demoniaca e terremoto.

Acima de tudo, os senhores das profundezas nio
sio tolos. Quando se deparam com a derrota, urili-
zam teletransporte exato para fugir da luta. Se a retira-
da ndo for possivel, iniciardo actes de ataque total e
se posicionario da melhor forma possivel para
que seus espasmos de morte atinjam o maior
numero de inimigos.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite
diario — aleijar *, dncora dimensional, aura profa-
na, blasfémia, chuva de fogo *, circulo mdgico con-
tra o bem (apenas em si mesmo), clarividén-
cia/clariaudiéncia, criar chamas, conspurcar, detec-

tar a ordem, detectar o bem, dissipar magia maicr, >

v \ :

dissipar o bem, enfeiticar monstro, enxame carniceiro *, escu-
riddo profunda, idiomas (apenas em si mesmo), imolacdo *,
ler magias, martelo do caos, medo, muralha de fogo, nuvem
prefana, onda de choque *, praga do envelhecimento, pirotec-
nia, profanar, rogar maldicdo, telecinésia, teletransporte
exato (apenas em si mesmo mais sua carga maxima de
objetos), velocidade; 3/dia — perdicdo demoniuca, portal,
terremoto. Nivel de conjurador: 200 CD do teste de
resisténcia 13 + nivel da magia.

*Indica uma magia descrita no Capitulo Quatro:
Magias do livro basico de Warcraft.

Trespassar em Area (Sob): Como uma acio de ata-
que, o senhor das profundezas ¢ capaz de brandir sua
espada de duas laminas Imensz, formando um enor-
me arco de 180° a sua frente. Todas as criaturas a
menos de 4,5 m nessa metade do campo de batalha
sofrem 3d6+14 pontos de dano (Reflexos CD 33 para
reduzir o dano 4 metade).

Rasteira com a Cauda (Sob): Um senhor das pro-
fundezas pode usar sua cauda para desferir uma rastei-
ra em seus adversarios, usando uma agdo de ataque.
Esse golpe afeta um semicirculo de 4,5 m de didmetro,
centralizado no dorso da criatura, e atinge todos os
individuos Médios e menotes nessa drea. O golpe infli-
ge automaticamente 2d8+6 pontos de dano. As criatu-
ras afetadas devem obter sucesso num teste de resistén-
cia de Reflexos (CD 33) para reduzir o dano a metade.

Pisada Maldita (Sob): Como uma acfio de ataque, um
senhor das profundezas ¢ capaz de pisotear o solo, pro-
duzindo uma onda de choque que empurra, atordoa e
pasma criaturas. Todes os individuos Grandes e meno-
res num raio de 3 m sofrem 1d6+9 pontos de dano e
devem obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 33) ou serdo derrubados a 1,5 m de dis-
tincia do lorde. Se esse espaco estiver ocupado, a criatu-
ra caird automaticamente onde estiver. Os individuos
empurrados ficam atordoados por | rodada e em segui-
da pasmos por mais | rodada, e devem obter sucesso

' num teste de resisténcia de
Reflexos (CD 33) ou cai-
rio onde estiverem.
Uma criatura ator-
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doada perde seu bonus de Destreza na CA (se possuir) e
nio pode realizar acdes. Os oponentes recebem +2 de
bonus para atingilos. Os personagens pasmos nio cor-
seguem realizar acdes (mas se defenderio normalmente).

Invocar Demoénios (Sob): Uma vez por dia, um se-
nhor das profundezas ¢ capaz de invocar automatica-
mente 1 infernal ou 2d4 perseguidores cruéis. Os demé-
nios invocados permanecem por 20 rodadas.

Espasmos de Morte (Sob): Quando ¢ morto definiti-
vamente {ou seja, antes de esgotado o limite de tempo
da habilidade Renascimento), um senhor das profunde-
zas explode em um clardo de luz ofuscante que inflige
50 pontos de dano a todas as criaturas a menos de 30
m (Reflexos CD 23 para reduzir o dano 2 metade).

Ver o Invisivel (Sob): Os senhores das profundezas
enxergam continuamente como se estivessem sob o
efeito da magia ver o invisivel.

Detectar Magia (Sob): Os senhores das profundezas
enxergam auras magicas continuamente como se esti-
vessem sob o efeito de detectar magia.

Renascimento (Sob): Quando um senhor das profun-
dezas é morto, ressuscita de imediato, como se fosse o
alvo da magia toque da vida {(consulte o Capitulo Quatro:
Magias no livro basico de Warcraft), mas com efeito pet-
manente. Essa habilidade nio pode ser utilizada nova-
mente durante 20 rodadas, portanto, se for abatida mais
uma vez nesse periodo, a criatura permanecera morta,

Sensibilidade 4 Adivinhacio (Sob): Os senhores das
profundezas percebem automaticamente qualquer um
que estiver observando-os por meio de um sensor
magico. Por sua vez, sio capazes de enxergar e ouvir o
conjurador. Se desejarem, poderiio atravessar o sensor
e surgir na presenca do conjurador, acompanhados
por qualquer aliado a menos de 9 m.

Pericias: Os senhores das profundezas recebem +4 de
hanus racial nos testes de Intimidar, Ouvir e Observar.

Senhores das Profundezas
Como personagens

Os senhores das profundezas favorecem a classe bar-
baro. Os personagens pertencentes a essa classe pos-
suem os equipamentos apropriados para um barbaro

PdM com o mesmo NEP.
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Senhores das profundezas e d20
Se vocé estiver utilizando os senhores das pro-
fundezas em uma campanha de d20 que nio trans-

corre no mundo de Azeroth, trate-os como
demanios. Eles recebem caracteristicas de tanar'ri,

e os demais tanar’ti tornam-se imunes a Presenca

Aterradora do lorde. Também recebem o ataque
especial a seguir: :

Invocar Tanar'ri (SM): Uma vez por dia, o se-
nhor das profundezas ¢ capaz de invocar 4d10
dretch, 1d4 hezrou ou um nalfshnee, glabrezu,
marilith ou balor.

Senhor do horror (Nathrezim)
[Dreadiord]

Extra-Planar (Médio — Demoniaco, Mal, Planar, Leal)

Dados de Vida: 8d8+12 (52 V)

Iniciativa: +1

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), v6o 15 m (bom)

CA: 27 (+3 Des, +8 natural, +6 intuicao),
toque 19, surpresa 24

Base de Ataque/

Agarrar: +§/+11

Ataque: Corpo a corpo: garra +11 {dano: 1d4+6),
ou togue corpo a corpa: magia +11, ou toque
a distincia: magia +11

Ataque Total: Carpo a corpo: 2 garras +11 {dano: 1d4+6),
ou toque corpo a corpo: magia +11, ou toque
4 distancia: magia +11

Espaco/Alcance: L5 m/1,5m

Ataques Especiais:  Dominar, drenar energia, invocar infernais,
habilidades similares a magia, magias,
aura vampirica

Qualidades Especiais: Reducio de Dano 5/bem ou prata, visio no
escuro 18 m, cura acelerada 5, defesa abissal,
Resisténcia 2 Magia 14, caracteristicas demoniacas
(Presenca Aterradora CD 22), planar

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +9, Von +14

Habilidades: For 17, Des 16, Con 14, Int 24, Sab 22, Car 26

Pericias: Blefar +19, Concentracao +13, Conhecimento
(arcano) +18, Conhecimento (05 planos) +18,
Diplomacia +23, Disfarces +19, Esconderse +14
Furtividade +14, Identificar Magias +18, Intimidar
+23, Observar +17, Obter Informacio +19,
Ouvir +17, Procurar +18, Sentir Motivaco +17

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Persuasivo,
Vontade de Ferro

Ambiente: Caos Inferior

Organizagio: Solitario ou tropa (I senhor do horror ¢
6-15 carnicais)

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Dobro do padrio

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressio: 9-16 DV (Medio)

Ajuste de Nivel: -

A pele do humandide é pdlida como a de um caddver e
suas garras e chifres ostentam curvds ameacadoras. Asas
coridceas de morcego se projetam de sew dorso.

Descricao

Aos olhos de um nathrezim, a malevoléncia é a maior
oferenda. Atormentar outra criatura com agonia moral
e fisica oferece algo superior a felicidade ou a satisfacio.
Os senhores do horror preferem voltar seus talentos a
ataques e manipulacdes psiquicas, tentando romper os
lacos que unem individuos, grupos e nagoes e deixar
suas vitimas mortais debatendo-se em meio ao caos e 2
decadéncia. Um munde ocupado pelos nathrezim
acaba abandonando conceitos superiores de moralida-
de, que passam a ser irrelevantes para o contexto no




qual se encontram seus habitantes, unidos aos senhores
do horror na veneragiio desumana da maldade.

Combate

Embora sejam guerreiros destemidos, os nathrezim
preferem assumir um papel de lideranca, permanecen-
do atras de uma muralha de carnicais ou outros alia-
dos e retirando-se quando pressionados pelos adver
sdrios. Isso se aplica especialmente aos nathrezim mais
fracos, cujas habilidades magicas nem sempre sio sufi-
cientes para evitar uma execu¢do rapida e sangrenta
por parte de um guerreiro, mago ou ladino resoluto.

Drenar Energia (Sob): As garras de um nathrezim
impdem um nivel negativo a qualquer ser vivo que
atinjam. A CD do teste de resisténcia de Fortitude
para remové-lo € 13 +1 para cada 2 niveis de persona-
gem possuidos pelo senhor do horror. A CD para o
teste de resisténcia ¢ basecada em Carisma. A cada nivel
negative imposto dessa forma, o senhor do horror
receberd 5 Pontos de Vida temporirios.

Uma vez por dia, o nathrezim é capaz de estender
essa aura sobre todos 0s mortos-vivos e demdnios num
raio de 4,5 m por 1 rodada/nivel de
personagem.

Dominacio (Sob): Um senhor do horror consegue
obliterar a vontade de um inimigo simplesmente
olhando em seus olhos. Isso € semelhante a um ataque
visual, mas o nathrezim deve usar uma acio padrio, ¢
aqueles que estio apenas olhando para a criatura nio
sdo afetados. Qualquer individuo visado pelo senhor
do horror deve obter sucesso num teste de resisténcia
de Vontade (CD 22) ou ficara sob a influéncia da cria-
tura como se tivesse sido afetada pela magia dominar
monstro (nivel de conjurador: 16°). A habilidade tem
alcance equivalente a 9 m.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite diirio —
detectar magia, detectar o bem, detectar o caos, enxame car-
niceiro™ (CD 23), escuriddo profunda, imobilizar monstro
(CD 23), ler magias, sono (CD 19), teletransporte maior
(apenas em si mesmo mais 25 kg de objetos); 3/dia —
enviar mensagem, invocar enxames (apenas MOrcegos),
viagem planar; 1/dia — pesadelo (CD 23), sonho. Nivel de
conjurador: 12°. A CD para o teste de resisténcia é
baseada em Carisma.

Magias: Um senhor do horror conhece e conjura

magias arcanas como um feiticeiro de 8° nivel, rece-

bendo magias adicionais caso possua um valor ele-
vado de Carisma.
Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/8/87/5; CD do
teste de resisténcia 18 + nivel da magia): 0 —
abrir/fechar, globos de luy, mdos mdgicas, pasmar, presti-
digitacdo, raio de dcido, som fantasma, toque da fadiga; 1°
— armadura arcana, causar medo, transformacdo momen-
tanea, escudo arcano, toque macabro; 2° — aleijur *,
detectar pensamentos, invisibilidade; 3° — clarividén-
cia/clariaudiéncia, dissipar magia; 4° — assassino fan-
tasmagorico.
Indica uma magia descrita no Capitulo
Quatro: Magias do livro basico de Warcraft.
Aura Vampirica (Sob): Um nathrezim possui uma
aura vampirica que pode ser concentrada em si
mesmo ou estendida a um raio de até¢ 9 m
(ajustar o tamanho da drea de efeito ¢ uma
acdo livee). Um senhor do horror utilizando
suas garras ou os aliades nessa drea recebem Pontos

de Vida cada vez que conseguirem infligir dano a

uma criatura, Esse bénus equivale ao dano causado, o
total de Dados de Vida do nathrezim ou do aliade (o
que for menor). Portanto, um zaliado com 10 DVs den-
tro da aura de um senhor com 8 DVs receberd apenas
8 Pontos de Vida por golpe (ou menos se o dano for
inferior a esse valor). Uma criatura nio pode receber
mais Pontos de Vida do que o seu maximo normal.

Defesa Demoniaca (Ext): Os nathrezim recchem
um bénus de intuicio na classe de armadura equiva-

lente a seu modificador de Sabedoria. Essa

B habilidade nio funciona para armaduras

médias ou pesadas.
Senhores do horror
Como Personagens

A classe favorecida de um nathrezim ¢ ladino.










Os mortosvivos de Azeroth sio muito diferentes
daqueles encontrados em outros mundos. Eles sio
inteligentes, capazes de se comunicar, preparam-se
para a batalha com taticas e nio sio criados pela
magia, mas gragas a invasao de uma praga metamégica
que afeta o corpo e a mente. Na verdade, essa enfermi-
dade ¢ tanto magica quanto natural, afetando os vivos
e 08 mortos com igual malevoléncia. Nio se trata de
um componente necessario ac surgimento de todos os
mortos-vivos, ja que qualquer necromante competente
ainda consegue crid-los através da magia. Além disso, a
enfermidade representa algo particular ao Flagelo e
nio pode ser encontrada entre as magias comuns de
outros necromantes, Os mortosvivos que nio perten-
cem ao Flagelo niao sao necessariamente gerados por
ela, pols podem surgir sem nenhum auxilio da praga.

No entanto, essa doenca age tanto sobre cadaveres
quanto sobre seres vivos, restaurando as fungdes biolo-
gicas e devolvendo uma “vida” precdria aos corpos
abandonados. Esses seres reanimados e formas de vida
pestilentas podem ser controlados ¢ dominados por
mortosvivos mais poderosos e formam estruturas soci-
ais rudimentares por conta propria.

Ostracizados pelas racas em meio 4s quais viviam
anteriormente, 0s MOTtOSVIvos se agrupam por solida-
riedade e pelo sentimento de unidade gerados por seu
estado infeliz. Enquanto mais ninguém os aceita ou
lhes oferece auxilio, os demais mortosvivos estario
dispostos a agir em conjunto e a criar uma nova socie-
dade apenas para os desmortos. Porém, assim como a
praga consome o corpo, também deteriora a mente,
instilando a imoralidade e a oposicio aos costumes
sociais. Em suma, quante mais tempo permanecer
como mortovivo, o individuo se torna cada vez mais
maligno, até que ndo reste nenhum resquicio de sua
personalidade original.

Embora a praga inicialmente transforme os seres
vivos em parddias de si mesmos, 0s necromantes sio
capazes de utilizar efeitos similares a magia para con-
trelar e manipular a doenca, fazendo com que os afe-
tados atinjam um estado muito mais poderoso. Essa
alteraciio resulta em carnicais, abissais da cripta e ou-
tras bestas semelhantes. Por meio da manipulacio, os
necromantes criam lacaios mortos-vivos mais fortes ¢
novas formas de desmortos mutantes podem surgir a
qualquer momento.

Um efeito colateral da praga é que além de contami-
nar a matéria animal, também destroi as plantas, a vida
selvagem local e autros vegetais; com apenas uma leve
exposicilo, pastagens verdejantes sio transformadas em
restos enegrecidos. A praga se espalha pela matéria
vegetal, invadindo o sistema sangiiineo dos animais
quando estes ingerem o alimento contaminado. Dessa
maneira, a praga dominou Lordaeron através do trigo
infectado, devastando varios centros populacionais
importantes ¢ enegrecendo toda a paisagem.

A doenga se espalha com facilidade e tem resultados
devastadores. O Rei Lich depositou uma grande quan-

tidade de energia nos artefatos conhecidos como cal-
deirdes da peste, projetados para conter as energias da
peste e distribuir a contaminacio entre os vivos. Os
membros do Culto dos Amaldicoades protegiam os
caldeirdes, e a trama foi muito bem-sucedida. Dentro
de alguns meses, a praga atingiu toda Lordaeron e con-
taminou a terra. Esse efeito ficou conhecido como o
Flagelo: a submissio dos mortos ao comando do Rei
Lich. Em breve, isso se espalhara por todas as regides
de Azeroth e o Flagelo significard apenas o comeco.

Os Tipos de Mortos-Vivos

O mundo em geral tem pouco conhecimento das dis
tinghes entre os mortosvivos, mas as diferencas existem.
A seguir, encontram-se as categorias diversas de desmor-
tos encontrados em Azeroth: Amaldicoados, Indepen-
dentes, Monstruosidades do Flagelo e Flagelo. Cada um
representa uma categoria de referéncia e um tipo de
criatura. Os modelos para Amaldicoados, Independen-
tes e Flagelo sio fornecidos em seguida na secio
Modelos deste capitulo.

Amaldicoados

Devido a forma como a praga se espalha, alguns
individuos comecaram a formar cultos da morte, urili-
zando a enfermidade como arma e como um ritual
sagrado. Eles veneram e idolatram o estado morte-
vivo, concedendo-o apenas aos membros mais config-
veis e valiosos, apos uma longa iniciacio. Eles encaram
a poswvida como uma forma de imortalidade e se auto-
denominam o Culto dos Amaldicoados. Liderado por
um arquimago poderoso chamado Kel'Thuzad, da
nacio mdgica de Dalaran, o grupo obteve uma grande
proeminéncia e poder.

Os acolitos do Culto dos Amaldicoados — que tam-
bém sdo chamados simplesmente de “os Amaldicoa-
dos” — recebem promessas de vida eterna e igualdade
completa sob a mio de ferro de Kel'Thuzad e do Rei
Lich. Em troca, freqiientam o templo e oferecem sua
magia e suas almas ao poder do Culto. A fé na Luz é cor-
rompida e transformada em uma crenca incondicional
na Escuriddo e os membros mantém uma lealdade fans-
tica aos lideres e ao templo.

Mortos-Vivos Independentes

Nem todos os mortosvivos de Azeroth sucumbem
aos auspicios do Flagelo. Alguns resistem ao comando
do Rei Lich ou de seus lacaios, enquanto outros surgi-
ram devido a circunstincias individuais. Embora nio
mantenham uma ligacio direta com o Flagelo, esses
monstros sdo igualmente perigosos.

Monstruosidade do Flagelo

Algumas criaturas do Flagelo nio sio tecnicamente
MOrtosvivos, mas construcées monstruosas criadas
pela ciéncia e pelos experimentos mdgicos dos acolitos
e necromantes que obedecem a Ner'zhul. Tratam-se de
seres construidos e modelados pelas experiéncias per-
versas dos seguidores do Rei Lich e nio ocorrem de
maneira natural.




As monstruosidades do Flagele nio sio inteligentes,
pois foram criadas a partir de pedacos de inimigos e
aliados. Porém, sio muito fiéis e se dedicam de forma
quase fandtica a quaisquer tarefas que lhes forem
atribuidas. Essas criaturas nio sio individuos verdadei-
05 e possiem pouca vontade propria exceto a que lhes
foi concedida no momento da criagio ou através das
instrucdes fornecidas em suas ordens.

Flagelo

O horrendo exéreito de mortosvivos chamado de
Flagelo consiste em milhares de caddveres ambulantes,
espiritos desencarnados, humanoides mortais conde-
nados e entidades extradimensionais traicoeiras. Esses
motrtosvivas se retnem tanto por causa de uma men-
talidade comum e de uma singular falta de personali-
dade quanto por uma determinacio criada ¢ implanta-
da pelos servos leais ao Rei Lich. A organizacio do
Flagelo mal se sustenta, pois consiste em um estranho
consorcio entre as bestas vorazes € 0s propositos estra-
tégicos dos necromantes. Sim, esses constituem um
exéreito, mas tambhém nio passam de uma horda.

A Legido Flamejante criou o Flagelo com o tinico pro-
posito de espalhar o terror pelo mundo antes da invasio
inevitivel dos demdnios. Ner'zhul, o Rei Lich, que gover-
na o reino gélido de Fenda do Norte sentado no Trono
Congelado, comanda os mortosvives. Suas legices sio
mantidas sob a mao de ferro de subalternos necroman-
tes e de reis imortais, que guardam seu territorio ¢ lide-
ram os exércitos na conquista de mais terras. Com os cal-
deirdies da praga, eles possuem um suprimento quase
inexaurivel de novos recrutas, reunidos um por um a
partir dos inimigos derrotados nos campos de batalha. A
cada morte, o Flagelo fica cada vez mais poderoso,
enquanto seus inimigos se tornam fracos e exaustos.

No dpice da estrutura de comando, o Rei Lich
Ner’zhul governa a terrivel peste da pos-vida, que envia
cada vez mais para o sul, em direcioc as terras dos
humanos. Conforme a praga invade 2 regiio meridio-
nal, a cada dia um ntimero cada vez maior de pessoas
sucumbe ao controle mental exercido por Ner'zhul e &
doenca que drena a vida. Dessa forma, ele vem aumen-
tando as fileiras do ji4 numercso Flagelo. Embora o
Rei Lich e seu Flagelo de mortosvivos estejam subme-
tidos a vontade da Legido Flamejante, Ner'zhul luta
constantemente para se libertar e se vingar dos demo-
nios que o amaldicoaram de forma tao fatal.

Os mortosvivos sio inimigos perigosos, liderados
por necromantes inteligentes e capazes de empregar
uma forca incrivel e um vigor inesgotdvel contra seus
adversarios vivos. Apesar de nio ser particularmente
dificil lidar com grupos pequenos dessas criaturas, sua
verdadeira forca reside nos ntmeros surpreendentes
que conseguem atingir quando s3o deixados por conta
propria — e também na sua resisténcia total ao sono e
a dor. Os lideres do Flagelo utilizam magias necroman-
ticas e também os poderes elementais do frio setentrio-
nal contra seus inimigos. Os conjuradores entre o

Culto dos Amaldicoados possuem uma grande varie-
dade de magias poderosas, incluindo a habilidade de
erguer os aliados e inimigos derrotados em verdadei-
ros exércitos de mortos errantes.

Modelos

“Flagelo” ¢ um modelo que pode ser acrescentado a
qualquer criatura {daqui por diante denominada
criatura-base). O tipo da criatura muda para mortovivo
e ela recebe o subtipo adicional (Flagelo). A criatura
conserva todas as estatisticas ¢ habilidades especiais da
criatura-base, com excecao das alteracoes abaixo.

Ha uma grande variedade de mortosvivos do
Flagelo, conforme indicado em cada modelo descrito a
seguir. Esses representam apenas os seres mais comuns;
devido a mutaciio causada pela praga e as manipula-
coes por parte dos necromantes do Rei Lich, muitos
tipos diferentes de membros do Flagelo sio possiveis —
nio existem limites, embora nem todas as criaturas
experimentais possam ser duplicadas com sucesso.

Assim como os mortos-vivos, os membros do Flagelo
nio estio mais “vivos”, mas, ao contririo dos primei-
ros, sio completamente inteligentes, conscientes e nio
podem ser controlados pelas magias que dominariam
as acoes de uma criatura morta-viva. Nio sio afetados
por magias como reviver os mortos. Os membros do
Flagelo criados pela praga enquanto ainda vivos (em
oposicio aqueles que se ergueram apds a morte) rece-
bem +3 de banus adicional em todos os testes de resis-
téncia 2 expulsio.

Os membros do Flagelo sdo considerados mortos-
vivos e s3o imunes ao frio, a doencas, a venencs e ao
sono. Porém, nio sio irracionais e ainda podem ser
vulneraveis a efeitos de acio mental, efeitos baseados
em emocdes e atordoamento. Eles sio imunes a suces-
sos decisivos, dano tempordrio de habilidade, drenar
energia ou morte por dano macico.

Nem todas as criaturas deste capitulo sio membros-
padrio do Flagelo; alguns sdo construtos, como as
abominacdes. Embora possam ter sido inteligentes
outrora, ndo guardam qualguer resquicio de suas vidas
anteriores. Eles siio pouco mais que animais, seres inde-
pendentes desprovidos de lembrangas ou compreensao
da sociedade da qual provieram ou dos individuos que
foram um dia. Essas criaturas sio descritas adiante, no
topico Qutros Monstros da secio sobre o Flagelo, para
que possam ser identificados com facilidade.

Abandonado (Independente) [Forsaken]

Os abandonados sio humanos transformados em
mortosvivos com todos os poderes associados ao
Flagelo. Eles servem a4 Rainha Banshee, Sylvanas, ¢ a
véem como sua salvadora por liberti-los da dominacio
mental do Rei Lich. Os abandonados habitam o interior
das ruinas da capital de Lordaeron, que passaram a cha-
mar de Subterranea. Determinados a se vingarem do
Flagelo por amaldicodlos com a pésvida, empenham-se
em minar o controle dessa organizacio sobre Lordaeron.




s abandonados tém uma capacidade limitada para
expandir seus numeres, j4 que nio existem necroman-
tes entre eles. Em vez disso, esses destemidos guerrei-
TOS mortosvives sio constituidos principalmente por
guerreiros ¢ bruxos dedicados a construir uma cultura
prépria em meio a um mundo que os teme e odeia.

Como Criar um Abandonado

“Abandonado” ¢ um modelo que pode ser acrescen-
tado a qualquer personagem humano (daqui por dian-
te denominado criatura-base). O abandonado conser-
va todas as estatisticas e habilidades especiais da
criatura-base, com excecio das alteractes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
morto-vivo, Nao recalcule o bonus base de ataque, os
testes de resisténeia ou os pontos de pericia. O tama-
nho nio se altera, ‘

Dados de Vida: Todos os Dados de Vida, atuais e
futuros, se tornam d12s.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base.

Classe de Armadura: O bonus de armadura narural
da criatura-base aumenta em +1.

Ataque: Os mesmos da criatura-base.

Ataque Total: © mesmo da criatura-base.

Artaques Especiais: Os abandonades conservam
todos os ataques especiais da criatura-base e também
recebem a seguinte habilidade.

Frenesi (Ext): Os abandonados podem ingressar num
frenesi de sangue que aumenta significativamente seu
potencial de combate. Ao fazélo, adquirem forga e
velocidade fenomenais, mas tornam-se impru-
dentes. Recebem temporariamente um ata-
que adicional por rodada equivalente a
1/4 de seu modificador de ataque mais
elevado (arredondado para cima), assim
como +2 de boénus em Forca. Porém, ¥
também sofrem -4 de penalidade em sua
Classe de Armadura, jd que nio utilizam
mais qualquer tipo de estratégia. Esse
efeito dura 10 rodadas.

Qualidades Especiais: Um abandonado con-
serva todas as qualidades especiais da criatura-
base, além de adquirir as qualidades indica-
das a seguir.

Imunidades (Ext): Imunes a doencas, ata-
ques com efeito de agio mental, paralisia e
sono. Também podem manifestar outras imunidades
temporarias, como frio, drenar energia ou dano por
contusiao.

Destemido (Ext): Os abandonados recebem +4 de
bénus moral nos testes de resisténcia contra os efeitos
de medo,

Resisténcia a Expulsdo (Ext): Os abandonados rece-
bem +4 de Resisténcia 4 Expulsio.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Os abandonados recebem +2 de bonus
em Forca e -2 em Destreza. Se essas alteragdes reduzi-
rem um valor de habilidade a menos que o minimo

necessirio para um talento ou outra caracteristica, o
abandonado perderd essas capacidades. Como sio
criaturas mortasvivas, os abandonados nio possuem
valor de Constituicio.

Pericias: Os animais normais odeiam os abandona-
dos de forma instintiva e violenta, e por isso eles per-
dem todas as graduaces em Adestrar Animais.

Ambiente: Qualquer.

Organizaciio: Solitdrio, par, tropa (2-5) ou acampa-
mento (6-10).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +1.

Tesouro: Padrio.

Tendéncia: Geralmente Mau.

Progressdo: Conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: O mesmo da criatura-base +1.

Exemplo de Abandonado
O corpo da mulher é distorcide e deformado, como se fosse
portadora de uma enfermidade mutiladora. Néo hd como escon-
der as feridas que se espalham por sug pele apodrecida.




Hermidia, humana Gue3: ND 4; mortovivo (Médio — Humandide
Aprimorado, Flagelo) (1,62 m de altura); 3d12 DV, 19 PY; Inic. +0; Desl.
9 m; CA 14, roque 10, surpresa 14; Base Atg +3; Agr +5; Atq corpo a
corpo: espada longa (obra-prima) +7 (dano: 1d8+2, dec. 19-20) ou adaga
+5 (dano: 1d4+2, dec. 19-20), ou 4 distincia: arco curto +3 (dano: 1d8
dec. *3); Arg Ttl corpo a carpo: espada longa (obraprima) +7 (dano:
1d8+2, dec. 19-20) ou adaga +5 (dano; 1d4+2, dec. 19-20), ou 4 distan-
cia: arco curto +3 {dano: 1d8, dec. #3); QE visio no escuro 18 m, imu-
nidade a doencas, ataques com efeito de acio mental, paralisia e sono,
mortovivo, destemido, resisténcia i expulsio 4; Tend. NM; TR Fort +5,
Ref +1, Von +0; For 15, Des 10, Con -, Int 9, Sab 9, Car 13.
~ Idiomas Conhecido: Comum.

Pericias: Saltar +8, Cavalgar +6.

Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma (espada
longa), Grande Forritude, Separar Aprimorado,
Trespassar.

Equipamento: Espada longa (obra-prima), corselete
de couro batido.

Abissal da Cripta [Crypt Fiend]

Os abissais da cripta sio grandes criaturas mumifica-
das que parecem com um cruzamento entre humanos
e insetos. Quatro patas longas e aracnideas suportam
a parte posterior do corpo e dois membros superiores
funcionam como bracos. Seu torso humanoide ¢
envolto em ataduras. Algumas racas se referem a eles

como “aranhas-fantasmas”, outros os chamam de “ter-
rores”, mas os abissais da cripta nio dio importincia
para 0s nomes que recebem.,

Os abissais da cripta originais, os primeiros a sobre-
viverem 2 dificil e perigosa transmutacio, foram os
antigos senhores do reino aracnideo de Azjol-Nerub.
Essa nacio poderosa englobava todo o continente de
Fenda do Norte. Em sua época durea, subjugou mui-
tos outros reinos e dominava com mao de ferro. Sua
nobreza governava a raca aracnidea dos nerubianos.
Quando o Flagelo de mortosvivos original apareceu,
os nerubianos voltaram seus exércitos contra Ner'zhul.
Apesar das criaturas aracnideas serem poderosas e
implacaveis, a hoste de mortosvivos tinha a vantagem
de um exército ilimitado formado a partir dos
cadaveres. Com essa forca, os lacaios de Ner’zhul con-
quistaram Azjol-Nerub e subjugaram seus ultimos
habitantes vivos.

Como o império nerubiano havia sido dizimado,
os sobreviventes se dispersaram e os mortos foram
ressuscitados como lacaios de Ner'zhul. O Rei Lich
destruiu a base de poder dos nobres nerubianos e,
junto com o Flagelo de mortosvivos, tomou o con-
trole do continente gelado. Mesmo assim, os neru-
bianos restantes se rebelaram, pois eram imunes a
influéncia psiquica do Rei Lich. Fazendo isso, os




abissais da cripta se tornaram exatamente aquilo con-
tra o qual lutavam. Agora, eles comandam seus escra-
vos aracnideos ressuscitados em nome do reino som-
brio de Ner'zhul. Se os ¢los psiquicos que subjugam
seus corpos reanimados fossem quebrados, os abis-
sais da cripta certamente se rebelariam.

Os abissais da cripta preferem ndo se engajar no
combate direto sempre que possivel. Eles evocam hor-
das de aranhas para resolver o problema, transfor
mando-as em um enxame sobre os inimigos. Se hou-
ver um oponente que nio pode ser alcancado pelas
aranhas, utilizario sua teia para trazélo ao solo e
aniquild-lo.

A criatura-base para um abissal da cripta é sempre
um nerubiano (consulte o Capitulo Um: Criaturas de
Azeroth). Nenhuma outra raca deve adquirir esse
modelo sem a permissao do Mestre.

Como Criar um Abissal da Cripta

“Abissal da Cripta” ¢ um modelo adquirido que
pode ser acrescentado a qualquer nerubiane (daqui
por diante denominado criatura-base). O abissal con-
serva todas as estatisticas e habilidades especiais da
criatura-base, com exceciio das alteracdes abaixo.

Tipo ¢ Tamanho: O tipo da criatura muda para
mortovivo. Nio recalcule o bénus base de ataque, os
testes de resisténcia ou os pontos de pericia. O tama-
nho nio se altera.

Dados de Vida: Todos os Dados de Vida, atuais e
futuros, se tornam d12s.

Deslocamento: Os abissais da cripta recebem um
deslocamento adicional de escalar equivalente a 9 m.

Classe de Armadura: O bénus de armadura natural
da criatura-base aumenta em +3.

Ataque: Os abissais da cripta conservam todos os
ataques da criatura-base.

Ataque Total: Os abissais da cripta conservam todos
0s ataques da criatura-base.

Ataques Especiais: Os abissais da cripta conservam
todos os ataques especiais da criatura-base (consulte
“nerubiano” no Capitulo Um) e também recebem a
seguinte habilidade.

Conwvocar Aranhas (SM): Cinco vezes por dia, um
abissal da cripta consegue invocar uma pequena
horda de aranhas venenosas para atacar seus inimi-
gos. Essa habilidade funciona de maneira muito
semelhante & magia fnvocar criaturas, mas convoca
automaticamente 10-100 (1d10 x 10) aranhas peque-
nas. Hsses insetos atacam em grupos de 10 e, para
fins de mecinica, um tnico conjunto de 10 criaturas
equivale a uma aranha moenstruosa Pequena (consul-
te o Capitulo 3: Insetos do LMo). Para invocilas é
necessirio uma ac¢io de rodada completa, e o efeito
dura por um numero de rodadas equivalente aos
Dados de Vida do abissal da cripta.

Qualidades Especiais: Se a criatura-base possuia a
habilidade Empatia com a Natureza, perde-a ao se tor-
nar um abissal da cripta (os animais odeiam instintiva-

mente os mortosvivos). Nos demais aspectos, conser-
va todas as qualidades especiais da criatura-base, exce-
to Mente Congelada.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +2, Des +4, Car -2.
Como sdo criaturas mortasvivas, os abissais da cripta
nio passuem valor de Constituicio.

Pericias: Os abissais da cripta recebem +4 de bonus
racial nos testes de Blefar, Furtividade e Sentir
Motivacio. Eles perdem todas as graduagdes em
Adestrar Animais e Cavalgar quando lidam com ani-
mais normais, j4 que estes odeiam instintivamente os
MOTtOS-VIvos.

Talentos: Os abissais da cripta recebem os talentos
Esquiva e Prontidio, desde que a criatura-base atenda
a0s prérequisitos e ainda ndao os possua.

Ambiente: Qualquer e subterraneo/Frio.

Organizacio: Solitario, par ou gangue (2-4).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +1.

Tesouro: Padrio.

Tendéncia: Sempre Mau.

Progressao: Conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: O mesmo da criaturabase +2.

Exemplo de Abissal da Cripta

A criatura medonha possui um rosto de aranhd, torso
humandide e abdémen aracnideo. Sua forma estd envolta em
camadas intrincadas de bandagens e ataduras.

Vasilii, nerubiano abissal da cripta Gue9/Fet5: ND 19; morte-
vivo (Grande — Aberragio Aprimorada, Flagelo); 14d12 DV, 91 PV, Inic.
+8; Desl. 12 m, escalar 9 m; CA 18, toque 13, surpresa 14; Base Atq +14;
Agr +23; Atq corpo a corpo: espada larga Média +1 +20 (dano: 2d6+6,
dec. 17-20) ou mordida +18 {(dano: 1d8+7 mais veneno), ou a distincia:
arco curto (obraprima) +18 (dano: 1d6, dec. x3); Atg Ttl corpo a corpes
espada larga Média +1 +20/+15/+10 (dano: 2d6+6, dec. 17-20) ou
mordida +18 (dano: 1d8 +7 mais veneno), ou 4 distincia: arco curm
(obra-prima) +18/+13/+8 (danc: 1d6, dec. x3); AE veneno, teia, conve-
car de aranhas, magias; QF visio no escuro 18 m, resisténcia a frio 3.
Hagelo, mortowvivo; Tend. CM; TR Fort +8, Ref +9, Von +11; For 20,
Des 18, Con -, Int 13, Sab 10, Car 17.

Idiomas Conhecidos: Comum, Ozc.

Pericias: Blefar +7, Escalar +22, Concentracio +5,
Oficios (armeiro) +6, Esconderse +8, Intimidar +12,
Saltar +20, Conhecimento (arcano) +6, Ouvir +7,
Furtividade +8, Sentir Motivacio +4, Observar +11,
Identificar Magia +8.

Talentos: Foco em Arma (espada larga), Esquiva,
Foco em Habilidade (veneno), Iniciativa Aprimorada,
Lideranca, Magias em Combate, Magia Silenciosa,
Prontidio, Reflexos de Combate, Saque Raipido,
Sucesso Decisivo Aprimorado (espada larga).

Magias de Feiticeivo Conhecidas (6/7/4; CD do
teste de resisténcia 13 + nivel da magia): 0 — globos
de luz, ler magias, luz, mdos mdgicas, pasmar, prestidigi-
tacdo; 1° — escudo arcano, sono, toque macabro; 20 —
ceguetra,/surdex.




Aparicao [Wraith]
(Morto-Vivo Independente)

As aparicées de Azeroth ndo sio tio diferentes
daquelas em outros mundos, exceto por manterem sua

individualidade e inteligéncia. Essas criaturas sio dota-

das de argicia e motivacdes proprias, e preservam

todas as lembrancas de suas vidas anteriores 4 pos-

vida, Essas recordacoes ja nido influenciam em suas
acoes nem fornecem qualquer senso de moralidade

exceto por uma adesao irrestrita a seu codigo particu-

lar de honra e suas regras.

As aparicdes sdo criaturas leais, dispostas a fazer
acordos e cumpri-los. Elas respeitam a mesma tendén-
cia tanto nos vivos quanto
Nnos Mortos e reagirdo a

Dados de Vida: Todos os Dados de Vida, atuais e
futuros, se tornam d12s.

Deslocamento: As aparicdes possuem um desloca-
mento de voo de 9 m, a menos que a criatura-base
apresente um valor superior. Sua capacidade de mano-
bra é perfeita.

Classe de Armadura: A armadura natural ¢ a
mesma da criatura-base, mas se aplica apenas a encon-
tros incorpéreos. Quando uma aparicio decide ficar
visivel (o que ocorre sempre que ela tentar tocar ou
interagir com o mundo fisico), o valor da armadura
natural sera +0, mas ela recebe um bonus de deflexio
equivalente a seu modificador de Carisma ou +1, o
que for maior.

Ataque: As aparicOes con-

oponentes honrados com
acdes honradas. Nio &
incomum que aceitem que
um individuo se renda;
porém, essa rendi¢io sem-
pre serd incondicional.
Além disso, aqueles sufi-
cientemente tolos para
fazer isso estio apenas se
colocando em uma situa-
cdo que quase certamente
os levard a também se tor-
narem aparigoes.

As aparicoes lutam muito
bem em unidades sob o
comando de um necro-
mante. Se nio for esse o
caso, preferem lutar sozi-
nhas. Elas sio inteligentes ¢
astutas e utilizardo todas as
suas habilidades para captu-
rar e destruir seus inimigos.
Em alguns casos, manterio
adversarios extraordinarios
vivos, pois preferem trans-
forma-os em inumanos e
infectar outros individuos
“capazes” com a praga.

Como Criar uma Aparicao
“Aparicio” ¢ um mode-
lo adquirido que pode ser
acrescentado a qualquer
humandide ou humanoi
de monstruoso (daqui por
diante denominado criatura-base). A apari¢iio conser-
va todas as estatisticas e habilidades especiais da criatu-
ra-base, com excecio das alteracdes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
mortovivo. Nao recalcule o bénus base de ataque, os tes-
tes de resisténcia ou os pontos de pericia. A aparicio
recebe o subtipo (Incorpdren). O tamanho ndo se altera.

servam todos os ataques da
criatura-base, porém, os que
dependem de contato fisico
ndo afetam os seres corporeocs.

Ataque Total: As aparicdes
conservam todos o0s ataques
da criatura-base, porém, os
que dependem de contato
fisico nfo afetam os seres
COTpoOrens.

Ataques Especiais: As apa-
riches conservam todos os
ataques especiais da criatura-
base e tamhém recebem a
seguinte habilidade.

Envelhecer (Sob): Quando
uma aparicio acerta um
adversario com um ataque
de toque corpo a corpo, seu
toque drena a vida do opo-
nente, fazendo com que ele
envelheca. A vitima deve
obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude (CD
15) ou sofrera 1d3 pontos
de dano permanente de
Constituicio.

Qualidades Especiais: Se
a criatura-base possuia a
habilidade Empatia com a
Natureza, perdea ao se tor-
nar uma aparicio (os ani-
mais odeiam instintivamen-
te 0s mortosvivos). Nos
demais aspectos, conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além
de adquirir as qualidades indicadas a seguir. Lembre-
se de que o universo de Warcraft ndo possui Plano
Etéreo, portanto, as aparicoes ndo recebem a habili-
dade Manifestacio. Em vez disso, sdo consideradas
incorporeas (consulte a caixa de texto “Warcraft e o
Plano Etéreo”).




Invisibilidade (Sob}: Uma aparticio pode se tornar
invisivel sem limite didrio. Isso exige uma agio de
movimento ¢ ndo hd limite de duracio. A aparicio
deve se concentrar para permanecer nesse estado,
aplicando -2 de penalidade de circunstincia aos tes-
tes de pericia enquanto permanecer invisivel. Em
outros aspectos, essa habilidade funciona como a
magia homénima — por exemplo, a invisibilidade ter-
mina quando a criatura ataca.

Aura Antinatural (Sob): Tanto os animais selvagens
quanto domésticos sde capazes de sentir a presenga
antinatural de uma aparicio a uma distincia de 9 m.
Eles nio se aproximario além dessa distincia espon-
taneamente, ¢ entram em pinico se forcados a isso,
permanecendo nesse estado enguanto estiverem na
drca afetada.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +2, Sab +2. Como sio
criaturas mortasvivas, as aparigdes nio possuem valor
de Constituicio; como seres incorpdreos, nao pos-
suem valor de Forca.

Pericias: Os animais normais odeiam as apari¢des
de forma instintiva e violenta, e por isso elas perdem
todas as graduacdes em Adestrar Animais.

Talentos: As aparicoes recebem o talento Prontidio.

Ambiente: Qualquer.

Organizacio: Solitario, gangue (3-5) ou matilha
(6-11).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +1.

Tesouro: Nenhum.

Tendéncia: Sempre Leal e Mau.

Progressio: Conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: O mesmo da criatura-base +3.

Exemplo de Aparicdo

Essa figura sinistra e fantasmagorica estd envolta por
farrapos de escuriddo. Ela ndo apresenta tracos ou mem-
bros discerniveis, exceto pelas brasas avermelhadas de seus

olhos.

Borivar, meio-elfo aparicio Lad2: ND 3; mortovivo (Médio —
Humanaide Aprimorado, Incorpéreo) (1,68 m de almra); 2d12 DY, 13
PV: Inic. +2; Desl. véo 9 m (perfeito); CA 12, toque 12, surpresa [1; Base
Atq +1; Agr +1; Atg corpo a corpo: toque incorpéreo +2 (dano: 1d4
mais 1d3 drenar Con); Atq Ttl corpo a corpo: toque incorpéreo +2
{dano: 1d4 mais 1d3 drenar Con); AE ataque furtivo (1d6), envelhecer;
QF visio no escuro 36 m, visio na penumbra, encontrar armadilhas,
evasio, invisibilidade, aura antinatural, meioelfo, incorporeo, morto-
vivo; Tend. LM; TR Fort +0, Ref +5, Ven +Z; For -, Des 14, Con -, Int
11, Sab 14, Car 12,

Idiomas Conhecidos: Comum, Talassiano.

Pericias: Diplomacia +6, Falsificacao +5, Obter
Informagio +3, Esconderse +7, Saltar +5, Ouvir +7,
Furtividade +7, Procurar +5, Sentir Motivacio +4,
Prestidigitacio +7.

Talentos: Esquiva, Prontidao’”.

Warcraft e o Plano Etéreo

Nio existe um Plano Etéreo no universo de
Warcraft. Portanto, qualquer criatura descrita nos
termos-padrio de d20 como existente nesse plano
ou interagindo com ele é tratada apenas como
incorporea. Um individuo incorpdreo nio possui
um corpo fisico, mas ¢ visivel como uma forma
translucida e fantasmagorica. Consulte o Capitulo
7: Glossario do LMo para obter detalhes sobre o
subtipe (Incorpéreo).

Banshee (Flagelo) [Banshee]

As banshees ja foram belas elfas da noite assassina-
das brutalmente pelos deménios durante a destruicio
de Kalimdor. Seus espiritos inquietos foram deixados
para vagar pelo mundo durante muitas eras, em
lamentos silenciosos e torturantes. Ao longo dos anos,
passaram a sentir inveja dos vivos ¢ a alimentar um
odio profundo por todas as formas de vida. Porém,
quando Ner'zhul, o Rei Lich, tomou conhecimento
delas, reuniu-as e lhes prometeu vinganca, conceden-
dolhes vozes terriveis para que os vivos pudessem
finalmente ouvir sua angustia atemporal.

Dessa forma as banshees aderiram 4 causa dos mortos-
vivos e servem ao Flagelo como guerreiras valiosas. Essas
criaturas espectrais conseguem voar e se deliciam em
golpear seus inimigos com explosdes de energia sonica.
Seus gritos amedrontadores e profanos podem ser ouvi-
dos a quilometros de distincia. Hoje em dia, as fémeas
de diversas racas se tornaram banshees (e também
alguns machos, embora sejam excepcionalmente raros).

As banshees sdo personificacdes vivas de emocdes
sombrias: odio, solidao, agonia e desespero. Elas osten-
tam esses sentimentos sobre seus préprios espiritos,
cobrindo-se com os adornos eternos de cada um desses
vicios sombrios. Com suas vozes, geram sensacoes
semelhantes nas presas, dividindo suas almas e fazendo
emergir os aspectos mais insidiosos de suas personali-
dades. Elas afogam as vitimas nessas lembrancas malig-
nas, corrompendo suas memorias e distorcendo seus
espiritos até causarem uma agonia mental intensa.

As banshees sio relativamente raras ¢ de dificil
reproducio; nem mesmo o Rei Lich sabe o que faz um
banshee surgir entre seus lacaios. E alguma perversio
sobrenatural ou desequilibrio da alma que se desliga
do invélucro mortal ¢ se ergue como um desses seres
espectrais. Elas sdo enigmaticas, falam em enigmas e se
recusam a responder perguntas diretas, mas sua lealda-
de a Ner'zhul parece inquestionavel.

Como Criar uma Banshee

“Banshee” ¢ um modelo adquirido que pode ser
acrescentado a qualquer humandide (daqui por dian-
te denominado criatura-base). A banshee conserva




todas as estatisticas e habilidades especiais da criatura-
base, com exceciio das alteracaes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
mortovivo. Nio recalcule o bonus base de ataque, os
testes de resisténcia ou os pontos de pericia. A banshec
recebe o subtipo (Incorpdreo). O tamanho nio se altera.

Dados de Vida: Todos os Dados de Vida, atuais e
futuros, se tornam d12s.

Deslocamento: As banshees possuem um desloca-
mento de voo de 9 m, a menos que a criatura-base

apresente um valor superior. Sua capacidade de mano-

bra é perfeita.

Classe de Armadura: A armadura natural ¢ a
mesma da criatura-hase, mas se aplica apenas a encon-
tros etéreos. Quando uma banshee perde sua invisibi-
lidade (veja Qualidades
Especiais, adiante), o valor
da armadura natural serd
+0, mas ela recebe um
bonus de deflexiio equi-
valente a seu modifica-
dor de Carisma ou +1, o
que for maior.

Ataque: As banshees con-
servam todos os ataques da criatura-
base, porém, os que dependem de
contato fisico ndo afetam os
Seres COTpOreos.

Ataque Total: As banshees
conservam todos os ataques da criatura-
base, porém, os que dependem de conta-
to fisico nio afetam os seres corporeos.

Dano: Contra criaturas incorpo-
reas, a banshee utiliza os valores de dano da
criatura-base. Contra seres corpdreos, nio pode

ausar dano fisico, mas censegue utilizar seus ata-

ques especiais, se houver, quando perde a invisibi-
lidade (veja Qualidades Especiais, adiante).

Ataques Especiais: Uma banshee do Flagelo
assemelhase ao fantasmapadrio detalhado no
LMo. Ela conserva todos os ataques especiais da
criatura-base, porém, os que dependem de contato
fisico ndo afetam os seres corporeos. Como o univer-
so de Warcraft nfio possui um Plano Etéreo, a bans-
hee niio recebe a habilidade Manifestacio; porém,
pode escolher dois dos ataques especiais descritos no
modelo fantasma do LMo (consulte o Capitulo 1:
Monstros de A a Z do LMo), com excecao de Possessdo.
Elas também reccbem as seguintes habilidades.

Maldicgo da Banshee (Sobk Essa habilidade ¢ seme-

Thante a dissipar magid, removendo todas as magias que
afetam os inimigos de uma banshee. Ela abrange as
magias que surtem cfeitos positivos instantineos,
assim como aquelas que geram uma aura de protecio
a0 redor do individuo. Ela nio altera magias de cura,
mas removerd outras alteractes instantineas. Quando
a banshee atinge um individuo com essa habilidade

através de um ataque de toque corpo a corpo, o alvo
deve obter sucessc num teste de resisténcia de
Vontade (CD 10 + 1/2 dos DV da banshee + modifi-
cador de Carisma) para anular os efeites do ataque.
Envelhecer (Sob): Quando uma banshee acerta um
adversario com um ataque de toque corpo a corpo, seu
toque drena a vida do oponente, fazendo com que ele
envelheca. A vitima deve obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15) ou sofrerd 1d3 pon-
tos de dano permanente de Constituigio. Além disso,
se a banshee mantiver esse contato por 3 rodadas inin-
terruptas, comecard a extrair as memorias do oponen-
te, substituindo-as por versdes horrendas e distorcidas
dos eventos originais, Essas lembrancas serdo tio reais




como se tivessem realmente acontecido, e assombra-
rio o receptor com o “conhecimento” de suas agdes.
Elas sio brutais e cruéis, deturpando os eventos verda-
deiros mediante uma visie deturpada pela agonia,
pelo odio ou por outras emocdes negativas. Um
homem pode se lembrar da primeira vez em que viu
sUa €sposa COMOo se O acontecimento o tivesse assusta-
do ou como se houvesse feito algo terrivel a ela.
Longos blocos de memoria podem ser “reescritos”, for-
cando o alvo a se recordar de sua vida como se cle
fosse a banshee. Essa distor¢io da memoria e das emo-
cdes muda um individue para sempre e pode até
mesmo alterar sua lealdade, sua personalidade ou sua
tendéncia, para que correspondam as da banshee.

Bengdo Profana (Sob): Como uma acgio padrio, uma
banshee & capaz de ativar essa habilidade, concedendo
+2 de resisténcia a expulsio aos aliados num raio de
4,5 m, cumulativo com quaisquer outros modificado-
res do mesmo tipo. Os efeitos duram por um nimero
de rodadas equivalente aos Dados de Vida da banshee.

Passessdo Medonha (Sob): Essa habilidade poderosa
concede a banshee um controle maior sobre os inimi-
gos, e também a libertacdo final de sua forma incor-
pérea. A criatura pode tentar dominar um individuo
tocado por ela, deslocando sua alma. Essa dominagdo
deposita permanentemente o espirito da banshee den-
tro do individuo afetado dessa maneira. Nesse
momento, a criatura deixa de ser uma banshee, pois se
torna um mortovive corporea (o tipo exato deve ser
determinado pelo Mestre) com os Dados de Vida e
habilidades de seu novo corpo. A banshee deve acertar
um oponente com um ataque de toque corpo a corpo,
e este por sua vez deve obter sucesso num teste de resis-
wncia de Vontade (CD 10 + 1/2 dos DVs da banshee
+ o modificador de Carisma). Quer o ataque seja efe-
tivo ou nio, a banshee ¢ destruida; se for bem-sucedi-
do, ela ¢ transmitida para o corpo do alvo, que se
torna o lar permanente de seu espirito.

Qualidades Especiais: Se a criatura-base possuia a habi-
lidade Empatia com a Natureza, perdea ao se tornar uma
barshee (os animais cdeiam instintivamente os mortos-
vivos). Nos demais aspectos, conserva todas as qualidades
especiais da criatura-base e do modelo fantasma do LMo,
além de adquirir a qualidade indicada a seguir.

Tnwisthilidade (Sob): Uma banshee pode se tornar invisi-
vel sem limite didrio. Isso exige uma acio de movimento
¢ nio ha limite de duragio. A banshee deve se concen-
trar para permanecer nesse estado, aplicando -2 de
penalidade de circunstincia aos testes de pericia enquan-
to permanecer invisivel. Em outros aspectos, essa habili-
dade funciona como a magia homonima — por exemplo,
a invisibilidade termina quando a criatura ataca,

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: Sab +4, Car +2. Como séo
criaturas mortasvivas, as banshees nio possuem valor
de Constituicio; como seres incorpdreos, Nio pos-
suem valor de Forca.

Pericias: As banshees recebem +8 de banus racial
nos testes de Esconderse, Quvir, Procurar e Observar.
Elas perdem todas as graduagoes em Adestrar Animais
e Cavalgar quando lidam com animais normais, ja que
estes odeiam instintivamente 0s mortos-vivos.

Talentos: As banshees recebem o talento Prontidio.

Ambiente: Qualquer, geralmente o mesmo da
criatura-base.

Organizacio: Solitdrio, par ou gangue (3-5).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +2.

Tesouro: Nenhum.

Tendéncia: Sempre Mau.

Progressao: Conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: O mesmo da criatura-base +3.

Exemplo de Banshee

Essa criatura se parece com wma meiaelfa envolta por
pecas de couro. Porém, seu corpo é translicido e ela flutua
pelo ar sem se preocupar com o solo sob seus pés.

lelephia, meia-elfa banshee Lad7: ND 9; mortovivo (Médio —
Humandide Aprimorado, Incorpéreo, Flagelo) (1,52 m de altura); 7d12
DV, 45 PV, Tnic. +6; Desl. 9 m, voo 9 m (perfeito); CA 13, toque 13, sux
presa 11; Base Arq +5; Agr +9; Atg corpo a corpo: toque incorpdrea +7
{1d4/+1d3 temporirio de Con); Atg Ttl corpo a corpo: toque incorpé-
reo +7 (1d4/+1d3 temporirio de Con); AE toque da corrupgio, gemido
aterrador, maldicao da banshee, envelhecer, bénciio profana, possessic
medonha; QF rejuvenescimento, resisténcia 3 expulsio +4, invisibilida-
de, incorpdres, Flagelo, mortovive; Tend. LM; TR Fort +4, Ref +7, Von
+4: For -, Des 15, Con -, Int 16, Sab 15, Car 12.

Idiomas Conhecidos: Comum, Elfico, Gnoma, ignea.

Pericias: Avaliacio +13, Equilibrio +12, Escalar +5,
Oficios (alquimia) +5, Oficios (flecharia) +10, Decifrar
Escrita +12, Operar Mecanismo +13, Esconderse +20,
Ouvir +11, Furtividade +2, Profissio (cacador) +11,
Procurar +12, Sentir Motivacio +12, Observar +8,
Acrobacia +12, Usar Cordas +12.

Talentos: Especializacio em Combate, Esquiva,
[niciativa Aprimorada, Prontidio.

Carnical do Flagelo (Flagelo) [Ghoul]

Os carnicais sdo a forca principal do Flagelo de mor-
tosvivos. Eles sio criaturas malipnas gue mantém
pouco de sua humanidade. A praga destruiu a maior
parte de suas lembrancas, deixando em seu lugar ape-
nas a fome e os instintos basicos de sobrevivéncia.
Essas criaturas sio ferozes ¢ bestiais e sio consideradas
as formas mais inferiores de mortos-vivos.

Embora apresentem uma aparéncia quase totalmen-
te humanoide, é facil reconhecé-los no campo de bata-
lha devido 4 sua palidez, sua postura encurvada e seu
rosto feroz. Mesmo aqueles que eram préximos ao
individuo em vida nico consepuem reconhecer seus
entes queridos; a transformacio remove a maioria dos
vestigios de humanidade, assim como as caracteristicas
individuais de voz e estrutura corporal.

Os carnicais do Flagelo sao guerreiros fortes, mas nao
particularmente resistentes. Sua habilidade de regenera-




céo, unida ao canibalismo dos mortos, os torna oponen-
tes muito mais dificeis do que parecem. Devido a sua
inteligéncia limitada, sua titica mais brilhante é golpear
algo até que morra. Portanto, seres mais racionais geral-
mente comandam os carnicais do Flagelo ou os enviam
a situacdes suicidas onde a estratégia nac ¢ necessaria.

A tenacidade e o destemor dos carnicais (assim como
o hibito de devorar os adversirios assassinados) os tor-
nam seres temidos e odiados. Eles possuem uma certa
astiicia bestial quando realizam emboscadas e outras
estratégias primitivas de ataque. Eles ndo utilizam armas
(pois nao possuem inteligéncia suficiente para entender
o conceito) ¢ lutam com as proprias maos, com uma
clava ou qualquer outro item que encontrem.

Como Criar um Carnical do Flagelo

“Carnical do Flagelo” é um modelo adquirido que
pode ser acrescentado a qualquer humanoide ou
humanaide monstruoso (daqui por diante denomina-
do criatura-base). O carnical conserva todas as estatis-
ticas e habilidades especiais da criatura-base, com exce-
cio das alteracoes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
mortovivo. Nio recalcule o banus base de ataque, os
testes de resisténcia ou os pontos de pericia. O tama-
nho nio se altera.

Dados de Vida: Todos os Dados de Vida, atuais e
futuros, se tornam d12s. Os carnicais Médios nio
podem ter mais do que 6 Dados de Vida. Os de tama-
nho Grande ou maior podem ter [ DV adicional por
categoria de tamanho acima de Médio.

Deslocamento: O mesma da criatura-base.

Classe de Armadura: A armadura natural aumenta
em +2 (cumulativo com qualquer bénus de armadura
natural possuido pela criatura-base).

Ataque: Os carnicais conservam todos os ataques
da criatura-base ¢ adquirem um ataque de pancada e
mordida.

Ataque Total: Os carnicais conservam todos os ata-
ques da criatura-base e adquirem um ataque de panca-
da e mordida.

Ataques Especiais: Os carnicais conservam todos os
ataques especiais da criatura-base ¢ também recebem
as seguintes habilidades.

Toque Paralisante (Sob): As vitimas da mordida ou das
gatrras de um carnical do Flagelo devem obter sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) ou
ficario paralisados por 1d2+2 minutos.

Frenesi do Carnical (Ext): Trés vezes por dia, os carni-
cais podem ingressar num frenesi de sangue que
aumenta significativamente seu potencial de combate.
Ao fazélo, adquirem forca e velocidade fenomenais,
mas tornam-se imprudentes. Recebem temporariamente
um ataque corpo a corpo adicienal per rodada equiva-
lente a 1/2 de seu modificador de ataque mais elevado,
assim como +4 de bonus em Forca. Porém, também
sofrem -2 de penalidade em sua Classe de Armadura, ja
que nio utilizam mais qualquer tipo de estratégia.

ROISPLATTING GARTS

Qualidades Especiais: Se a criatura-base possuia a
habilidade Empatia com a Natureza, perdea ao se tor-
nar um carnical (os animais odeiam instintivamente
o0s mortosvivos). Nos demais aspectos, conserva todas
as qualidades especiais da criatura-base e do modelo
fantasma do LMe, além de adquirir as qualidades indi-
cadas a seguir.

Canibalizar (Ext): Um carnical do Flagelo ¢ capaz de
recuperar | Ponto de Vida por ponto de dano causado
com sua mordida, até seu valor maximo normal. Além
disso, cada vez que devora uma vitima do mesmo tama-
nho que o seu, recupera todos os Pontos de Vida e o seu
valor maximo aumenta em 1 por DV. Esse bonus dimi-
nui 4 taxa de 1 Ponto de Vida por DV a cada més. Eles
nio precisam ter abarido a vitima, mas devemn devordla
20 minutos apds sua morte. Apenas os humandides,
humanoides monstruosos, gigantes e bestas mdgicas con-
seguem fortalecer um carnical do Flagelo dessa forma.

Faro (Ext): O carnical consegue detectar inimigos
proximos, farejar oponentes escondidos e rastrear pelo
olfato. As criaturas com a habilidade Faro conseguem
identificar odores familiares da mesma forma que os
humanos fazem com visdes familiares.




ROLEPLAT

Testes de Resisténcias Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +4, Des +2, Int -4, Car
-4. Como sio criaturas mortas-vivas, 0§ carnicais nio
possuem valor de Constituicio.

Pericias: Os carnicais tecebem +4 de bonus racial
nos testes de Equilibrio, Escalar, Saltar, Ouvir,
Furtividade ¢ Observar. Eles perdem todas as gradua-
coes em Adestrar Animais e Cavalgar quando lidam
com animais normais, ji que estes odeiam instintiva-
mente 0s MoOTtos-vivos.

Ambiente: Qualquer.

Organizacdo: Sclitirio, par, gangue (3-9), turba
(5-20) ou exéreito (20-100).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +1.

Tesouro: Nenhum.

Tendéncia: Sempre Mau.

Progressio: Conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: O mesmo da criatura-base +2.

Exemplo de Carnical do Flagelo

A criatura tem forma geral humandide, com postura
encurvada e face maldosa. Olhos enlouquecidos brilham em
sua pele pdlida e seus ldbios se partem num esgar de fome,
revelando dentes amarelados cheios de carnica.

Zoblam, orc carnical Gue4: ND 5 mortovive (Médio —
Humanéide Aprimorado, Flagelo) (1,70 m de altura); 4d12 DV, 26 PV,
Inic, +5; Desl. 9 m; CA 11, toque 11, surpresa 10; Base Arq +4; Agr +9,

Atg corpo a corpo: maca pesada +10 (dano: 1d8+7) ou pancada +9
(dano: 1d4+5 mais paralisia); Atq Ttl corpo a corpo: maga pesada +10
(dano: 1d8+7) cu pancada +9 (dano: 1d4+5 mais paralisia) ou merdida
+0 (dano: 1d6+5 mais paralisia), ou pancada +9 {dano: 1d4+5 mais para-
lisia) e mordida +4 (dano: 1d6+2 mais paralisia); AE frenesi do carnical;
(QE canibalizar, faro, Flagelo, mortovivo; Tend. CM; TR Fort +5, Ref +2,
Von -2; For 21, Des 12, Con -, Int 6, Sab 4, Car 3.

Idiomas Conhecidos: Orc.

Pericias: Equilibrio +5, Escalar +9, Intimidar +3,
Saltar +16, Ouvir +3, Furtividade +5, Observar +3.

Talentos: Especializacio em Arma (maca pesada),
Esquiva, Foco em Arma (maca pesada), Grande
Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas,
Prontidac®.

Decrépito (Flagelo) [withered]

Este modelo pode ser aplicado a qualquer criatura
morta, através da utilizacio de necromancia, ou a qual-
quer individuo que quase foi eliminado por um mem-
bro do Flagelo. Essa possibilidade reflete os efeitos da
praga em seres nio-humandides. A peste ndo contami-
na apenas os humanaoides, mas também infecta plantas
e animais. Em teoria, podem existir arbustos errantes
decrépitos ou outros vegetais que utilizam esse modelo.

Tornarse um dos decrépitos permite que a criatura
conserve suas habilidades extraordinarias, sobrenaturais
e similares a magia e também seu intelecto, apesar deste
passar a ser guiado pela malevoléncia e perder todos os
lacos com sua vida passada. Mesmo que o animal outro-

ra tenha sido bondoso e bem intencionado, ele perde
toda a moralidade e a ética apds ressuscitar com a praga.
As vezes, essas criaturas sio zumbis de carne e osso; ou-
tras, sio reanimados sem a carne, tornando-se esquele-
tos com habilidades migicas para manter seus proprios
corpos, apesar da destruicio fisica causada pela praga.
Esse modelo pode ser aplicado aos dragdes azuis para
criar monstros do gelo, por exemplo.

Como Criar um Decrépito

“Decrépito” é um modelo que pode ser acrescen-
tado a qualquer aberragio, animal, dragio, fada,
besta mdgica, planta ou outra criatura monstruosa
(daqui por diante denominado criatura-base). O
decrépito utiliza todas as estatisticas e habilidade
especiais da criatura-base, com excecio das alteracdes
abaixo. O tipo da criatura muda para morto-vivo. Ele
mantém a maijoria dos modificadores de subtipo
(como [Fogo] ou [Aquatico]), mas perde os relativos 2
tendéncia (como [Bom]) ¢ a espécie (como
[Goblinaide] ou [Reptiliano]). Os decrépitos mantém
os subtipos (Ar), (Aquatico), (Frio), (Terra),
(Eletricidade), (Fogo) e (Agua) e perdem (Caotico),
(Mau), (Bom), (Leal) e (Reptiliano).

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
mortovivo, Nio recalcule o bonus base de ataque, os
testes de resisténcia ou os pontos de pericia. O tama-
nho nio se altera.

Dados de Vida: Todos os Dados de Vida, atuais ¢
futuros, s¢ rornam d12s.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base, porém,
se ela puder voar, sua capacidade de manobra diminui
em um nivel. Os movimentos do decrépito sio lentos,
espasmadicos e facilmente identificados como diferen-
tes de outras criaturas (vivas) da mesma espécic.

Classe de Armadura: O bonus de armadura natural
do decrépito aumenta em +5 devido as mutacoes pro-
porcionadas pela praga.

Ataque: Os decrépitos conservam todos os ataques
da criatura-base.

Ataque Total: Os decrépitos conservam todos os
ataques da criatura-base.

Ataques Especiais: Os decrépitos conservam todos
os ataques especiais da criatura-base e também rece-
bem a seguinte habilidade:

Paralisia (Ext): Se possuia envenenamento quandc
viva, a criatura-base perde essa habilidade. Qualquer
decrépito com mais de 2 Dados de Vida recebe para-
lisia. Os individuos atingidos pela mordida, ferroada
ou garras da criatura devem obter sucesso um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 14) ou ficardc paralisados
por 1d6+2 minutos.

Qualidades Especiais: Se a criatura-base possuia 2
habilidade Empatia com a Natureza, perde-a ao se tor-
nar um decrépito (os animais odeiam instintivamente
os mortosvivos). Nos demais aspectos, conserva todas
as qualidades especiais da criatura-base, além de adqui-
rir as qualidades indicadas a seguir.




Resisténcia @ Magia (Ext): Os decrépitos possuem
Resisténcia 4 Magia 15 ou a mesma da criatura-base, o
que for maior.

Reducdo de Dano (Sob): O corpo infectado pela praga
do decrépito concede-lhe Redugio de Dano 5/— ou a
mesma da criatura-base, a que for melhor.

Tmunidades (Ext): Os decrépitos sio imunes a frio e
fogo.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +8, Des -2, Int -4, Car
~4. Como sio criaturas mortasvivas, os decrépitos
nio possuem valor de Constituicio.

Pericias: Os decrépitos perdem todas as graduagdes
em Adestrar Animais ¢ Cavalgar quando lidam com
animais normais, ja que estes odelam instintivamente
08 MOTtosvivos.

Talentos: Os decrépitos recebem o talento
Prontidao.

Ambiente: Qualquer.

Organizacdo: Solitario, par, gangue
(3-5), ou turba (6-20).

Nivel de Desafio: O mesmo
da criatura-base +1.

Tesouro: Nenhum.

Tendéncia: Sempre Mau.

Progressio: Conforme a
classe de personagem.

Ajuste de Nivel: O mesmo
da criatura-base +3.

Exemplo de Decrépito
A criatura apresenta a forma
esquelética de wm grande dragdo.
Uma inteligéncia cruel brilha em
seus olhos.

Monstro do Gelo (Base: Dragdo Azul

Experiente): ND 18; morto-

vivo (Enorme — Frio, Terra, T

Flagelo); 24d12 DV, 156 A Aésdo N

PV Inic. +3; Desl. 12 /'/

m, voo 45 m (desa-

jeitado), natacio £

18 m; CA 35,

toque 7, surpresa 35; Base Arq +24; Agr +45; Atq corpo a corpo:
mordida +35 (dano: 2d8+13, dec. 19-20 mais paralisia); Atq Ttl corpo
a corpo: mordida +35 (dano: 1d8+13, dec. 19-20 mais paralisia), 2 asas
+33 (dano: 1d8+6 mais paralisia), golpe com a cauda +33 (danc: 2d6+6
mais paralisia); Espaco/Alcance 4,5 m/3 m (4,5 m com a mordida); AE
sopro, esmagar, presenca aterradora, paralisia, habilidades similares a
magia, magias; QE visio no escuro 36 m, visio na penumbra, sentido
ceeo 18 m, Reducio de Dano 10/migica, imunidade a frio, fogo, 599 ¢
paralisia, respitar na dgua, resisténcia a magia 25 Tend. LN; TR Fort +19,
Ref +14, Von +19; For 37, Des 8, Con -, Int 16, Sab 21, Car 16.

Pericias: Avaliacio +22, Concentracio +22, Oficios

(alquimia) +22, Decifrar Escrita +22, Obter
Informacao +22, Cura +22, Intimidar +26, Saltar +32,

Conhecimento (arcano) +22, Quvir +34, Procurar +30,
Identificar Magia +24, QObservar +34, Natacio +40.

Talentos: Ataque Poderoso, Ataques Multiplos,
Iniciativa Aprimorada, Inversio, Investida Aérea,
Magia Silenciosa, Pairar, Prontidao, Sucesso Decisivo
Aprimorado (mordida).

Sopro (Sob): Cone de frio de 15 m; 14d6 pontos de
dano, Reflexos (CD 22) para reduzir o dano a metade;
efeito secunddrio: queimar mana como um conjurador
de 12° nivel. ]

Esmagar (Ext): Area 4,5 m por 4,5 m; oponentes
Pequenos ou menores sofrem 2d8+19 pontos de dano
por concussio e devem obter sucesso num teste de resis-
téncia de Reflexos (CD 22) ou ficarde imobilizados.

Presenca Aterradora (Ext): Raio de 72 m, 23 DV ou
menos, Vontade (CD 25) anula.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — con-

trolar a dgua, criar dgua, detectar pensamentos,

muralha de gelo, névoa obscurecente; 2/dia —

falar com mortos, névea; 1/dia — controlar o

= clima. Nivel de conjuradar: 122 CD do

A% teste de resisténcia 13 + nivel da magia.

Magias: Como um feiticeiro de 12° nivel.

Magias de Feiticeiro Conhecidas

(6/8/1/1/1/6/3; CD do teste de resis

téncia 13 + nivel da

magia): 0 — abrir/

fechar, detectar magia,

detectar venenos, ler

magias, luz, maos mdgicus,

mensagem, pasmar, raio de

gelo; 10 — escudo arcano, recuo

acelerado, sono, suportar elemen-

tos, togue chocante; 2° — arma-

dura de gelo *, queimar mana *,

tnwisibilidade, lufada de vento, resis-

téncia i energia; 3° — dissipar magia,

irrupcdo glacial *, lentiddo, tempestade de

- neve *; 4° — globo de invulnerabilidade menor,

' muralha de gelo, observacdo; 5° —

. imobilizar monstros, telecinésia; 6° —

dissipar magic maior.

*Indica uma magia descrita no

Capitule Quatro: Magias do livro
basico de Warcraft.

Em eras passadas, os dragdes ancides proximos da
morte voavam para a terra de Fenda do Norte, Até hoje
existermn cemitérios inteiros repletos de imensos 0ssos e cri-
nios petrificados. Quando assumiu o controle da regido,
Ner'zhul utilizou suas poderosas magias para erguer esses
antigos esqueletos dracdnicos dos mortos. Agora, essas
bestas outrora nobres servem ao Rei Lich e tentam expan-
dir o império em rapido crescimento de seu Mestre. Eles
nio se lembram de suas vidas anteriores e nem do mundo
além da morte. Essas criaturas sio inteligentes ¢ muito
habeis para criar estratégias, titicas e truques, mas niao
compreendem sua antiga ancestralidade draconica.




Esqueleto Guerreiro [Skeletal Warrior]
(Morto-Vivo Independente)

Os esqueletos guerreiros sio lacaios mortosvivos
extremamente perigosos, normalmente criados de
forma independente através de uma for¢a de vontade
incompardvel. E rare que sejam comandados por
necromarntes, mas s vezes se aliam a eles se assim dese-
jarem. Essas criaturas sdo inteligentes ¢ cruéis, tanto
dentro quanto fora do campo de batalha.

Os esqueletos guerreiros sio criados a partir das
ossadas de oponentes mortos. Esse processo ocorre até
mesmo sem a assisténcia de necromantes, portanto,
essas criaturas podem ser encontradas em partes do
mundo que ndo sio controladas ou ameacadas por
Ner'zhul. Eles sdo seres frios e sanguindrios, com um
feroz instinto estratégico e uma memoria agucada do
passado que muitas vezes lhes concede uma vantagem.
Eles sdc capazes de compreender ordens e obedecé-las,
além de desempenharem tarefas por conta propria —
e, as vezes, sio encontrados muito longe de seu cria-
dor, procurando seu proprio espaco numa masmorra,
tumba ou cemitério.

Esses guerreiros sio esqueletos altos e bem conserva-
dos cujos ossos emitem um brilho levemente prateado, o
que indica seu estado incomum. Eles sao mais resistentes

do que outras criaturas de seu
tipo e muito mais
habilidosos em
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combate do que os esqueletos comuns. Empunhando
armas letais e equipados com armaduras pesadas, sio
oponentes desafiadores para os novatos e até mesmo as
equipes mais experientes os respeitam. Quando essas
criaturas se agrupam em grande niimero, podem se tor-
nar adversarios muito perigosos e obstinades — mas essa
nfio € sua condicio natural e ocorre apenas quando sio
comandados por um necromante poderoso.

Os esqueletas guerreiros conservam toda a inteligen-
cia e as memorias de quando eram vivos, mas agora
essas caracteristicas representam apenas uma fonte de
odio e violéncia, pois todos os tragos de amor e das
emocdes benéficas sio erradicados da mente da criatu-
a. Eles sdo selvagens, astutos ¢ se deliciam com a des
truigio ¢ o caos. A morte vird mais tarde — por enquan-
to, existe apenas a vinganga.

Como Criar um Esqueleto Guerreiro

“Esqueleto guerreiro” ¢ um modelo adquirido que
pode ser acrescentade a qualquer humandide ou
humanaside monstruoso (daqui por diante denomina-
do criatura-base). O esqueleto conserva todas as esta-
tisticas e habilidades especiais da criatura-base, com
excecio das alteracdes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
mortovivo. Nio recalcule o bonus base de ataque, os
testes de resisténcia ou os pontos de pericia. O tama-

nho nio se altera.
@ Dados de Vida: Todos os Dados de Vida,
atuais e futuros, se tornam d12s.
Classe de Armadura: O bonus de
armadura natural da criatura-base aumen-
ta em +6.

Ataque: Os mesmos da criatura-base.
Os esqueletos guerreiros recebem um ata-
que com garras caso ainda ndo o possuam.

Ataque Total: Os mesmos da criatura-base.
[ Os esqueletos guerreiros recebem um ataque
com gatras caso ainda nio o possuam.

Ataques Especiais: Os esqueletos guer-

reiros mantém todos os ataques espe-
ciais da criatura-base e também recebem
as seguintes habilidades:

Deteriorar (Ext): Todos os individuos atingi-
dos pelas garras ou pela arma de um esque-
leto guerreiro num combate corpo a corpo
sio afetados por um processo singular de apo-
drecimento causado por larvas que destroem a pele
e os tecidos. A criatura deve obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude (CD 14) ou perdera 2 pontos de
Forca por 1d6+2 minutos. Esse poder ¢ cumulativo.

Qualidades Especiais: Os esqueletos guerreiros con-
servam todas as qualidades especiais da criatura-base,
além de adquirir as qualidades indicadas a seguir:

Reducdo de Dana (Sob): Um esqueleto guerreiro pos-
sui Redugio de Dano 5/concussio. Suas armas

e

"= naturais sio tratadas como mdgicas para igno-
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Reducio de Dano dos oponentes.




Imunidades (Ext): Os esqueletos guerreiros sio imu-
nes a frio e fogo.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +2, Des +2. Como criatu-
ras mortasvivas, os esqueletos nio possuem valor de
Constituicio.

Pericias: Os animais normais odeiam os esqueletos
guerteiros de forma instintiva e violenta, e por isso eles
perdem todas as graduacoes em Adestrar Animais.

Talentos: Os esqueletos guerreiros recebem automa-
ticamente Trespassar como um talento adicional.

Ambiente: Qualquer, geralmente o mesmo da
criatura-base.

Organizacio: Solitirio, par ou tropa (2-5 mais 1
necromante).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +1.

Tesouro: Nenhum.

Tendéncia: Sempre Mau.

Progressio: A mesma da criatura-base (ou — se a criatu-
rabase progredir conforme a classe de personagem).

Ajuste de Nivel: O mesmo da criatura-base +2.

Exemplo de Esqueleto Guerreiro
Os ossos dessa criatura esquelética emitem um brilho leve-
mente prateado. Pecas de uma armadura pesada cobrem a
maior parte de seu corpo, e ela empunha um mangual de
aparéncia ameacadora com wma de suas mdos ossudas.

Kovech, humano guerreiro esqueleto Gue8: ND 9; mortovivo
(Médio — Humandide Aprimorado, Flagela) (1,68 m de altura); 8d12
DV, 52 PV; Inic. +5; Desl. 9 m; CA 21, toque 11, surpresa 20; Base Atq
+8; Agr +13; Arq corpo a corpo: mangual pesado +1 +15 (dano:
1d10+10, dec. 19-20 mais deteriorar) ou garra +13 (dano: 1d4+5 mais
deteriorar), ou & distincia: arco longe (obraprima) +10 (dano: 1d8, dec.
3); Atq Td corpo a corpo: mangual pesado +1 +15/+10 (dano:
1d10+10, dec. 19-20 mais deteriorar) ou 2 garras +13 (dano: 1d4+5 e
deteriorar), ou 4 distincia: arco longe (obra-prima) +10/+5 (dano: 1d8,
dec. x3); AE deteriorar; QE visio no escuro 18 m, Reducio de Dano
5/concussio, imunidade a Frio e fogo, mortovive; Tend. CM; TR Fort
+6, Ref +3, Von +3; For 20, Des 13 Con -, Int 13, Sab 12, Car 13.

Idiomas Conhecidos: Comum, Orc.

Pericias: Escalar +12, Saltar +12, Intimidar +12,
Quvir +3, Observar +3, Natacio +8.

Tulentos: Ataque Poderoso, Especializacio em Arma
(mangual pesado), Especializacio em Combate,
Esquiva, Foco em Arma (mangual pesado), Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Prontidio, Trespassar.

Equipamento: Brunea, mangual pesado +1, arco longo
{obra-prima), flechas.

Esqueleto Mago [Skeletal Mage]
(Morto-Vivo Independente)

Esses poderosos feiticeiros esqueléticos sio mortos-
vivos extremamente perigosos, criados de forma inde-
pendente gracas a uma forca de vontade incomparavel.
Eles nunca sio comandados por necromantes, mas as
vezes se aliam a eles — ou os transformam em escravos.
Esses feiticeiros normalmente ja foram necromantes e

Como Criar um Esqueleto Mago

agora avancaram mais uma etapa no reino da poswvida,
alinhando seus corpos e almas com as forcas malignas
do além. Quando conseguirem dominar totalmente
essas energias, poderiio evoluir para liches, mas, por
enquanto, contentam-se com seu poder fisico e sua
cruel supremacia.

Os esqueletos magos mantdm apenas o suficiente de
sua pele para cobrir seu esqueleto com um manto
apertado e coridceo que acentua sua condicio esquelé-
tica e forma um escudo repulsivo contra armas natu-
rais. Sua pele ¢ prateada e translicida em alguns luga-
res e essas criaturas se parecem, 4 distincia, com esque-
letos guerreiros reluzentes. Eles costumam estar rodea-
dos por um pequeno grupo de acolitos necromantes,
aprendizes que obedecem esses poderosos magos.

Os esqueletos magos ndo s mantém toda a inteli-
géncia e as lembrancas anteriores 4 transformagao,
mas também possuem uma ligacdo intrinseca com as
mentes ¢ os sentidos de todos os mortosvivos sob o
seu comando. Partanto, muitas vezes sabem de coisas
que seus lacaios descobriram, mesmo que estes Nao
sejam inteligentes suficientemente para compreender
o significado dessas informacaes.

“Esqueleto
mago” ¢ um .
modelo adqui-,
rido que i g
pode ser '
acrescenta-
do a qual-
quer huma-
noide (daqui
por diante
denominado
criatura-base). O
esqueleto utiliza todas
as estatisticas e habili-
dades especiais da
criatura-base, com exce-
cio das alteragoes abaixo.

Tipo ¢ Tamanho: O
tipo da criatura muda
para mortovivo. Nio recal-
cule o bonus base de ata-
que, os testes de resisténcia
ou os pontos de pericia. O
tamanho nio se altera.

Dados de Vida: Todos
os Dados de Vida, atuais
e futuros, se tornam
d12s.

Deslocamento: O
mesmo da criatura-base.

Classe de Armadura:
Um esqueleto mago /
possui +4 de bonus de
armadura natural devido
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ao fortalecimento dos ossos e 4 fina camada de carne
endurecida.

Ataque: Os mesmos da criatura-base.

Ataque Total: Os mesmos da criatura-base.

Ataques Especiais: Os esqueletos magos conservam
todos os ataques especiais da criatura-base e também
recebem as seguintes habilidades:

Comandar Legides (Ext): Um esqueleto mago pode
expulsar, comandar e controlar um numero adicional
de mortosvivos equivalente a seus Dadaos de Vida.

Fragmentos de Ossos {Sob): Um esqueleto mago pode
infligir 5 pontos de dano a si mesmo, arrancando um
fragmento de osso. Essa lasca contém a habilidade de
conjurar uma magia {qualquer uma escolhida pelo
esquelero mago no momento da criacio do item). Em
seguida, pode ser oferecida a qualquer individuo para
que o utilize posteriormente. Quando isso ocerre, o
fragmento de osso conta como uma varinha de um s6
disparo ¢ a magia ¢ conjurada no nivel do esqueleto
mago. Até que o item seja utilizado, o mago nio pode-
rd curar o dano ou usar o lugar de magia “armazena-
do” no fragmento.

Qualidades Especiais: Os esqueletos magos conser-
vam todas as qua]idadcs especials da criatura-base,
além de adquirir as qualidades indicadas a seguir:

Reducdo de Dano (Sob): O corpo morto-vivo resisten-
te de um esqueleto mago ¢ a auséncia de carne ou
orgios internos concedem A criatura Redugic de
Dano 10/concussio. Suas armas naturais sdo tratadas
como magicas para ignorar a Reducio de Dano dos
oponentes.

Imunidades (Ext}): Os esqueletos magos sdo imunes ao
frio e ao fogo.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +2, Des +2, Car +2.
Como sdo criaturas mortas-vivas, nao possuem valores
de Constituicio.

Pericias: Os animais normais odeiam os esqueletos
magos de forma instintiva e violenta, e por isso eles
perdem todas as graduacdes em Adestrar Animais.

Talentos: Os esqueletos magos recebem automatica-
mente o talento Prontidio.

Ambiente: Qualquer.

Organizacdo: Solitario, gangue (2-4) ou turba
(7-12).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +2.

Tesouro: Padrio de moedas; dobro de bens; dobro
de itens.

Tendéncia: Sempre Mau.

Progressio: A mesma da criatura-base.

Ajuste de Nivel: © mesmo da criatura-base +3.

Exemplo de Esqueleto Mago

A criatura pode ter sido um orc um dia, mas agova ndo
passa de wma ossada. Sua pele prateada e transhicida se esti-
ca firmemente sobre sew corpo, acentuando sud forma
esquelética.

TOLEPLATING GANTE

Chauch-eta, meia-orc Fet7: ND 9; morto-vivo (Médio — Humanaide
Aprimorado, Flagelo) (1,65 m de altura); 7d12 DV, 45 PV, Inic. +1: Desl.
9 m; CA 16 (+2 Des, +4 natural), toque 10, surpresa 14; Base Arq +3; Agr
+5; Atq corpo a corpo: adaga +5 (dano: 1d4+2, dec. 19-20); Atq Td
corpo a corpo: adaga +5 (dano: 1d4+2, dec. 19-20); AE comandar
legidies, fragmentos de ossos, magias; QF visio na penumbra, Reducio
de Dano 10/concussao, imunidade a frio e fogo, meio-ore; Tend. NM:
TR Fort +4, Ref +3, Von +6; For 14, Des 15, Con -, Int 16, Sab 12,
Car 16.

[diomas Conhecidos: Abismal, Comum, Gnoll, Orc,
Subterranea.

Pericias: Concentracio +13, Oficios (alguimia) +13,
Intimidar +5, Conhecimento (arcano) +13, Ouvir +3,
Profissio (herborista) +11, Sentir Motivacio +3,
Identificar Magia +13, Observar +3.

Talentos: Magias em Combate, Magia Sem Gestos,
Preparar Pogio, Prontidio.

Magias de Feiticeiro Conhecidas  (6/7/7/5; CD do
teste de resisténcia 11 + nivel da magia): 0 — detectar
magia, globos de luz, ler magias, luz, mdos mdgicas, resistén-
cia, som fantasma; 1° — armadura arcana, identificacdo,
misseis mdgicos, queda suave, toque macabro; 2° — alterar-
se, reflexos, teia; 3° — dissipar magia, véo.

Fantasma [Ghost]

(Morto-Vivo Independente)

Os fantasmas sio os vestigios espectrais de indivi-
duos que morreram devido 4 praga ou algum inciden-
te extremamente traumdatico. Muitas vezes, aqueles
que contraem a doenca tentam acabar com suas pro-
prias vidas, em wvez de se unirem aos exércitos de
Ner'zhul; essa tentativa nem sempre é bem-sucedida e
resulta na criacio de um espiriro — independente da
influéncia de Ner'zhul, mas nao totalmente morto.

Os fantasmas sio espiritos enraivecidos, privados de
suas vidas por causa das circunstancias ou por vontade
propria. Eles se assemelham 4 sua antiga forma corpo-
rea, mas sio completamente intangiveis. As criaturas
assombram o local de sua morte ou algum outro que
fez parte do seu passado, e sempre sio violentas e
perigosas. Odeiam a vida e a sensaciio de ter calor e
esperanca nas proximidades ¢ o suficiente para levé-los
a um frenesi assassino.

Como a maioria dos fantasmas ¢ completamente
insana, nio vale a pena para Ner'zhul capturilos e
escraviza-los para seu proprio beneficio. Sem duvida, o
Rei Lich empregou alguns fantasmas — criaturas singu-
lares que sdo suficientemente poderosas para se torna-
rem (teis, mas nio tanto para causar problemas aos
seguidores de Ner'zhul que os dominam. Esses seres sio
vingativos ao extremo, descontando sua furia em qual-
quer inimigo que encontrem e utilizando seus poderes
fantasmagéricos para desmantelar qualquer oposicio e
destruir as almas infelizes que cruzarem seu caminho.

Como Criar um Fantasma

Utilize o modelo Fantasma de Capitulo 1:
Monstros de A a Z do LMo. Os detalhes a seguir indi-




cam apenas as caracterfsticas que o fantasma de
Warcraft possui a mais ou nas quais difere do mode-
lo apresentado no LMo.

Ataque: Os fantasmas conservam todos os ataques
da criatura-base, porém, os que dependem de conrato
fisico nao afetam os seres corporeos.

Ataque Total: Um fantasma conserva todos os ata-
ques da criatura-base, porém, os que dependem de
contato fisico nio afetam os seres corporeos.

Dano: Contra criaturas incorporeas, o fantasma
utiliza os valores de dano da criatura-base. Contra
seres corporeos, nao pode causar dano fisico, mas
consegue utilizar seus ataques especiais, se hou-
ver, quando perde a invisibilidade (veja
Qualidades Especiais, adiante).

Ataques Especiais: Um fantasma conserva
todos os ataques especiais da criatura-base,
porém, os que dependem de contato fisico nao
afetam os seres corpéreos. Recebe entre um e
trés ataques especiais, conforme descrito no
LMo, além dos indicados abaixo. Ele nio
adquire a habilidade Manifestacio. A CD para
o teste de resisténcia contra um atague espe-
cial é equivalente a 10 + 1/2 dos DVs
do fantasma + modifica-
dor de Car, a menos
que seja indicado
o contrario.

Toque da
Corrupedo
(Sob): Ao pas-
sar sua mio pela
carne de um ser fisico,
um fantasma tem a habili-
dade de congelar e apodrecé-la.
Para utilizar esse poder, ele precisa
realizar um ataque de toque corpo a corpo
normal contra a criatura para atravessar
sua carne. Esse ataque inflige 2d6 pontos
de dano por frio e 1d3 pontos de dano
temporario de Constituicio. Essa perda
de Constituicio pode ser recuperada
normalmente 4 taxa de 1 ponto por dia.

Atague Atordoante (Sob): Seis vezes por dia
(mas ndo mais do que uma vez por rodada),
o fantasma ¢ capaz de atravessar completamen-
te outra criatura. Esse poder ira atordod-la e
conta como um ataque desarmado. Resistir ao efei-
to de atordoamento exige um teste de resisténcia de
Fortitude. Esse efeito dura 3 rodadas.

Qualidades Especiais: Um fantasma conserva todas
as qualidades especiais da criatura-base e recebem
aqueles descritos no LMo, além dos indicados a seguir.
Lembre-se de que o universo de Warcraft nio possui
Plano Etéreo, portanto, os fantasmas nio recebem a
habilidade Manifestacio. Em vez disso, sio considera-
dos incorporeos (consulte a caixa de texto “Warcraft e
o Plano Etéreo™).

Invisibilidade (Sob): Um fantasma pode se tornar invisi-
vel sem limite didrio. Isso exige uma aciio de movimento
¢ nio ha limite de duracio. O fantasma deve se concen-
trar para permanccer nesse estado, aplicando -2 de
penalidade de circunstineia aos testes de pericia enquan-
to permanecer invisivel. Em outros aspectos, essa habili-
dade funciona como a magia homonima — por exemplo,
a invisibilidade termina quando a criatura ataca.

Resisténcia & Necromancia (Ext): Os fantasmas
% sio criaturas independentes e completamen-
te nio-fisicas ¢, portanto, ¢ mais dificil con-
trolar sua mente com magias necrominticas
do Plano Material. Eles recebem +4 de banus
adicional nos testes de resisténcia quando
resistem a magias especificas para mortos-
vivos, como controlar mortos-vivos.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da
criatura-base.

Pericias: Os fantasmas recebem +8 de
bonus racial nos testes de Esconderse,
Ouvir, Procurar e Observar. Os animais nor-
mais odeiam os fantasmas de forma instinti-
va e violenta, e por isso eles perdem todas as
graduacoes em Adestrar Animais.

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-
base +3.

Exemplo de Fantasma

O ser utiliza trajes simples, mas sua forma
transhicida torna dificil enxergar detalhes do que
veste ¢ carregd.

Marijah, humana fantasma Btd5: ND 8; morto-
vivo (Médio — Humandide Aprimorado, Incorpé-
reo) (1,60 m de altura); 5d12 DV, 32 PV, Inic.
+1; Desl. 9 m; CA 14, toque 14, surpresa 13;
Base Atq +3; Agr +5; Atq corpo a corpo: togle
incorpdreo +4 ou +5 contra inimigos incorpd-
reos (dano: 1d6 ou 1d6+2 contra inimigos incor-
péreos) ou espada curta (obra-prima) +6 (dano:
1d6+2, dec. 19-20), ou & distincia: espada curta
{cbra-prima) +5 (dano: 1dé, dec. *3); Atq Ttl corpo a
corpo: togue incorpdreo +4 ou +5 contra inimigos incorpd-
reos (dano: 1d6 ou 1d6+2 contra inimigos incorpdreos) ou
& cspada curta (obraprima) +6 (dano: 1d6+2, dec. 19-20), ou 4
distancia: espada curta (obraprima) +5 (dane: 1d6 *3); AE
! cemido aterrador, toque da corrupcio, ataque atordeante; QEF
| rastrear, senso da natureza, cura sehvageny, caminho da floresta,
L rastro invisivel, esquiva sobrenatural, sentir armadilhas +1,
rejuvenescimento, resisténcia 4 expulsio +4, invisibilidade,
resisténcia @ necromancia; Tend. CN; TR Fort +4, Ref +5, Von
+2; For 14, Des 12, Con -, Int 14, Sab 12, Car 17.
Idiomas Conhecidos: Comum, Ando, Gigante.
Pericias: Escalar +10 (+12 com cordas), Esconderse
+17, Saltar +10, Conhecimento (natureza) +12, Quvir
+19, Procurar +18, Observar +19, Sobrevivéncia +11
(+13 seguindo rastros), Usar Cordas +9.
Talentos: Prontidio, Rastrear, Vigor.
Equipamento: Espada curta (obra-prima), arco curto
(obra-prima), 20 flechas.




Lich (Morto-Vivo Independente) [Lich]
Durante sua vida mortal como Senhor da Guerra da
Horda em Draenor, Ner'zhul comandava diversos bru-
x0s ¢ xamas orcs. Porém, quando Kil'jaeden e a Legido
capturaram esses feiticeiros perversos apos a destrui-
ciio de Draenor, eles foram transformados em aberra-
coes distorcidas dos seres de outrora, Esses liches deti-
nham poderes mdgicos tremendos, apesar de seus cor-
pos imortais estarem submetidos a vontade de ferro de
Ner'zhul. Como esses seres demonstraram lealdade
inabaldvel a seu mestre, Ner'zhul lhes concedeu o
dominio sobre os elementos violentos do norte gélido.
Os liches estio entre os mais poderosos feiticeiros e
aliados dos exércitos de Ner'zhul e servem a seu mes-
tre com intencdes malignas e grandes poderes. Em

geral, comandam hostes inteiras como generals e
representam o Rei Lich quando o grande Mestre nio
pode ser incomodado para tratar pessoalmente de
uma determinada situacio. Os liches estio extrema-
mente ligados ao poder frio do lado sombrio do pés-
vida e manipulam magias do gelo potentes, além de
seus proprios encantamentos de necromancia.

Os liches sio cenjuradores mortosvivos de poder
significativo que abandonaram as fragilidades da vida
mertal a fim de adotar a carapaca inabaldvel da pés-
vida. Como regra, tornam-se famintas por poder, dia-
bolicos e cruéis. Eles utilizam suas energias para obe-
decer e seguir Ner'zhul, e também para derrotar uns
a0s outros com sutis manobras politicas, adquirindo
forca com a morte de cada oponente.

Essas criaturas apreciam a pompa € a trapaca; muitas
vezes vestem-se com os mantos de reis ou sacerdotes e
esperam que seus seguidores os chamem por nomes de
sonoridade impressionante. As vezes, evocam poderes
extraordindrios concedidos diretamente pelo proprio
Ner'zhul, agindo como se seu Mestre fosse um deus e
eles, seus sacerdotes ¢ profetas escolhidos.

Como Criar um Lich

Utilize 0 modelo Lich do Capitulo 1: Monstros de
A a Z do LMo. Os detalhes a seguir indicam apenas as
caracteristicas que o lich de Warcraft possui a mais ou
nas quais difere do modelo apresentado no LMo.

Ataques Especiais: Os liches conservam todos os
ataques especiais da criatura-base e do lich do LMo e
também recebem a seguinte habilidade.

Fascinar os Vivos (Sob): Um lich pode canalizar ener-
gia negativa para fascinar (assustar) criaturas cuja ten-
déncia nio seja maligna. Os liches realizam o equiva-
lente a um teste de expulsio. Os seres vivos do nivel
correspondente ficam fascinados e devem se esconder

como se estivessem fascinados (as jogadas de
ataque contra esse individuo
recebem +2 de bonus). O efei-

to dura 10 rodadas.
Drenar Mana (Sob): Um lich
consegue drenar lugares ou niveis
de magia de um alvo como se esti-
vesse utilizando queimar mana. Essa
habilidade pode ser empregada um
numero de vezes por dia equivalente a
seu bonus de Sabedoria (consulte o
Capitulo Quatro: Magias no livro basi-

co de Warcraft).

Qualidades Especiais: O lich
conserva todas as qualidades
especiais da criatura-base ¢ do
lich no LMo, além de adquirir as
qualidades indicadas a seguir.

Visdo no Escuro (Ext): Visdo no
escuro até 24 m.
Imunidades (Ext): Os liches também
sdo imunes ao fogo.




Cura Acelerada (Ext): Um lich cura 4 pontos de dano
a cada rodada, desde que ainda possua pelo menos 1
Ponto de Vida.

Criar Lacaios (Sob): O lich consegue controlar uma
quantidade de mortosvivas equivalente a 5 DVs por
nivel de conjurador. Se ultrapassar esse numero, as
criaturas excedentes ficario sem controle, mas nao
podem atacar ou retardar o lich ou seus lacaios.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as hahi-
lidades da criatura-base: Des +2, Int +4, Car +2. Como
sio criaturas mortasvivas, os liches nio possuem valor
de Censtituicio,

Pericias: Os liches recebem +8 de bénus racial nos
testes de QOuvir, Procurar, Sentir Mortivacio e
Observar. Nos demais aspectos, conservam as mesmas
pericias da criatura-base. Os animais normais odeiam
os liches de forma instintiva e violenta, e por isso eles
perdem todas as graduacées em Adestrar Animais,

Talentos: Os liches recebem automaticamente o
talento Prontidac.

Ambiente: Planicies/Temperado e frio

Organiza¢io: Solitario ou tropa (1 lich mais 2-5
esqueletos guerreiros).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +3.

Ajuste de Nivel: O mesmo da criatura-base +5.

A Filacteria do Lich
As exigéncias para a filacteria do lich sdo as mesmas
descritas no LMo, porém, o personagem deve possuir
pelo menos um nivel na classe de prestigio necroman-

te (detalbada no suplemento Compéndio da Alianca
e da Horda).

Exemplo de Lich
Esse ser esquelético possui pele brancoazulada esticada
sobre sua estrutura 6ssea. Roupas pesadas e bordadas com
simbolos arcanos cobrem a forma esqudlida. Suas orbitas
oculares mostram wum maléfico brilho avermelhado.

Abrakkar, o Desgracado, orc lich Fet11/Nerl: ND 15; merto-
vivo (Médio — Humanéide Aprimorado); 12d12 DV, 78 PV Inic. +1;
Desl. 9 m; CA 19, toque 11, surpresa 19; Base Atq +5; Agr +5; Atq corpo
a corpo: toque +5 (dano: 1d8+5 de encrgia negativa mais paralisia) ou
machado de batalha +6 (dano: 1d8, dec. *3) ou adaga +5 (dano: 1d4,
dec. 19-20); Atg Tdl corpo a corpo: toque *+5 (dano: 1d8+5 de energia
negativa mais paralisia) ou machado de batalha +6 (dano: 1d8, dec. *3)
ou adaga +5 (dano: 1d4, dec. 19-20); Espaco/Alcance 1,5 m/1,5 m; AE
ore, aura de medo (Vontade CD 21), toque paralisante (Fort CD 21), fas
cinar os vivos, drenar mana (2/dia), toque da morte (1/dia), magias; QF
visio na penumbra, visio no escuro 24 m, resisténcia & expulsio +4,
reducio de dano 15/concussio e magica, imunidade a frio, eletricidade,
fogo, metamorfose e ataques de acio mental, cura acelerada 4, criar
lacaios (60 DV); Tend. NM; TR Fort +4, Ref +3, Von +4; For 11, Des
8, Con -, Int 14, Sab 15, Car 20.

Idiomas Conhecidos: Comum, orc.

Pericias: Concentracio +15, Decifrar Escrita +7,
Intimidar +18, Conhecimento (arcano) +13, Quvir
+10, Procurar +10, Sentir Motivagio +10, Identificar
Magia +12, Observar +10.

Talentos: Controlar Energia Magica*, Grande Fortitu-
de, Iniciativa Aprimorada, Magias em Combate, Von-
tade de Ferro.

* Indica um talento descrito no Capitulo Dois:
Herois do livro basico de Warcraft.

Toque da Morte (SM): Esta ¢ uma habilidade similar
a magia que provoca um efeito de morte. Abrakkar
deve obter sucesso num ataque de toque corpo a
corpo contra uma criatura viva (utilizando as repras
para magias de toque). Quando ele tocar o individuo,
jogue 1d6. Se o total for maior ou igual aos Pontos de
Vida atuais da criatura, ela morrerd. Abrakkar pode
utilizar esse efeito uma vez por dia.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/8/7/7/6/3; CD
do teste de resisténcia 15 + nivel da magia): 0 —
abrir/fechar, detectar magia, ler magias, mdos mdgicas, pas-
mar, raie de gelo, resisténcia, som fantasma, toque da fadi-
ga; 19 — causar medo, escudo arcano, protecdo contra o bem,
sono, toque macabro; 2° — aleijar *, aterrorizar, comandar
mortos-vivos, detectar pensamentos, escuriddo; 3° — circulo
mdgico contra o bem, dissipar magia, relimpago, toque vam-
pirico; 4° — criar mortosvivos menores, espiral da morte
maior ¥, porta dimensional; 5° — enxame da carnica *, sim-
bolo da dor; 6° — criar mortosivos.

*Indica uma magia descrita no Capitulo Quatro:
Magias no livro basico de Warcraft,

Equipamento: Bracadeiras da armadura +3, manto da
resisténcia +1, anel de protecdo +2, machado de batalha
(obra-prima).

Vulto (Flagelo) [shade]

Os vultos estdo entre as criaturas mortasvivas mais
poderosas criadas pela praga, perdendo apenas para os
poderes descomunais originados da atividade heroica
ou de intervencio divina. Eles sdo leais a Ner'zhul ao
ponto do fanatismo, e foram criados a partir de seus
seguidores mais dedicados e capazes. Apenas os maio-
res devotos do Culto dos Amaldicoados merecem essa
grande honra. Mesmo apos a morte, sua lealdade ¢
absoluta. Eles nfio sio questionados em seus domi-
nios, e representam a maior forca de espionagem que
Azeroth ja viu. Com suas habilidades de luta e feitica-
ria, os vultos representam uma forca importante nas
legities do Flagelo do Rei Lich.

Os vultos sio criados através de um ritual formal de
sacrificio. Nele, um acdlito que tenha provado seu
valor a Ner'zhul atinge o lado mais longinquo da
morte. Permite-se que a praga penetre em seu corpo e
necromantes poderosos passam virios dias transfor-
mando a carcaca deplordvel do acolito em uma devas-
tadora criatura da posvida. Esse ritual ocorre em um
lugar conhecido como Abismo do Sacrificio, onde as
energias concentradas do Rei Lich e de seus necro-
mantes sic mais poderosas.

Como Criar um Vulto

“Vulto” € um modelo adquirido que pode ser acres-
centado a qualquer humandide (daqui por diante




denominado criatura-base). O vulto conserva todas as
estatisticas e habilidades especiais da criatura-base,
com excecio das alteracdes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura muda para
mortovivo. Nio recalcule o bonus base de ataque, os
testes de resisténcia ou os pontos de pericia. O vulto
recebe o subtipo (Incorporeo). O tamanho ndo se
altera.

Dados de Vida: Converta os Dados de Vida da criatu-
ra-base em d12s e duplique o total. Os Dados de Vida
do vulto ndo terdo mais qualquer progressio futura.

Deslocamento: (O mesmo da criatura-base e, além
disso, o vulto recebe um deslocamento de voo de 18 m
com capacidade de manobra perfeita.

Classe de Armadura: A armadura natural ¢ a
mesma da criatura-base, mas se aplica apenas a encon-
tros incorporeos. Caso contrério, possui um bonus de
deflexio equivalente ao de Carisma (sempre no mini-
mo +1, mesmo se o valor de Carisma do vulto nio lhe
conceda bonus).

Ataque: Os vultos conservam todos os ataques da
criatura-base, porém, os que dependem de contato fisi-
co ndo afetam os seres corporeos. Conseguem desferir
ataques de toque corpo a corpo em alvos fisicos (repre-
sentados pela sombra atravessando o individuo) para
utilizar sua habilidade de drenar energia.

Ataque Total: Os vultos conservam todos os ataques
da criatura-base, porém, os que dependem de con-
tato fisico ndo afetam os seres corporeos.
Conseguem desferir ataques de togque corpo a
corpo em alvos fisicos (representados pela
sombra atravessando o individuo) para ucili-
zar sua habilidade de drenar energia.

Dano: Contra
criaturas incorpd- e s
reos, o vulto utili-
za os valores de
dano da criatura-base. Contra seres
corpéreos, nio pode causar dano
fisico, mas consegue utilizar seus ata-
ques especiais (veja adiante).

Ataques Especiais: Os vultos con-
servam todos os
ataques espe-
ciais da criatu- .
ra-base e tam- "
bém recebem
as seguintes habilidades. A CD para os tes-
tes de resisténcia contra essas
habilidades sera 10 + 1/2 dos =~ ._
DVs do vulto + o modificador
de Sabedoria, a menos que
seja indicado o contrario.

Dominacao (Sob): Um vulto consegue obliterar a von-
tade de um inimigo simplesmente olhando em seus
olhos. Isso ¢ semelhante a um ataque visual, mas o
vulto deve usar uma aciio padrio, e aqueles que estio
apenas olhando para a criatura ndo sio afetados.
Qualquer individuo visado pelo vulto deve ser obter
sucesso num teste de resisténcia de Vontade ou ficara
imediatamente sob a influéncia da criatura como se
tivesse sido afetada pela magia dominar pessoa (nivel de
conjurador equivalente aos DVs do vulte). A habilida-
de apresenta tem alcance equivalente a 9 m.

Drenar Energia (Sob): Os vultos impdem 2 niveis nega-
tivos a qualquer criatura viva atingida por seu toque
corpo a corpo. A cada nivel negativo imposto dessa
forma, o vulto recebera 5 Pontos de Vida temporarios.
Ele pode utilizar essa habilidade uma vez por rodada.

Lacaios do Valto (Sob): Os vultos comandam as cria-
turas inferiores do mundo e, uma vez por dia, sio
capazes de invocar 1d6+1 enxames de ratos, 1d4+1
enxames de morcegos ou uma alcatéia de 3d6 lobos
cinzentos como uma acio padrio (se a criatura-base
nio for terrestre, essa habilidade pode evocar outros
seres de poder semelhante). Esses animais aparecem
apos 2d6 rodadas e servem ao vulto por até 1 hora.

Qualidades Especiais: Se a criatura-base possuia a
habilidade Empatia com a Natureza, perde-a ao se tor-

nar um vulto (0s animais odeiam instintivamente
os mortosvivos). Lembrese de que o
universo de Warcraft nio possui

Plano Etéreo, portanto, os vultos nio
recebem a habilidade Manifes

tacio. Em vez disso, sio conside-

rados incorpdreos (consulte a

caixa de texto “Warcraft e o
Plano Etéreo”™). Nos demais

aspectos, conservam todas

as qualidades especiais da

criatura-base, além de

adquirir as qualidades indi-
cadas a seguir.

Invisibilidade (Sob): Um
vulto pode se tornar invisivel
sem limite didrio. Isso exige
uma acio de movimento e nio ha
limite de duracio. O wvulto deve se
concentrar para permanecer nesse
'@u‘ estado, aplicando -2 de penalidade
: de circunstincia aos testes de pericia

enquanto permanecer invisivel. Em
outros aspectos, essa habilidade funciona
como a magia homénima — por cxemplo, a

invisibilidade termina quando a cria-
tura ataca.




Redugdo de Dano (Sob): Qs vultos recebem Reducio
de Dano 10/prata e magica.

Resisténcia a Expulsdo (Ext): Os vultos possuem
Resisténcia 3 Expulsio +4.

Resisténcias (Ext): Os vultos possuem resisténcia ao
frio e eletricidade 10.

Cura Acelerada (Ext): Um vulto cura 5 pontes de
dano a cada rodada, desde que ainda possua pelo
menos 1 Ponto de Vida.

Visdo da Verdade (Sob): Os vultos adquirem a capaci-
dade de enxergar criaturas invisiveis e escondidas
como se estivessem utilizando a magia homonima.
Esta habilidade estd sempre ativada ¢ nio exige con-
centracio nem tem qualquer custo.

Caminhar Despercebido (Sob): Os vultos sio capazes de
se mover sem atrair qualquer atencio. Quando utilizam
essa habilidade, nao sio notados ou considerados inco-
muns; a criatura s¢ parece com alguém familiar e sera
aceita por todos ao seu redor. Até mesmo as agdes mais
insolitas parecerdo “sensatas” e os individuos ao redor
da criatura racionalizam a¢des muito incomuns ou con-
versas estranhas. Essa habilidade dura uma quantidade
de minutos equivalente ac valor de Carisma do vulto. Se
um personagem estiver tentando desmascarar a habilida-
de Caminhar Despercebido de um vulto, podera realizar
um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + 1/2 dos
DVs do vulto + medificador de Car) para enxergar a cria-
tura como cla realmente é. Além disso, efeitos como
visde da verdade revelario a ilusio criada pelo vulto.

Telepatia (Seb): Um vulto consegue se comunicar
telepaticamente com qualquer outro vulto em seu
campo de visdo. Esse dom € elaborado e exige concen-
traciio: o vulto nido deve realizar quaisquer agdes can-
sativas enquanto utiliza essa habilidade, apesar de
poder executar rarefas simples ou tentar fingir que estd
fazendo algo além de se comunicar mentalmente em
silencio. Os vultos utilizam essa habilidade para man-
ter contato com seus semelhantes enquanto se encon-
fram em uma missio de espionagem; além disso,
usam-na para coordenar ataques contra um oponente
mais habilidoso ou para preparar emboscadas contra
individuos despreparados para o ataque.

Fraquezas do Vulto (Ext): Um vulto é tomado de uma
ira irracional quando contempla seu proprio reflexo
(algo dificil de conseguir) ou quando se recorda do
tempo em que vivia como um mortal. Um vulto se
considera renascido e tenta esquecer sua existéncia
passada — lembrancas constantes e intensas do passa-
do irdo deixalo furioso e o fardo atacar sem se preocu-
par com sua propria seguranca.

Testes de Resisténcia: Os vultos recebem +4 de
bénus profano em todos os testes de resisténcia.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +6, Des +4, Sab +2.
Como sdo criaturas mortasvivas, os vultos nio pos-
suem valor de Constituigio.

Pericias: Os vultos recebem +8 de bénus racial nos
testes de Esconderse, Quvir, Furtividade, Procurar,
Sentir Motivacia e Observar. Eles perdem todas as gra-
duacdes em Adestrar Animais e Cavalgar quando
lidam com animais normais, ja que estes odeiam ins-
tintivamente 08 MOortosvivos.

Talentos: Os vultos recebem os talentos Esquiva,
Iniciativa Aprimorada, Magias em Combare,
Prontiddo e Reflexos Répidos, desde que a criatura-
base atenda aos prérequisitos e ainda nao os possua.

Ambiente: Qualquer.

Organizacido: Solitario, par ou gangue (3-5).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +2.

Tesouro: Dobro do padrio.

Tendéncia: Mau (qualquer).

Progressio: Conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: O mesmo da criatura-base +7.

Exemplo de Vulto

A criatura possui pele extremamente negra. Sua cabeca
ndo apresenta tragos discerniveis exceto por olhos que bri-
lham com uma perturbadora luz branca. Um traje de veludo
negro, vagamente semelhante a wm manto mondstico, envol
ve seu corpo.

Touarril, humano vulto Crné: ND §; mortevive (Medio —
Humanaide Aprimorado, Flagelo) (1,70 m de altura); 6d12 DV, 39 PV,
Inic. +4; Desl. 9 m; CA 15, toque 15, surpresa 11; Base Awq +4; Agr +8;
Atq corpo a corpo: toque incorpéreo +8 (dano: 1d4 mais drenar de ener-
giak Arq Ttl corpo a corpo: toque incorporeo +8 (dano: 1d4 mais drenar
energia); AE dominacio, drenar energia, lacaio do vulto, magias, magias
do dominio do Mal (+1 nivel de conjurador); QE visao no escuro 18 m,
invisibilidade, Reduciio de Dano 10/prata e mégica, resisténcia 4 expul-
sio +4, resisténcia a Frio e eletricidade 10, cura acelerada 5, visio da ver-
dade, caminhar despercebido, telepatia, fraquezas do vulto, incorpéreo,
mortovivo; Tend. LM; TR Fort +5, Ref +6, Von +11; For -, Des 18, Con
-, Int 15, Sab 19, Car 12.

Idiomas Conhecidos: Abismal, Comum, Orc.

Pericias: Blefar +10, Concentracio +10, Diplomacia
+14, Conhecimento (religiio) +11, Sentir Motivacio
+13, Identificar Magia +11, Observar +13.

Talentos: Escrever Pergaminho, Esquiva, Estender
Magia, Magias em Combate, Preparar Pocio®, Vontade
de Ferro.

Magias de Curandeiro Preparadas (5/4/4/3; CD do
teste de resisténcia 14 + nivel da magia): O — detectar
magia (x2), infligir ferimentos minimos, orientacdo, resis-
téncia; 1° — comando, desespero, infligiv ferimentos leves,
maldicdo menor; 2° —cativar, escuriddo, espiral da morte
menor ¥, imobilizar pessoa; 3° — dissipar magia, infligiv
ferimentos graves, raizes emaranhadas *.

*Indica uma magia descrita no Capitulo Quatro:
Magias do livro basico de Warcraft.

Magias do Dominio do Mal (Nivel de conjurador: 17°):
1° — protecdao contra o bem; 2¢ — profanar; 3¢ — circulo
mdgico contra o bem.




Zumbi [Zombie]
(Morto-Vivo Independente)

Os zumbis representam a forma de existéncia mais
rasteira na cadeia de comando dos mortosvivos, e
muitas vezes sdo negligenciados devido a sua simplici-
dade e falta de ambicio. Esses mortosvivos sio criados
a partir de individuos infectados pela praga, mas seus
corpos ndo ficam tio contaminados pela doenca quan-
to aqueles de mortosvivos mais poderosos. Na verda-
de, os zumbis mantém suas 1en1br;1nqas mortais e, as
vezes, também sdo capazes de conservar a personalida-
de ¢ moralidade originais de sua existéncia mortal.
Porém, isso nem sempre os auxilia, e geralmente é um
tormento para os zumbis aprisionados nos exéreitos
malignos de Ner’zhul.

Os zumbis sdo criaturas vis e despreziveis, com pouco
proposito sendo servir como buchas de canhio para as
imensas tropas de Ner'zhul. Sio seres infelizes, capazes
de grandes feitos de forca, mas sem qualquer esperanca
de salvacio, exceto a propria morte. As vezes, um deles
se liberta do controle necromiantico imposto pelos
exércitos de Ner'zhul e foge — entretanto, nio ¢ aceito
na sociedade e sequer recebe uma chance de paz
mediante a comprovacio de que ndo consiste apenas
num mortovivo voraz. Realmente, sao
seres dignos de pena.

Como Criar um Zumbi

“Zumbi” ¢ um modelo adqui-
rido que pode ser acrescentado a
qualquer humanoide ou huma-
noide monstruoso (daqui por
diante denominado criatura-
base). O zumbi utiliza todas as
estatisticas ¢ habilidades espe-
ciais da criatura-base, com exce-
cio das alteracdes abaixo.

Tipo e Tamanho: O tipo da
criatura muda para mortovivo.
Nao recalcule o bénus base de ata-
que, os testes de resisténcia ou os
pontos de pericia. O tamanho nio
se altera.

Dados de Vida: Elimine qual-
quer Dado de Vida adquirido
devido a niveis de classe (até
restar no minimo 1), dobre o
nimero restante e os trans-
forme em d12s. Se possuir
mais de 10 Dados de
Vida (sem contar aque-
les adquiridos com
experiéncia),

a criatura-
base nio
pode ser

transformada em um zumbi com a magia criar mortos-
vives menaores.

Deslocamento: Os zumbis possuem um desloca-
mento base em terra de 9 m (4 quadrados).

Classe de Armadura: Os zumbis recebem +2 de
bénus de armadura natural na CA devido a sua pele
putrefata e decomposta, bem como numa resisténcia
natural resultante dos efeitos da praga.

Ataque: Os zumbis conservam todas as armas natu-
rais, ataques com armas e conhecimento de uso de
armas da criatura-base. Também recebem um ataque
de pancada.

Dano: As armas naturais nio causam dano normal-
mente. A pancada de um zumbi Médie causa 1d6 de
dano e a de um zumbi Grande, 1d8.

Ataques Especiais: Os Zumbis conservam todos os
ataques especiais da criatura-base e também recebem
as seguintes habilidades.

Infestacdo de Pavasitas (Ext): Todos os zumbis sdo infec-
tados com varios tipos de vermes e insetos. Larvas, san-
guessugas, piolhos e outros seres pequenos rastejam
por todo o corpo da criatura. Com um ataque corpo a
corpo bem-sucedido, o zumbi pode deitar esses bichos
sobre seu adversario, criando uma nuvem repugnante
de criaturas. Os individuos que nio cbtiverem sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) serio

infectados com uma doenca prolongada.

Ela causard 2 pontos de dano tempordrio

de Carisma até que seja efetivamente

curada pela magia curar ferimentos mini-
mos (ou outra melhor).

Qualidades Especiais: Se a criatu-

ra-base possuia a habilidade

Empatia com a Natureza, perdea

a0 se tornar um zumbi (os ani-

mais odeiam instintivamente

0s mortosvivos). Nos demais

aspectos, perde grande

parte das qualidades

especiais da criatura-

base, embora conser-

ve todas as qualidades

extraordindrias que

aprimoram seus ata-

ques coTpo a Corpo ou

a distancia. Além disso, a

criatura adquire a quali-

dade indicada a seguir.

Somente Acdes Simples

(Ext): Os zumbis pos-

suem reflexos ruins e

podem realizar ape-

nas uma acio de

movimento ou

de atague a

cada rodada.




Eles conseguem se mover com seu deslocamento e ata-
car na mesma rodada, mas apenas se tentarem realizar
uma investida.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +4, Des -2, Car -4.
Como sio criaturas mortasvivas, os zumbis nio pos-
suem valor de Constituicio.

Pericias: Os animais normais odeiam os zumbis de
forma instintiva e violenta, ¢ por isso eles perdem
todas as graduactes em Empatia com Animais e
Adestrar Animais. Aqueles que mantém suas lembran-
cas conservam suas habilidades; os que nio conse-
guem se lembrar de suas vidas ou habilidades passadas
perderdo rapidamente todas as eraduacoes em peri-
cias, tornando-se apenas “buchas de canhio” anima-
das, desprovidas de treinamento e especializacio.

Ambiente: Terrestre e subterrineo/Qualquer.

Organizacdo: Qualquer.

Nivel de Desafio: De acordo com os Dados de Vida,

conforme indicado a seguir:

Dados de Vida Nivel de Desafio

1/2 1/8

I 1/4

2 172
4 1
6 2
8-10 3
12-14 4
15-16 5
18-20 6

Tesouro: Nenhum.

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau.

Progressio: Conforme a criatura-base, mas com o
dobro de Dados de Vida (maximo: 20), ou —se a criatu-
ra-hase progredir conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: —

Exemplo de Zumbi

A criatura pode jd ter sido humana. Agora, ndo passa de

um caddver decomposto e reanimado com as energias som-
brias da pés-vida.
Gehennis, humana zumbi Bbr4: ND 1/2; mortovivo (Médio —
Humandéide Aprimorado) (1,80 m de altura); 2d12 DV, 13 PV; Inic. +1;
Desl. 6 m; CA 13, toque 11, surpresa 12; Base Atq +4; Agr +7; Atq corpo
a corpo: clava grande +8 (dano: 1d10+4 mais infestagio) ou pancada +7
(dano: 1d6+3 mais infestacio); Arq Ttl corpo a corpo: clava grande +8
{dano: [d10+4 mais infestacio) ou pancada +7 (dano: 1d6+3 mais infes-
tacio); AE faria (2/dia, 3 rodadas), infestacio de parasitas; QF visio no
escuro 18 m, somente acdes simples, mortowvivo; Tend. NM; TR Fort +6,
Ref +2, Von -1; For 16, Des 12, Con -, Int 12, Sab 6, Car 6.

Idiomas Conhecidos: Comum, Ore.

Pericias: Escalar +10, Intimidar +5, Saltar +10, Quvir
+5, Sobrevivéncia +5, Natacio +10.

Talentos: Esquiva, Foco em Arma (clava grande),
Grande Fortitude.

Ataques Especiais:

Outros Monstros do Flagelo

Abominacado [Abomination]
Construto (Grande — Morto-Vivo, Monstruosidade do Flagelo)

Dados de Vida: 10d10+30 (85 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

CA: 19 (-1 tamanho, +10 natural), toque 9,
surpresa 19

Base de Ataque/

Agarrar: +1/+17

Ataque; Corpo a corpo; pancada +12 (dano: 2d6+6) ou
mordida +12 (dano: 1d8+6)

Ataque Total: Corpo a corpo: pancada +12 (dano: 2d6+6) ou
mordida +12 (dano: [d8+6)

Espaco/Alcance: Im/3Im

Nuvem da praga
QQualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio na penumbra,
canibalizar, resisténcia a magia 12, construto,

MOTTOVIVO
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +3, Von +3
Habilidades: For 23, Des 10, Con -, Int -, Sab 11, Car 1
Pericias: =
Talentos: —
Ambiente: Terrestre/Qualquer
Organizagiio: Solitirio ou gangue (2-6)
Nivel de Desatio: 8
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau
Progressio: 11-20 DV (Grande); 21-30 DV (Enorme)
Ajuste de Nivel: -

Corpos e membros mutilados de vdrias criaturas se fundem
em wma unica forma retorcida e grotesca. Ela libera um ras-
tro wiscoso de sangue d cada passo arrastado, e o forte oder
de podriddo de um matadouro emana de seu corpo.

Descricdo

As abominactes sio enormes criaturas construidas,
como os golens de carne. Esses autdématos criados por
magia sao incrivelmente poderosos e possuem (literal-
mente) a forca de dez homens. Para se construir uma
criatura desse tipo, é necessario um bom conhecimen-
to sobre necromancia e ciéncia e a capacidade de rea-
nimar os mortosvivos e de curar a carne dos seres
vivos através da magia. E dificil fabrica-los, mas, quan-
do estdo prontos, sio servos leais, ao ponto do fana-
tismo, e guerreiros tremendamente poderosos.

Os corpos distorcidos e mutilados das abominacées
$20 compostos pelos membros e outros pedacos de
intimeros cadéaveres. Esses guerreiros enormes ado-
ram rasgar a carne e dilacerar scus inimigos. Eles
empunham grandes curelos durante o combate e
varios ganchos em forma de foice com seus membros
desproporcionais.




A forca que anima uma abominacio ¢ um aglomera-
do blastemo das almas incorporadas nos cadaveres que
formam o corpo mortovivo da criatura. Tratase de
uma entidade singular com uma sé alma e, por causa
dessa composicio insolita, é considerada tanto um
mortovivo guanto um construto. Certamente, a abo-
minacio nido se lembra de nada concreto sobre suas
vidas anteriores, apesar de flashes de memoria ator-
mentarem a besta em momentos de muita tensio ou
pressiio incomum.

Combate

As abominacdes sio destemidas, obstinadas, resis-
tentes e capazes de se manter no ataque por horas a fio
durante um combate, sem se cansar ou enfraquecer.
Sua forca e suas habilidades baseiam-se em sua consti-
tuicio incomum — elas realmente sdo mais poderosas
do que dez homens normais. Apesar de serem, na
maior parte do tempo, criaturas estupidas, as vezes
demonstram uma centelha de raciocinio, modificando

suas ordens em proveito proprio (como por exemplo
atacando primeiro o inimige mais poderoso quando
ordenadas a ingressar num combate). Na maioria das
vezes, porém, nao sio inteligentes, e confiar nas titicas
de uma abominacio ¢ uma péssima idéia.

Um criador de golens, qualquer necromante de
Ner'zhul ou qualquer cavaleiro da morte pode coman-
dar uma abominacio se ela estiver a menos de 18 m e
conseguir ouvir e enxergar seu criador. Se deixada por
conta propria, a criatura ird tirar 0 maximo proveito
da situacio, executando sua Ultima ordem ao pé da
letra até ndo ser mais capaz de obedecéla. O criador
também pede impor um comando simples para gover-
nar as acoes da abeminagio enquanto nio estiver no
mesmo local, como: “Ataque todos os que entrarem
aqui” ou “Permaneca aqui ¢ nao permita que esta arca
ou seu conteudo deixem este lugar”.

Como niio precisam respirar ¢ s30 imunes 4 maio-
ria das formas de ataque, as abominacdes sdo capazes
de continuar lutando, mesmo quando o terreno for




excepcionalmente perigoso (submerso, por exemplo)
ou dificil.

Nuvem da Praga: Os individuos a menos de 3 m de
uma abominacio estdo sujeitos 4 sua aura de doenga,
¢ o mau odor ¢ a malignidade dessa enfermidade
podem ser muito prejudiciais a todos os que entrarem
em contato com ela. Esses individuos devem obter
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude (CD 19)
a cada rodada ou contrairio a doenca podridao da
abominacdo. Considera-a como um veneno de conta-
to com um efeito inicial de 1 ponto de dano tempori-
rio de Constituicio e 1d6 pontos de dano de parasitis-
mo a cada rodada em que a criatura permanecer den-
tro da drea infectada pela abominacio. O efeito secun-
dirio da moléstia se manifesta depois que o individuo
deixa a drea imediatamente infectada, atingindo
poténcia total apds 1d4 horas. O efeito secunddrio da
doenga reduz a Forca da criatura enferma em 2 pon-
tos, e ela sofrera 2d8 pontos adicionais de dano por
parasitismo. A doenga deixard de causar qualquer
outro efeito apds 24 horas; os pontos de Forca perdi-
dos retornam a taxa de 1 por dia depois que a infeccdo
tiver completada seu ciclo.

Canibalizar (Ext): Uma abominacio ¢ capaz de recu-
perar 1 Ponto de Vida por ponto de dano causado
com sua mordida, até seu valor maximo normal. Além
disso, cada vez que devoram uma vitima do mesmo
tamanho que o seu, recuperam todos os Pontos de
Vida e o seu valor miximo aumenta temporariamente
em 1 por DV. A criatura ndo precisam ter abatido a
vitima, mas deve devordla 20 minutos apos a morte.
Apenas os humanoéides, humanodides monstruosos,
gigantes ¢ bestas magicas conseguem fortalecer uma
abominacio dessa forma. Esse bonus diminui a taxa

de 1 PV/DV a cada més.

Construcao

Uma abominacio ¢ criada a partir de caddveres
mutilados ¢ enfermos trazidos do campo de batalha.
Ela supera 2,40 m de altura e pesa mais de 225 kg. Sua
pele apresenta uma coloracio esverdeada e amarelada
doentia, claramente tomada por doencas ¢ deformada
por magias horrendas. A criatura nio possui objetos ¢
carrega apenas os itens fornecidos pelo criador.

A abominacio custa 40.000 PO para ser criada,
incluindo o valor da coleta e dissecacio de mais de 10
corpos que serdo utilizados como fonte de carne e
éredos. Cada cadaver precisa ser infectado pela praga
do Rei Lich, para que sofram as mutacdes apropriadas
quando passarem pelos rituais necessdrios para se criar
a abominacic propriamente dita. A montagem do
corpo requer um sucesso num teste de Oficios (curti-
dor) ou um teste de Cura (CD 12 para ambos).

O criador deve pertencer pelo menos ao 14° nivel e
ser capaz de conjurar magias divinas. Quando termi-
nar o ritual, ele perderd 400 XP e deverd conjurar as
magias animar objetos, béncdo, criar mortos-wivos menores,
forca do touro, regeneracdo e resisténcia d magia.

Gargula Atroz [Dire Gargoylel
Aberracio (Médio — Frio, Monstruosidade do Flagelo)

Dados de Vida: 6dB+24 (51 PV)
Iniciativa: +H
Deslocamento: 12 m (8 quadrados), véo 18 m (médio)
CA: 16 (+2 Des, +4 natural), toque 12, surpresa 14
Base de Ataque/
Agarrar: +4/16
Ataque: Cotpo a corpo: garra +6 {dano: 1d6+2) ou

mordida +6 (dano: 1d6+2)

Corpo a corpo: 2 garras 6 {dano: 1d6+2) ou

mordida +4 (dano: 1d6+1) e golpe com a cauda

+4 (dano: 1d3+1)

Espaco/Alcance: L5 m/L5m

Ataques Especiais:  —

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, forma de pedra,
carapaca, Redugdo de Dano 5/mégica

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +4, Von +3

Ataque Total:

Habilidades: For 14, Des 14, Con 19, Int 5, Sab 6, Car 15

Pericias: Esconderse +5%, Observar +3, Ouvir +3

Talentos: Ataques Maltiplos, Iniciativa Aprimorada,
Prontidao

Ambiente: Terrestre/ Temperado

Organizacio: Solitario

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Caotico e Mau

Progressdo: 7-12 DV (Medio); 13-18 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: -

A criatura é wm pouco menor do gue um ser humano, com
miisculos resistentes e garras afiadas e cortantes. Olhos de
um azul gélido brilham em sua face angulosa. Suas asas de
morcege sdo pdlidas, com membranas repletas de veias azu-
ladas. Sua carne é branca, quase translicida, e lembra muito
quartzo ow mdrmore.

Descricao

Embora nio se classifiquem como criaturas mortas-
vivas, as gargulas atrozes sio aliadas fi¢is das forcas do
Rei Lich e podem ser vistas com freqiiéncia circulando
os campos de batalha como corvos famintos. Esses pre-
dadores de pele gelada apreciam a dor e o tormento e
sua risada soa como gelo se estilhacando. Eles se deli-
ciam com a sensacio proporcionada pela cacada e a
¢loria da matanca.

As terriveis gargulas atrozes de Fenda do Norte sdo
vorazes criaturas aladas que se deleitam com carnificinas
¢ destruicoes. Trazidas do norte glacial pelos exéreitos
do Rei Lich, essas estranhas criaturas voadoras esguias
possuem um couro rigido ¢ cristalino que as protege de
todos os tipos de ataques. Em momentos de grande peri-
0, si0 capazes de aterrissar e condensar sua pele, tor-
nando-a uma superficie similar a uma rocha. Apesar de
incapazes de atacar nesse estado, ganham tempo para
regenerar suas feridas e recuperar as energias.




Combate

As gargulas atrozes nio sio seres particularmente
inteligentes e nio ¢ de todo incorreto compard-las a
corvos. Elas atacam de repente, surgindo dos céus para
invadir as fileiras do inimigo sem se preocupar com
sua propria protecio. Essas criaturas ferozes apreciam
o caos e a destruicioe ¢ se deleitam com jorros de san-
gue e carne dilacerada. Elas ndo se interessam por
estratégias de combate ou taticas militares grandiosas,
preferindo simplesmente sc aproveitar de qualquer fra-
queza que perceberem no inimigo.

Por nio serem especialmente
brilhantes, essa estratégia lhes

serve muito hem. Elas pairam
sobre os adversarios

enquanto eles estio sendo

atacados por inimigos

maiores e, em seguida,

mergulham do ar e

apanham os que esti-

verem fracos

demais para lutar.

As gargulas ado-

ram brincadeiras

sadicas, e os indi-

viduos capturados

dessa maneira podem

esperar sobreviver por

algum tempo — o sufi-

ciente para se lamenta-

rem por isso.
Forma de Pedra e

(Ext): Uma gargula

atroz ¢ capaz de se

manter tao imdvel

que parece ser ape-

nas uma estatua de

gelo ou de mar-

more. Um

observador

deve obter

SUCESSO Num

teste de

Observar (CD 20)

para notar que o

monstro estd realmente

vivo. Além disso, nesse estado, as gargulas atrozes se

curam com o dobro da taxa normal para a recupera-

¢do de Pontos de Vida e danos de habilidade.
Carapaca (Sob): Essa habilidade é idéntica a magia

pele rochosa e a gargula atroz é capaz de ativaa 3 vezes

por dia a qualquer momento. Ao fazéldo, a criatura

recebe uma Reducio de Dano adicional de 10/ada-

mante, com um maximo de 150 pontos de prevengio.
Pericias: *As gargulas atrozes recebem +8 de bénus

racial nos testes de Esconderse quando se ocultam

em paredes de gelo ou montes de neve.

Poderes Relevantes

Os modelos descritos neste capitulo permitem a
criacio de um grande numero de inimigos que podem
ser enfrentados pelos herois em Wareraft. Os Mestres
e jogadores que preferirem uma variedade maior em
suas campanhas podem personalizar ainda mais os
mortosvivos através dos poderes relevantes.
Conforme estabelecido no Van Richten’s Guide to the
Walking Dead, um suplemento do cenario de campa-
nha Ravenloft (publicado pela Sword and Sorcery sob

licenca da Wizards of
the Coast), os pode-
res relevantes sio
habilidades dife-
rentes, acompa-
nhadas de seu
proprio  ajuste
no Nivel de De-
safio, que po-
dem ser usadas
para criar “sub-
espécies” diver-
sificadas de mor-
tosvivos.

A lista a seguir
apresenta uma sele-
cao de poderes rele-

vantes, divididos nas
categorias Flagelo e
independentes. Os mor-
tosvivos do

Flagelo podem

escolher quais-

quer dos pode-

res disponiveis, mas os

independentes nio

tém acesso a nenhum

dos poderes relevantes

do Flagelo.

Os mortos-vivos normalmen-

. fepossuemum poder rele-

“ Semup=_vante por DV. A cada

meio século de existéncia,

recebem um DV adicicnal e

outro poder desse tipo. O

Mestre pode ajustar essa esca-

la como achar apropriado; apenas lembre-se de aplicar o

ajuste do ND a fim de que o monstro represente um
desafio adequado para os herois.

Poderes Relevantes do Flagelo

Tirano dos Ossos (Ext)
Ajuste de ND: +1/2
Esse tipo de mortovivo ¢é perito em intimidar e con-
trolar as criaturas desmortas da regido, forcando-as a
cumprir sua vontade. Quer seja inteligente. ou nio,




ele consegue liderar outros individuos, que o seguem
por instinto. Quando estiver na presenca de outro
mortovivo do mesmo tipo, ele adquire a habilidade
de fascinar ou comandar mortosvivos (consulte “clé
rigo” no Capitulo 3: Classes do LdJ). Ele pode contro-
lar um ntmero de desmortos equivalente a seus
Dados de Vida. Os individuos irracionais cu estipi-
dos lutardo e morrerio pelo seu lider e o servirdo sem
questionar; outros mais inteligentes podem se ressen-
tir da opressio da vontade de um semelhante ¢ luta-
TAO para resistir a isso.

Toque Corruptor (Sob)
Ajuste de ND: +1/4
As criaturas com essa habilidade acrescentam 1d6
pontos de dano por acido aos seus ataques corpo a
corpo normais. Elas geralmente deixam pegadas ene-
voadas e de odor desagradavel e dreas chamuscadas em
qualquer lugar que adentrarem.

Zona da Morte (Sob)

Ajuste de ND: +1/2

A presenca dessa criatura suga a propria vida das
plantas, dos animais e até mesmo do solo. Os indivi-
duos num raio de 18 m do efeito dessa aura devem
realizar um teste de resisténcia de Fortitude a cada
rodada (CD 10 + 1/2 des DVs do merte-vivo + modi-
ficador de Con). Os que fracassarem sofrerio 1
ponto de dano tempordrio de Constituicio e, caso
essa habilidade seja reduzida a O ou menos, serio
mortos. A criatura com esse poder drena a vida da
terra, deixando grandes extensdes de solo seco e cres-
tado em seu rastro.

Essa habilidade pode ser escolhida duas vezes. Na
segunda vez, o mortovivo obtém a vida de qualquer
criatura drenada. Ele recebera Cura Acelerada 3 quan-
do estiver na presenca de plantas crescendo em solo
saudével. Para cada ponto de Constituicio que drenar,
receberd 2 Pontos de Vida temporarios adicionais. Ele
pode adquirir até¢ o dobro do seu mdximo de Pontos
de Vida, mas perde esse excedente apds 24 horas, O
dano ¢ deduzido primeiro desse valor adicional, ao
contrario dos Pontos de Vida tempordrios obtidos por
Fuaria. Ajuste o ND da eriatura em +1 se esse poder for
escolhido uma segunda vez.

Doenca (Ext)

Ajuste de ND: +1

Qualquer doenca transmitida por contato ou feri-
mento pode ser disseminada pelos ataques naturais
desse mortovivo. Se a enfermidade estiver relacionada
a forca reanimadora do imortal, a CD do teste de resis-
téncia de Fortitude para evitd-la aumenra em +1 ou de
acordo com o modificador de Carisma do morto-vivo,
o que for maior. Se a doenca for casual, a CD aumen-
ta apenas em +1.

Os mortosvivos criados pelo Flagelo conseguem
gerar crias usando esse poder, infectando outros indi-
viduos com a praga. Porém, isso nio garante que a viti-

ma assumira a mesma forma de seu criador, Na verda-
de, a maioria dos alvos parece evoluir de maneira alea-
toria — ¢, as vezes, Completamente nova. Para se certi-
ficar de que o individuo atingido sempre se transfor-
mard no mesmo tipo de morto-vivo de seu criador, este
também deve possuir o poder relevante Cria (consulte
Poderes Relevantes dos Independentes, adiante).

Maldicao Divina (Sob)

Ajuste de ND: +1

A criatura ¢ um baluarte de poder sombrio, até tal
ponto que as magias, a expulsio e os demais efeitos
divinos do curandeirc nio surtem efeito sobre ela.
Esse mortovivo recebe +2 de bonus em todos os testes
de resisténcia confra essas magias e é considerado
como 2 DVs superior na escala de nivel de expulsio. A
criatura pode escolher esse poder relevante duas vezes,
aumentando ambos os boénus para +4; nesse caso,
aumente o ajuste de ND em + 1.

Trevas Eternas (Sob)

Ajuste de ND: +1/2

Essa criatura ¢ tio horrenda que a prapria nature-
za tenta esconder sua presenca do mundo. Para onde
quer que v4, encontra-se cercada por uma escuridio
sobrenatural que a protege do sol. Todes os indivi-
duos que tentarem combater essa besta sofrerio -2
de penalidade de circunstincia em suas jogadas de
ataque devido a névoa espessa ¢ sufocante de escuri-
dio que cerca esse morte-vivo. Além disso, ¢ impossi-
vel acertar um ataque a distincia contra algo dentro
dessa nuvem.

Deslocamento Temivel (Ext)

Ajuste de ND: +1,/2

Esse poder acrescenta + 3 m ao deslocamento terres-
tre de uma criatura e uma acio de movimento adicio-
nal por redada. Isso ndo é cumulativo com os benefi-
cios de outros talentos ou magias (como welocidade)
destinados a aumentar o deslocamento ou numero de
acdes por rodada.

Nao Morre (Sob)

Ajuste de ND: +1

A criatura ndo pode ser completamente destruida, a
nio ser que cada parte do seu corpo seja separada do
torso e queimada em fogueiras distintas. Mesmo se for
cremada em uma Unica pira, a besta conseguird renas-
cer da pilha de cinzas dentro de alguns dias. Nio
importa quantos pontos de dano receba, ela sempre se
regenerard até atingir sua poténcia maxima se tiver
tempao suficiente. Qs individuos que adquirem esse
poder relevante automaticamente recebem a habilida-
de adicional Regeneragio 1.

Membros de Borracha (Ext)

Ajuste de ND: +1/2
Os membros do mortovive sio flexiveis, quase
como tentaculos. Essa caracteristica permite que ele
consiga agarrar e constringir melhor seus inimigos.




Seus membros também apresentam uma capacidade
fantastica de regeneracio. O valor do Espaco/Alcance
do mortovivo aumenta em +1,5 m/+1,5 m. Durante
qualquer ataque em gue obtiver um resultado 5 pon-
tos superior & Classe de Armadura do inimigo, a cria-
tura podera realizar um teste de Agarrar sem provocar
um ataque de oportunidade e, se obtiver sucesso, infli-
gira 1d6 pontos adicionais de dano por constricio. A
vitima deve obter sucesso num teste de Agarrar resisti-
do para se livrar do morto-vivo.

Além disso, a criatura regenera membros dilacera-
dos ou feridos em um dia. Essa habilidade nio afeta
seu total de Pontos de Vida ¢ nem permite que ela os
recupere a uma velocidade maior que a normal.

Autodestruicido (Sob)

Ajuste de ND: +1/2

Uma criatura com esse poder explode ao atingir 0
Ponto de Vida, infliginde 1d4 pontos de dano de
forca por DV. A explosio tem 1,5 m de raio. Os indi-
viduos no local podem realizar um teste de resisténcia
de Reflexos (CD 10 + os DVs do mortovivo + o modi-
ficador de Carisma) para reduzir o dano a metade. O
tipo de dano varia de acordo com o mortovivo.
Qutros desmortos que também possuam esse poder
também podem ser aferados pela explosio; portanto,
a0 se autodestruir, uma criatura pode causar uma rea-
¢io em cadeia entre seus semelhantes.

Um individuo com esse poder pode se autodestruir
espontaneamente. Isso exige uma aciio de rodada com-
pleta na qual a criatura chacoalha, treme e fervilha
com energia magica.

Cacador Infalivel (Sob)

Ajuste de ND: +0

A criatura possui uma habilidade fantastica para ras-
trear sua presa. Ela sempre sabe que direcao deve
scguir para encontrar o inimigo, mas nao a que distan-
cia ele se encontra. Alguns seres que possuem esse
poder podem trocar de alvo livremente. Por exemplo,
um assassino em série inquieto pode escolher entre
diversas vitimas diferentes.

Poderes Relevantes
dos Independentes

Ira (Ext)

Ajuste de ND: +1/2

Quando em combate, a criatura pode sentir uma ira
insana. Essa habilidade ¢ diferente de Furia, ja que
afeta um ser que nio possui valor de Constituicio.
Ficar irado representa uma agio livre. Enquanto per-
manecer nessa condicio, o individuo recebe +4 de
bonus em Forga, -2 de penalidade na CA e continua
de pé mesmo depois de atingir 0 Ponto de Vida. Se
chegar a -10 PV, ele serd destruido. A ira dura 4 roda-
das e, quando termina, deixa a criatura distraida e
lenta. Ela perde o bonus de Forca, mas mantém a

penalidade na CA e sofre -2 de penalidade em todas
as jogadas de ataque e dano durante as proximas 4
rodadas. Uma criatura com essa habilidade pode uti-
liza-la apenas um numero limitade de vezes por dia.
Portanto, um zumbi com “Ira 3/dia” pode ficar nesse
estado apenas 3 vezes em um dia.

Espordes Osseos (Ext)

Ajuste de ND: +1/2

O mortovivo se fragmenta constantemente, pois
seus ossos estio sempre apodrecendo, espalhando
pedacos calcificados de matéria pelo solo do seu covil.
Os individuos que adentrarem o refugic da criatura
devem realizar um teste de resisténcia de Reflexos (CD
16). Se fracassarem, sofrerdo 1d6 pontos de dano por
caminhar sobre esses dejetos Gsseos rigidos, que fun-
cionam como estrepes. Se obtiverem sucesso, sofrerdo
apenas metade do dano. Se cair na drea onde se encon-
tram os espordes de osso, um individuo deve fazer um
segundo teste de resisténcia de Reflexos (CD 19) ou
sofrera 2d6 pontos de dano (caso obtenha sucesso no
teste, sofrerd apenas a metade do dano). Além disso,
cavalos, mulas, bois e outros animais de carga nao atra-
vessam esse local, recusando-se a pisar no solo que
poderia incapacitd-los permanentemente.

Cria (Sob)

Ajuste de ND: +1/2

Esse poder relevante concede ao morto-vivo a habi-
lidade “Cria” apresentada no Livro dos Monstros.
Qualgquer humanoéide morto por uma criatura com
esse poder se erguerd como um MOTtOVivo com os
mesmos DVs e capacidades do assassino dentro de
uma noite. Isso pode ser evitado com um funeral
abencoado. Essa hahilidade pode ser escolhida mais
de uma vez. Na segunda vez, as criaturas assassinadas
pelo mortovivo se tornario crias 1d4 rodadas apos sua
morte. A criacio espontanea de crias so pode ser inter-
rompida pela magia santificar.

Exumacao (Ext)

Ajuste de ND: +1/4

Esse poder permite & criatura preparar uma embos-
cada ou armadilha, enterrando-se. Em seguida, podera
s¢ exumar instantaneamente com uma agio de movi-
mento. Quando ela surge, o solo ao seu redor violen-
tamente.

Esse poder concede ao mortovivo +12 de bonus de
competéncia em todos os testes de Esconderse. Um
teste de rastreamento bem-sucedido (Sobrevivéncia
CD 20) permite que um individuo note a terra revol-
vida ha pouco tempo.

Toque Escoriador (Sob)

Ajuste de ND: +1

Se um morto-vivo com esse poder infligir 4 ou mais
pontos de dano com um Gnico ataque, ele arranca um
pedaco da pele da vitima e a fixa em seu préprio
corpo. O alvo perde 1 Ponto de Vida por rodada devi-
do ao sangramento durante 1d3 rodadas ou até que a
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Sofrimento {Ext)

Chamado dos Mortos-Vivos
{Sob)

ferida seja tratada (Cura CD 15). O mortovivo cura
um numero de Pontos de Vida equivalente 4 metade
da quantidade (arredondada para baixo) perdida pela
vitima durante o ataque original.

Dilacerar (Ext)

Ajuste de ND: +1

Caso 0 mortovivo atinja um oponente com ambas
as garras (ou com quaisquer atagues naturais secundé-
rios que possuir), se prendera ao seu corpo, infligindo
automaticamente o dano de sua mordida com um
bénus equivalente a 1 x seu bénus de Forca {(arredon-
dado para baixo). A vitima & tratada como se estivesse
agarrada e, para cada rodada durante a qual o ataque
for mantide, o morto-vivo a atinge com todos 0s seus
atagues naturais corpo a corpo. Os mortosvivos dota-
dos dessa habilidade recebem Agarrar Aprimorado
como um talento adicional (veja o Capitulo 5:
Talentos no LdJ).

Fedor (Ext)

Ajuste de ND: +1/4

O oder da tumba atormenta até mesmo os aventu-
reiros mais corajosos, e esse mortovivo o exala aos
borbot&es. Em qualquer lugar no qual a criatura tenha
passado nos tdltimos 3 dias, permanece um cheiro
putrefato e bolorento. E impossivel dissipa-lo com
quaisquer efeitos que ndo sejam magicos, e nem
sequer reduzi-lo com métodos naturais. Todos os indi-
viduos tocados pelo mortovivo ficam com o mau chei-
ro impregnado em suas roupas, armas ou, na pior das
hipateses, na propria carne. O cheiro terrivel reduz o
Carisma do individuo afetado em 1 por um periodo
méximo de 3 dias.

Ajuste de ND: +1/4

QO mortowvivo originouse do sofri-
mento e possui a habilidade de disse-
minar essa sensacio horrivel em todos
os individuos num raic de 3 m. Todos os
testes de resisténcia realizados pelas criatu-
ras que estio combatendo o mortovivo
nesse local sofrem -2 de penalida-
de de moral.

Ajuste de ND: +1/2

A criatura tem a capacidade de
invocar outros até o local em que
encontra apenas
utilizando sua forca
de vontade. Todos os
demais mortosvivos num raio
de 90 m ouvirio o chamado e ten-
tardo imediatamente socorrer
seus semelhantes, arriscando-se
se for necessario.

Pesadelos Despertos (Sob)

Ajuste de ND: +1/72

As criaturas feridas por este mortovivo devem obter
sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD 19)
ou suas almas serio envenenadas por tocar sua carne
reanimada. Depois disso, por um numero de dias
equivalente aos Dados de Vida do mortovivo, a cria-
tura atingida terd pesadelos horriveis, visdes apocalip-
ticas sangrentas ¢ sentird um panico terrivel e deses-
perador. A vitima acordara 1d4 vezes por noite devido
a esses maus sonhos; devido a privagio de sono, ela
sofrera -2 de penalidade em todos os testes de resistén-
cia de Vontade por um nuimero equivalente de dias e
nao conseguira preparar magias normalmente.

Enraizar-se (Ext)

Ajuste de ND: +1/2

Os pés do mortovivo sido lamacentos e cobertos de
raizes, permitindo-lhe afundilos no solo — seja de
terra ou rocha — e se equilibrar melhor quando luta
contra seus inimigos. Ele recebe +2 de bonus de esta-
bilidade na Classe de Armadura, assim como +1 de
boénus em Forca enquanto se encontrar enraizado. E
necessario que o morto-vivo realize uma acio de roda-
da completa para se prender a terra comum ¢ 2 acdes
para se prender a rocha solida. Além disso, ele recebe
+2 de bonus adicional na Classe de Armadura contra
as manobras Encontrio, Investida ou Imobilizacio,
pois é praticamente impossivel mové-lo.
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Andarilho Gigante mastrider S ,
(s andarilhos gigantes sio grandes passaros preda-
Animal (Médio) dores que nio voam ¢ tentam matar qualquer coisa
Dados de Vida: 3d8+6 (19 PV) que consigam ultrapassar em uma corrida ou subjugar.
Iniciativa: +1 Conhecidas pela velocidade, ¢ dificil despistar essas
Deslocamentos 18m criaturas quando se estd tentando fugir delas. Sua
CA: 14 (+2 Des, +2 natural), toque 12, surpresa 12 principal forma de ataque consiste em suas garras cor-
Piase deAvague/ tantes e seu bico pesado e afiadg. Ele g_olpeia a vitima
Agarrar: +2/+4 com essa arma com uma eficiéncia impiedosa. Os
Ataque: Corpo a corpo: bicada +4 (dano: 1d8+2) ou andarlll}o.s glgantes sdo comuns em Mlll%o“f’ HEg
qarma +4 (dano: 144+2) Terras Aridas e em Durotar. Os jovens herdis nessas

regides as vezes cacam as feras como um teste de honra

Ataque Total: Corpo a corpo: bicada +4 (dano: 1d8+2) sl
2R a0 adp ) ; i?ﬁigm se assemelha a avestruzes de 1,80 m com
Espaco/Alcance: 15m/1,5m S T L .

pescocos grossos e fortes e bicos afiados. Ha estorias

Ataques Especiais: ~ — sobre herois que tentaram domar os andarilhos gigan-

Qualidades Especiais: Visio na penumbra © tes como montarias ou animais de carga, mas normal-
Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +5, Von +1 mente nfio passam de piadas. Se for possivel domesti-
Habilidades: For 14, Des 14, Con 14, Int 3, Sab 10, Car § car os passaros corredores, até hoje ninguém alegou
Pericias: Observar +5, Quvir +5, Saltar +0 ter obtido sucesso na tarefa.

Talentos: Corrida, Prontidio Combate

Ambiente: Florestas e planicies/ Temperado e quente s andari-
Organizacio: Bando (2-8) lhos gigan-
Nivel de Desafios ) tes atacam
Tesouro: - & PIesd
Tendéncia: Sempre Neutro Q.que
Progressio: 4-5 DV (Médio); 6-7 DV (Grande) inclui
Ajuste de Nivel: — qL.lalquler
ser maior

O pdssare tem guase 1,80 m de altura e do que

um par de pernas musculosas; suas
asas vestigiais tremulam enquan-
to ele caminha. Seu pescoco
grosso e pelado suporta
a cabeca dotada de
um bico pesado e
afiado enquanto

ele caca sua presa.

um rato — assim que a
avistam, e sempre lutam
até a morte. Eles saltam
sobre o oponente e, em
seguida, cortammo com
suas garras ¢ o perfuram
com seu bico. Se estive-

rem famintos, atacario

até que eles ou sua vitima
estejam mortos. Eles cacam em ban-
dos por instinto. Eles tentam isolar
os membros de um grupo e em segui-
da os perseguem. Quando se depara-
rem com uma presa mais forte, tentam
cansar a vitima escolhida. Apés horas
de corrida, qualquer alvo ficara cansado
e pronto para ser abatido.
Pericias: Os andarilhos gigantes recebem
+4 de banus racial nos testes de Saltar.

Bico de Marreta
O bico de marreta ¢ apenas uma versio maior
do andarilho gigante. Ele € capaz de matar presas
do tamanho de leGes se necessario. Essas criaturas
sio comuns no Pintano Empeeirado ¢ em Mil
Agulhas, onde as vezes se relinem em grupos maiores
para atacar caravanas de herois.

i



Ara.nha [Spider]
Aranha da Floresta

Inseto (Pequeno)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), escalar 6 m

CA: 14 (+1 tamanha, +3 Des), toque 14, surpresa 11

Base de Ataque/

Agarrar: +)/-6

Ataque: Corpo a corpo: mordida +4 (dano: 1d4-2
e veneno)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +4 (dano: 1d4-2
& veneno)

Espaco/Alcance: 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais:  Veneno, teia
Qualidades Especiais: Visac no escuro 18 m, inseto

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +3, Von +0

Habilidades: For 7, Des 17, Con 10, Int -, Sab 10, Car 2

Pericias: Escalar +11, Esconder-se +7, Furtividade +37,
Ohservar +4, Saltar -2

Talentos: Acuidade com Arma (mordida)®

Ambiente: Florestas/Temperado e quente

Organizacio: Coldnia (2-5) ou enxame (6-11)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progresso: 2-3 DV (Pequeno); 4-6 DV (Médio)

Ajuste de Nivel: -

A aranha tem quase o mesmo tamanho de um cdo, com
padrées esverdeados chamativos em seu excesqueleto negro.
Descricdo
Essas grandes aranhas sio muito comuns no Vale
Acinzentado. Existem diversos tipos, que atingem cerca

de 90 cm de diimetro e apresentam coloragio dmbar-

escura ou esverdeada. Em alguns lugares, virics enxames
tecem teias enormes pela floresta, apanhande passaros e
cervos. Apesar de evitarem viajantes humanos, esses inse-
tos atacario quaisquer animais indefesos. Elas sempre

estio acompanhadas por uma grande variedade de carni-

ceiros e plantas carnivoras. Os caddveres sio envoltos em
seda para ficarem escondidos e manter a drea limpa.

Combate
Ao contririo de suas mintusculas irmis, as aranhas
da floresta sdo criaturas sociaveis. Elas cagam em

grupo, atirando-se sobre as presas maiores. Virias mor-

didas venenosas conseguem abater até mesmo animais
grandes. A presa ¢ envolvida em seda, outra atividade
realizada em grupo, evitando que a carne digerida vaze
para o solo antes de os insetos se alimentarem.
Veneno (Ext): As glindulas venenosas tornam a mor-
dida da aranha da floresta fatal. Inoculacio através do
ferimento, teste de resisténcia de Fortitude (CD 11},
dano inicial e secundario: 1d3 pontes de dano tempo-

rario de Forca, A CDD para o teste de resisténcia ¢ basea-
da em Constituicio (aranhas Médias: Inoculacio atra-
vés do ferimento, teste de resisténcia de Fortitude [CD
14], dano inicial e secunddrio: 1d4 pontos de dano tem-
porario de Forga).

Teia (Ext): As aranhas da floresta sio capazes de
subir e descer utilizando um dnico fio, forte o suficien-
te para aglentar o peso da aranha e de outra criatura
do mesmo tamanho. Esses insetos também podem lan-
car sua teia 8 vezes por dia. Isso equivale a um araque
com uma rede, mas o alcance maximo serda 15 m e o
incremento de distAncia serd de 3 m. A teia ¢é eficaz
contra alvos de uma categoria de tamanho maior que a
aranha. Uma criatura enredada conseguira escapar se
obtiver sucesso num teste de Arte da Fuga (CD 18, 20
no caso de aranhas Médias) ou rasgar a teia com um
teste de Forca (CD 24, 26 no caso de aranhas Médias).
Em ambos os casos, serd preciso uma acio padrio.

As aranhas da floresta criam circulos de teia com 4,5
m. Essa teia fica esticada entre duas superficies. As
criaturas que entrarem na drea da teia devem ser bem-
sucedidas num teste de Observar (CD 20) para perce-
bé-la. Caso fracassem, esbarrario no circulo e estarao
imobilizadas, conforme descrito no ataque de teia,
acima. Cada secio de 1,5 m de teia possui 4 Pontos de
Vida e Reducio de Dano 5/-.

As aranhas da floresta sdo capazes de caminhar em
sua propria teia, usando seu deslocamento de escala-
da, e consegue determinar a posicio exata de qualquer
criatura presa.

Pericias: As aranhas da floresta recebem +4 de bonus
racial nos testes de Esconderse e Observar e +8 nos de
Escalar. Elas também recebem +8 de bénus de compe-
téncia nos testes de Esconderse e Furtividade enquanto
se encontrarem na teia. Elas sempre podem escolher 10
nos testes de Escalar, mesmo se estiverem com pressa ou
ameacadas. Podem utilizar seu modificador de Forca ou
de Destreza nos testes de Escalar, o que for maior.

Aranha Cuspideira

Essas aranhas marrons e peludas passam a maicr parte
do tempo no solo, apesar de serem capazes de escalar.
Suas teias sio utilizadas apenas para criar casulos de avos
¢ para envolver as vitimas moribundas antes das criatu-
ras se alimentarem. Seu deslocamento base em terra ¢ de
12 m, com +4 de bénus racial nos testes de Saltar e +8
nos de Observar (como os bonus da aranha da floresta).
Essas criaturas fabricam “esconderijos” de teias de onde
espreitam para emhoscar os animais. Vdrias saltario de
repente, cuspirdo no alvo e, em seguida, debandario e
esperardo que a presa sucumba ao veneno.

Cuspir (Ext): Oito vezes por dia, uma aranha cuspi-
deira pode disparar veneno numa linha de 12 m ou
num cone de 6 m. Essa toxina exige um teste de resis-
téncia de Fortitude (CD 11) para evitar a ndusea e,
como efeito secunddrio, causa paralisia. Ambos os
resultados duram 1d3 minutos, o suficiente para que
a criatura domine a vitima. As aranhas cuspideiras



Médias sio capazes de lancar veneno em uma linha de
18 m ou em um cone de 9 m e isso exige que o alvo
obtenha sucesso num teste de resisténcia de Fortitude
(CD 15) para anular os efeitos do ataque.

Aranha Gigante

Inseto (Enorme)

Dados de Vida: 10d8+10 (55 PV)

Iniciativa: +3

Deslocamentos 12 m (8 quadrados), escalar 6 m

CA: 16 {-2 tamanho, +3 Des, +5 natural), roque 11,
surpresa 13

Base de Ataque/

Agarrar: +7/+19

Ataque: Corpo a corpo: mordida +9
(dano: 2d6+6 ¢ veneno)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +9
(dano: 2d6+6 e veneno)

Espaco/Alcance: 45m/3m

Ataques Especiais:  Veneno

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, inseto
Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +6, Von +3

Habilidades: For 19, Des 17, Con 12, Int -, Sab 10, Car 2

Pericias: Escalar +12, Esconderse -1, Observar +12,
Saltar +12

Talentos: -

Ambiente: Florestas/ Temperado e quente

Organizacio: Solitdrio

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: 1/10 de moedas; 50% de bens e de itens

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 11-17 DV (Enorme); 18-21 DV (Imenso};

22-23 DV (Colossal)
Ajuste de Nivel: -

A avanha ¢ de um tamanho surpreendente — talvezr 4,5 m

de didmetro — com um enorme corpe peludo.
Descricao

Virias historias de terror em Mulgore comecam e ter-
minam com uma dessas bestas aterrorizantes. Aranhas
gigantescas com 4,5 m de didmetro, esses enormes paren-
tes da aranhalobo marrom vagam por vastos territorios,
alimentando-se do gado e dos rebanhos antes de se diri-
girem a novos locais de caca. Elas fazem ninhos grandes,
onde dormem e digerem suas refeictes, ¢ depois os aban-
donam guando a regido se torna insalubre.

Combate

As aranhas gigantes permanecem 2 espreita, as vezes
construindo pilhas de materiais aleatorios para ocultd-
las. Uma vez que o alvo fique a seu alcance, ddo o bote,
mordendo vérias vezes e depois recuando. Ao contri-
ric de outras aranhas grandes, essa espécie arranca
pedacos de carne, armazenando-os em uma espécie de
bolsa em sua cabeca a fim de digeri-los. A presa é
envolvida com um pedaco fino de teia para facilitar o
transporte até o covil da criatura.

ROLEFLATING

Veneno (Ext): As aranhas gigantes possuem uma
mordida venenosa infalivel que tentario utilizar varias
vezes, dependendo do tamanho do alvo. Inoculacio
através do ferimento, teste de resisténcia de Fortitude
(CD 22, 31 para Imenso, 35 para Colossal); dano ini-
cial e secundério: 1d8 pontos de dano temporério de
Forca (2d6 para Imenso, 2d8 para Colossal).

Pericias: As aranhas gigantes recebem +4 de bonus
racial nos testes de Esconderse, +8 nos de Escalar e
Saltar e +12 nos de Observar. Sempre podem escolher
10 nos testes de Escalar, mesmo se estiverem com pressa
ou ameagadas. Podem utilizar seu modificador de Forca
ou de Destreza nos testes de Escalar, o que for maior.

Aranha Venenosa
Inseto (Médio)

Dados de Vida: 2d8+2 (11 V)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), escalar 6 m

CA: 14 (+3 Des, +1 natural), toque 13, surpresa 11

Base de Ataque/

Agarrar: +1/+1

Ataque: Corpo a corpo: mordida +4 (dano: 1d6/+1d6
de 4cido)

Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +4 (dano: 1d6/+1d6
de dcido)

Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais:  Acido, teia

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, inseto
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +3, Von +0

Habilidades: For 11, Des 17, Con 12, Int -, Sab 10, Car 4
Pericias: Escalar +11, Esconderse +7, Observar +4
Talentos: Acuidade com Arma (mordida)®
Ambiente: Florestas/ Temperado e quente
Organizacio: Solitario ou coldnia (2-5)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressios 3 DV (Médio); 4-9 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: -

Essa avanha tem o tamanho de um ser humano. Seus
olhos maltiplos brilham com asticia ¢ um fluido viscoso
reveste suas mandibulas.

Descricdo

H4 muito tempo, a Floresta Elwynn era povoada por
um grupo de aranhas que viviam pacificamente entre
as drvores. Porém, quando a maldicio atingiu os
Arvoredos do Crepusculo e transformou a outrora
pacifica floresta num reino de horror, os insetos come-
caram a passar por mufracdes € se assumiram propor-
cdes monstruosas. Agora, as furtivas aranhas veneno-
sas cacam suas presas indefesas em todos os cantos
sombrios dessa terra. Possuindo um veneno 4cido e
Jetal ¢ uma teia poderosa, essas feras cruéis perseguem
qualquer andarilho tolo que se aventurar no interior
da floresta assombrada.
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Essas aranhas parecem possuir uma asticia brutal,
demonstrando seu possivel relacionamento com o
reino ancestral de Agzjol-Nerub. Os herdis que as
encontraram contam sobre um ¢dic bestial brilhando
em seus olhos multifacetados. Esses aracnideos
demonstram uma compreensio fantastica de estraté-
gia. Por exemplo, uma colénia de aranhas venenosas
agird em conjunto para induzir as presas a cairem em
armadilhas de teias.

Combate

As aranhas venenosas usam suas teias instintivamen-
te para prender ou deter as presas. Em seguida, des-
cem das drvores onde habitam e utilizam sua mordida
dcida para subjugar e abater a vitima.

| Acido (Ext): Uma aranha venenosa secreta um

| dcido digestivo que dissolve com rapidez material orgi-
nico e metal. Qualquer mordida inflige 1d6 pontos
adicionais de dano por 4cido.

A mordida da criatura causa 20 pontos de dano por
rodada em objetos de madeira ou metal. As Armaduras
ou vestimentas se dissolvem e se tornam intteis imedia-
tamente, a nio ser que obtenham sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos. O 4cido nao afeta as rochas.

ROLEPLATTNG

Teia (Ext): As aranhas venenosas esperam a presa
em suas teias ou sobre as arvores. Entio, aproximam-
se silenciosamente por fios de seda e saltam sobre a
vitima desatenta. Um tnico fio ¢ forte o suficiente
para agiientar o peso da aranha e de outra criatura do
mesmo tamanho. Esses insetos também podem lancar
sua teia 8 vezes por dia. Isso equivale a um ataque com
uma rede, mas o alcance maximo serd 15 m e o incre-
mento de distancia serd de 3 m. A teia ¢ eficaz contra
alvos de uma categoria de tamanho maior que a ara-
nha. Uma criatura enredada conseguira escapar se
obtiver sucesso num teste de Arte da Fuga (CD 12) ou
rasgar a teia com um teste de Forca (CD 16). As ara-
nhas venenosas também costumam tecer circulos de
teia viscosa com 4,5 m. As criaturas que entrarem na
drea da teia devem ser bem-sucedidas num teste de
Observar (CD 20) para percebé-la. Cada secio de 1,5
m possui 6 Pontos de Vida e Reducio de Dano 5/-.

Pericias: As aranhas venenosas recebem +4 de
honus racial nos testes de Esconderse e Observar e +8
nos de Escalar. Sempre podem escolher 10 nos testes
de Escalar, mesmo se estiverem com pressa ou
ameacadas. Podem utilizar seu modificador de Forca
ou de Destreza nos testes de Escalar, o que for maior.

sy £ e




Besouro da Carnica [carion Beetle]

Inseto (Pequeno)
Dados de Vida: 1d8 (4 PV)
Iniciativa: +0
Deslocamento: 9 m (6 quadrados), escavar 3 m
CA: 17 (+1 tamanho, +6 natural), toque 11,
surpresa 17
Base de Ataque/
Agarrar: +9/-4
Ataque: Corpo a corpo: mordida +0 (dano: 1d4)
Ataque Total: Corpo a corpo: motdida +0 (dano: 1d4)
Espaco/Alcance: 1L,5m/1,5m
Ataques Especiais:  —
Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, inseto
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +0, Yon +0
Habilidades: * For 11, Des 10, Con 11, Int -, Sab 10, Car 6
Pericias: Escalar +4, Observar +4, Ouvir +4
Talentos: -
Ambiente: Terrestre e subterrineo/ Temperade e quente
Organizaciio: Agrupamento (2-5) ou enxame (6-11)
Nivel de Desafio: 1/3
Tesouro: -
Sempre Neutro
Progressio: 2-3 DV (Pequeno)
Ajuste de Nivel: =

Tendéncia:

O besouro é relativamente grande, com quase 1,20 m de
comprimento. Temiveis mandibulas serrilhadas compdem
pelo menos um terco desse tamanho. Assim como o abdémen,
apresentam wma coloracdo azulacinzentada, ao passo que a
carapaca vigida do inseto é de um tom vermelho vivo.

Descricdo

Esses insetos preferem fazer seus lares perto de fon-
tes abundantes de carnica, principalmente cemitérios.
Eles se alimentam apenas da carne dos mortos.

Os besouros enterram o cadaver de uma vitima assassi-
nada e o deixam no local por varios dias antes de o desen-
terrarem e comecarem a devordlo. Podem se passar muk-
tos dias antes que o inseto consuma o cadaver por intei-
ro e ndo sobra nada quando ele termina esse processo.

As vezes, um besouro da carnica deposita suas larvas
em um corpo enterrado em vez de consumi-lo. Mais
tarde, elas se abrem e consomem a carne até arranja-
rem uma safda e nio sobrar mais nada do caddver. Em
scouida, devoram umas as outras até que sobreviva
apenas o inseto mais forte. O vencedor cava uma aber-
tura pata a superficie e inicia sua propria busca inter-
minavel por carne morta.

Combate
Os besouros da carnica atacam de forma simples e
irracional, que se encontrem sozinhos ou em enxames.
Pericias: Os besouros da carnica recebem +4 de
bonus racial nos testes de Escalar, Quvir e Observar.




Animal (Médio)
Dados de Vida: 4d8+4 (22 V)
Iniciativa: +3
Deslocamento: 3 m, vdo 18 m (médio)
CA: 15 (+3 Des, +2 natural), toque 13, surpresa 12
Base de Ataque/
Agarrar: +3/+3
Ataque: Corpo a corpo: mordida +6 (dano: 1d6)
Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +6 (dano: [d6) ¢
7 garras +1 (dano: 1d4)
Espaco/Alcance: L5m/l5m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Habilidades: For 10, Des 17, Con 12, Int 2,
Sab 12, Car 6
Pericias: Observar +10, __.=
Ouvir +4,
Sentir Motivacio +4
Talentos: Acuidade com Arma
(mordida, garras)
Ambiente: Terrestre/Qualquer
Organizacio: Solitirio ou bando (2-8)
Nivel de Desafio: 2
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro
Progressio: 5-12 DV (Médio)
Ajuste de Nivel: - Assim como a maioria dos passaros, os corvos da

O pdssaro se parece muito com uma gralha, embora seju
muito maior, quase atingindo a altura de um ando.

Descricao

O corve da tempestade é duas vezes maior do que a

Corvo da Tempestade [storm crow)

Visio na penumbra

Fort +5, Ref +7, Von +2

tempestade possuem um olfato muito limitado. Os
habitantes do Vale Acinzentado costumam cacar
outros pdssaros como forma de subsisténcia até que
descubram um alvo maior. Em seguida, crocitario de
forma barulhenta e, is vezes, virias dezenas de mem-

gralha, a segunda maior integrante da familia dos
corvideos. Ele atinge cerca de 1,20 m de altura e uma
envergadura de 3 m. Porém, sua aparéncia apresenta
as formas arredondadas de um corve normal e os sons
que emite assemelham-se mais aos de um corvo gras-
nando do que aos da gralha.

Como a maioria dos corvideos, sio oniveros e se ali-
mentam de insetos, grios, frutas, carniga e chegam até
mesmo a cacar animais de pequeno porte. Apesar de
possuirem os mesmos hdbitos alimentares de seus pri-
mos menores, alimentam-se numa escala diferente. Os
corvos das zonas temperadas e as gralhas dos climas
frios sofrem alguma concorréncia dos corvos da tem-
pestade, mas nem sempre saem perdendo.

Esses passaros cacam enviando um ou dois indivi-
duos para examinar a situacio. Eles tentarfio apanhar
o alimento enquanto os outros esperam. Se for seguro,
o bando inteiro se dirige ao sole. Em Mulgore, os ni-
nhos das feras kodos sdo alvos importantes. Grande
parte do bando crocitard e causara um disttrbio acima
das cabecas dos kodos enguanto os outros tentario
pegar os ovos e voar para longe.

bros da espécie se reunirio para se alimentar.

Combate

Os corvos da tempestade ocasionalmente constroem
seus ninhos perto de povoadoes, ansiosos por oportu-
nidades. Restos de comida, filhotes de animais, ovos e,
As vezes, criancas podem se tornar alvos. Varios desses
passaros voardo em volta de uma presa, bicando e gol-
peando antes de recuarem. Eles nido siio corajosos e
qualquer tipo de ferimento grave a um deles os fara
debandar.

Pericias: Os corvos da tempestade recebem +8 de
bénus racial nos testes de Observar.

Sociedade dos Corvos da Tempestade

Um bando de corvos da tempestade controla um
territério mais ou menos definido e matara quaisquer
semelhantes que o invadirem. Eles também nio se
incomodam em devorar seus préprios mortos.
Durante o inverno, varios bandos se retinem em gran-
des populacaes de 30-40 individuocs. Porém, sio mais
solitarios do que os outros corvos; espécimes desacom-
panhados podem viajar por grandes distincias.




Gamo e

Animal (Grande)

Dados de Vida: 3d8+9 (22 PV)

Iniciativa: +]

Deslocamentos 15 m (10 quadradas)

CA: 14 (-1 tamanho, +1 Des, +4 natural),
toque 10, surpresa 13

Base de Ataque/

Agarrar: +2/+12
Ataque: Corpo a corpo: casco +7 {dano: 1d6+6) ou

mordida +7 (dano: 1d8+6) ou perfuracio +7
(dano: 1d8+6)

Corpo a corpo: 2 cascos +1 (dano: 1d6+6)
mordida +2 (dano: 1d8+3) ou perfuracio +2
(dano: 1d8+3)

Im/l5m

Investida

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, faro
Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +4, Von +2

Habilidades: For 22, Des 13, Con 17, Int 2, Sab 13, Car 6

Pericias: QOuvir +3, Observar +6

Talentos: Prontidio, Tolerdncia

Ambiente: Florestas, colinas e montanhas
/Frio e temperado

Organizacio: Mache solitario, grupo de
reprodutores (2-8 machos) ou
rebanho (4-400 fémeas mais 100%
de filhotes)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 4-10 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: -

Esse animal possui quatro patas, pelagem marrom-clara
com marcas brancas e wm impressionante par de galhos ramt-
ficados.

Descricao

Os gamos ¢ outros herbivores ungulados sao abun-
dantes por toda Kalimdor. Desde os cervos da monta-
nha até os alces alpinos do norte, eles sio as principais
presas dos lobos e de outros predadores. Porém, nao sao
meros alvos. Os machos e (em alguns casos) as fémeas
possuem chifres capazes de bloquear os ataques. Até
mesmo matilhas poderosas de lobos e grandes felinos
podem ter dificuldade para derrubar um alvo quando
ele se encontra junto de seu rebanho. Os humanos
cacam Os CErvos menores, €nquanto os ores preferem o
desafio representade por um gamo ou um alce.

Combate
As fémeas sio extremamente agressivas quando pro-
tegem os filhotes. Os rebanhos maiores irdo se agrupar

e as mies formardo um circulo em volta das crias. A
mie atacard, porém, se estiver gravemente ferida, ten-

tara fugir. Os machos evitam o combate, mas podem
ser agressivos quando estdo reunidos em grupos gran-
des ou quando sao surpreendidos. Eles se tornam bas-
tante hostis no periodo de acasalamento, no outono,
e se associam as fémeas apenas nessa época.

Os galhos sao encontrados quase exclusivamente
nos machos. Eles sio descartados no final do inverno
ou no comeco da primavera e crescem novamente. O
dano causado por um ataque de perfuragio ¢ 1d6 na
primavera e 1d8 durante o verio, pois os chifres so
atingem o tamanho apropriado quando chega o
outono.

Investida (Ext)s Um gamo em investida causa o
dobro de dano com um ataque de perfuracio.

Cervo
Ha uma grande variedade de cervos ¢ alguns deles
possuem chifres durante o ano todo. Eles costumam
ser Médios mais rapidos do que os alces. Algumas
espécies, como os antilopes, vivem em regides tropi-
cais. Os cervos da montanha podem ter a habilidade
de saltar, atravessando terreno rochoso com 3/4 de

seu deslocamento normal.

Alce
Esses animais sio parentes
muito maiores dos gamos.
Ainda sdo Grandes, mas
| possuem +4 de For, +2
' de Con e +7 de arma-
dura natural. Eles nao
utilizam o ataque espe-
cial Investida e pos-
suem um deslocamento
base em terra de 12 m.




Lobo woif

Lobo Atroz
Animal (Grande)
Dados de Vida: 6d8+18 (45 PV)
Iniciativa: +2
Deslocamento: 15 m (10 quadradaes)
CA: 14 (-1 tamanho, +2 Des, +3 natural),

toque 11, surpresa 12

Base de Ataque/

Agarrar: +4/+15
Ataque: Corpo a corpo: mordida +11 (dano: 1d8+10)
Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +11 (dane: 1d8+10)
Espaco/ Alcance: 3m/1,5m
Ataques Especiais:  Imobilizacio

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, faro
Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +7, Von +6

Habilidades: For 25, Des 15, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 10

Pericias: Esconderse +0, Furtividade +7, Obscrvar +8,
Ouvir +8, Sobrevivéncia +1*

Talentos: Corrida, Foco em Arma (mordida),
Prontidao, Rastrear”

Ambiente: Florestas, colinas, montanhas, planicies e
subterrineos/Qualquer

Organizacio: Solitirio, casal ou alcatéia (5-8)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 7-18 DV (Grande)

Ajuste de Nivel: -

Embora se pareca como um lobo comum, a cridtura tem
quase o dobro do sew tamanho.

Descricao
Essas feras poderosas, com 2,40 de comprimento e
pesando 270 kg, sio mais conhecidas como montarias
dos ores. Os lobos atrozes habitam as regices setentrio-
nais de Kalimdor e Mulgore. Embora possam ser trei-
nados como combatentes ferozes, a maioria evita 0s
humanos e outras racas, preferindo cacar animais.

Combate

Os lobos atrozes destreinados cacam e lutam como
seus primos menores. Qualquer oposicio significativa
fara uma matilha se dispersar, & procura de presas mais
faceis. Individuos treinados rentario morder tendoes
vulneréaveis nas pernas ou perfurar o pescoco das mon-
tarias dos adversarios.

Imobilizacdo (Ext): Um lobo atroz que atinja o opo-
nente com sua mordida pode tentar imoebilizi-lo como
uma acio livre sem a necessidade do ataque de toque
e sem provocar ataques de oportunidade. Se a tentati-
va falhar, ¢ oponente nio pode reagir e tentar imobi-
lizar o lobo atroz.

Pericias: Os lobos atrozes recebem +2 de bonus
racial nos testes de Esconderse, Ouvir, Furtividade e

Observar. *Eles também recebem +4 de bénus racial
nos testes de Sobrevivéncia se estiverem seguindo ras-
tros através do faro.

Lobo Gigante

Animal (Enorme)

Dados de Vida: 0d8+54 (94 PV)
Iniciativa: al
Deslocamento: 12 m (8 quadrados)
CA: 14 (-2 tamanho, +1 Des, +5 natural),
toque 9, surpresa 13
Base de Ataque/
Agarrar: +6/+13
Ataque: Corpo a corpo: mordida +14 {dano: 2d6+13)
Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +13 (dano: 2d6+13)
Espaco/Alcance: 45m/3m
Ataques Especiais:  Imobilizacio

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, faro
Testes de Resisténcia: Fore +12, Ref +7, Von +4

Habilidades: For 29, Des 13, Con 23, Int 2, Sab 12, Car 10

Pericias: Esconderse -5, Furtividade +7, Observar +9,
Quvir +9, Sobrevivéncia +1

Talentos: Prontidio, Tolerancia, Rastrear,
Foco em Arma (mordida)

Ambiente: Florestas, colinas planicies e
montanhas/Qualquer

Organizacio: Solitdrio, par ou alcatéia (3-6)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressio: 10-16 DV (Enorme); 17-30 DV (Imenso)

Ajuste de Nivel: -

Essa fera pode ser confundida com qualquer outro tipo de
lobo a distancia. Quando se aproxima, tornd-se claro que o
animal é enorme — talvex com quase 6 m desde o focinho
grosseirto até a cauda curvade.

Descricao

Também conhecidos como lobosursos, esses ani-
mais temiveis vagam pela regiio norte de Mulgore ¢
pela Floresta do Vale Acinzentado, geralmente cagan-
do os kodos. Medem cerca de 6 m, pesam 2,5 t e pos-
suem pelagem cinza-escura e negra. Eles nio comparti-
lham o temor que as espécies menores de lobos
nutrem pelos humanos, o que os torna perigoscs por
natureza. Os orcs utilizam alguns lobos gigantes como
montarias, embora seja dificil treinalos. As alcatéias
rastreiam a presa 4 distincia durante o dia, descansan-
do com freqiiéncia, e, em seguida, aproximam-se logo
apos o crepusculo. Eles uivam da mesma forma que
seus irmios, mas o som lagubre ¢ grave que emitem é
obviamente diferente.

Combate

Assim como os lobos cinzentos, os gigantes cacam
em matilha de forma habilidosa. Porém, nio apresen-




tam a mesma velocidade e capacidade de manobra, ¢
se parecem mais com grandes felinos quando perse-
guem o alvo. Dois membros da alcatéia surpreendem
a vitima, uivando e empurrando-a em direcio ao resto
da matilha. Os lobos gigantes sio espertos e evitam
humanos armados. E menos provavel que se disper-
sem ¢ fujam do que os lobos comuns, mas um feri-
mento grave pode afugenti-los.

Imobilizacdo (Ext): Um lobo gigante que atinja o
oponente com sua mordida pode tentar imobilizi-lo
como uma acio livre sem a necessidade do ataque de
toque e sem provocar ataques de oportunidade. Se a
tentativa falhar, o oponente nio pode reagir e tentar
imobilizar o lobo gigante.

Pericias: Os lobos gigantes recebem +2 de bonus
racial nos testes de Esconderse, Quvir, Furtividade e
Observar. *Eles também recebem +4 de bonus racial
nos testes de Sobrevivéncia se estiverem seguindo ras-
tros através do faro.

Lobo Cinzento

ROLEPLATTIE®

Habilidades:
Pericias:

Talentos:

Ambiente:

Organizacio:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:
Ajuste de Nivel:

Descricdo

Animal (Médio)

Dados de Vida: 1d8+4 (13 PV)
Iniciativa: +2
Deslocamento: 15 m (10 quadrados)
CA: 14 (+2 Des, +2 natural), toque 12, surpresa 12
Base de Ataque/

Agarrar: +1/+2
Ataque: Corpo a corpo: mordida +3 (dano: 1d6+1)
Ataque Total: Corpo a corpo: mordida +3 (dano: 1d6+1)
Espaco/Alcance: 15m/15m
Ataques Especiais:  Imobilizacio

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, faro
Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +3, Von +1

For 13, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6
Esconderse +3, Furtividade +3, Observar +2,
Ouvir +3, Sobrevivéncia +1*

Foco em Arma (mordida), Rastrear

Florestas, colinas, planicies e
montanhas/Frio ou temperado

Solitario, par ou alcatéia (7-16)

1

Nenhum

Sempre Neutro

3 DV (Medio); 4-5 DV (Grande)

O lobo possut pélos espessos de coloracdo cinza acastanhado.

Comuns em Azeroth, os lobos cinzentos cagam em
alcatéias e sfio excepcionais na perseguicio insistente
de uma presa. Apesar de muitos humanos temerem
essas criaturas coemo servos da escuriddo e associa-
rem-nas aos ores, os elfos da noite aceitam o lugar
justo que os lobos cinzentos ocupam na ordem natu-

ral. Esses animais se locomovem e cacam principal-
mente durante a noite.

Combate

s lobos cinzentos se destacam na cacada em mati-
lha. Alguns individuos perseguirio a vitima enquanto
outros a cercario pelas costas para atacar em massa, As
alcatéias enviam alguns integrantes para avaliar situa-
coes estranhas. Esses animais evitam os humanos e
seus povoados, apesar de que a fome ou os rigores do
inverno podem fazer com que ataquem o gado.

Imobilizacio (Ext): Um lobo cinzento que atinja o
oponente com sua mordida pode tentar imobilizdlo
como uma acio livre sem a necessidade do ataque de
toque ¢ sem provocar ataques de oportunidade. Se a
tentativa falhar, o oponente nio pode reagir e tentar
imobilizar o lobo cinzento.

Pericias: Os lobos cinzentos recebem +4 de bonus
racial nos testes de Sobrevivéncia se estiverem seguin-
do rastros através do faro.




Urso Atroz [Dire Bear]

Animal (Grande) . . "
Dadas de Vida: 1248448 (102 PV) Habilidades: For 31, Des 13, Con 19, Int 2, Sab 12, Car 10
Iniciativa: i Pericias: Natacio +13, Observar +9, Ouvir +9
Disslscamntes: 12 m (8 quadrados) Talentos: Ataque Natural Aprim)oradc'n M(garra), “Cor_rida,
CA: 17 (-1 ramanho, +1 Des, +7 natural), toque 10, , Kocoem Am,m (garra), Pronticko, Tlo.lerancm
surpresa 16 Ambiente: Florest;is, colinas, montanhas, planicies ¢
Hiawes ez sub.terrlaneos/Qualquer
Agarrar: +0/423 Organizacio: ‘ ?Oht’éno ou casal
Ataque: Corpo a corpo: garra +19 (dano: 1d8+10) Nivel de Desafio: {
ou mordida +18 (dano: [d8+10) Tesouro: Ncnhum'
Ataque Total: Corpo a corpe: 2 garras +19 (dano: 1d8+10) e Tendencia: Sempre Neutro
mordida +13 (dano: 1d8+3) Progressio: 13-16 DV (Grande); 17-36 DV (Enorme)
Espaco/Alcance: 3m/LSm Ajuste de Nivel: =

Ataques Especiais:  Aparrar aprimorado

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, faro
Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +9, Von +9

O wrso ¢ gigantesco e talvez atinja 6 m quando se ergue
sobre suas patas traseivas. Sua pelagem tem uma coloracdo
marrom intensd.

Descrigaco

Os ursos atrozes atingem entre 5,40 m ¢ 6 m de altu-
' ra e pesam 3 t, com pélos marrom-escuros e uma
w . constituicio poderosa. Alguns ja foram vistos
k em Mulgore ¢ no Vale Acinzentado. Eles evi-
tam os humancs, mas nic demonstram
medo quando provocados. As vezes,
devoram rebanhos ou até mesmo ata-
cam viajantes solitarios em busca de
alimento, mas essas ocorréncias sio
raras. Sdo bons nadadores e
podem atacar da dgua; certos ani-

mais dessa raca cacam focas.

Combate
Um urso atroz tentard prender
bem sua vitima e, em seguida,
mordé-la até que esteja morta.
Agarrar Aprimorado (Ext):
Para usar esta habilidade, o urso
atroz deve atingir o oponente
com suas garras. Caso prenda a
criatura, poderi iniciar uma
manobra Agarrar como acio
livre sem provocar ataques de
oportunidade.




Este apéndice apresenta alguns dos seres mais malig-
nos conhecidos pelos habitantes de Azeroth. Cada
personagem ¢ adaptado dos jogos de estratégia em
tempo real de Warcraft e convertido para o sistema d20
para ser utilizado em sua campanha. Observe que
essas criaturas possuem um poder tremendo ¢ ndo
devem ser confrontadas i toa. Muitas também se
encaixam no nivel épico (consulte “Personagens Epi-
cos” no Capitulo 6 do LdM).

Uma observacio sobre as listas de magia: As magias
assinaladas com um asterisco (*) sio descritas no
Capitulo Quatro: Magias do livro basico de Warcraft.
Aquelas assinaladas com dois asteriscos (**) indicam
uma magia de necromancia adicional obtida por espe-
cializagio. Para perdicdo demoniaca e praga do envelheci-
mento, consulte a secio Novas Magias no Capitulo
Dois: A Legido Flamejante.

Itens e Artefatos Magicos

Como ji era de se esperar, os seres das paginas seguin-
tes possuem uma série de itens mdgicos notiveis A sua
disposicio. Todos sdo listados aqui para uma consulta
rapida. Confira cada descricio individual para os itens
possuidos por um personagem em particular.

[tens Magicos

Anel da Natureza

Descricio: O anel da natureza ¢ um poderoso artefa-
to druidico que Illidan recebeu como presente de seu
irmio Malfurion hd muito tempo, antes de se desen-
tenderem.

Poderes: Esse anel concede +5 de bonus de armadu-
ra natural e a habilidade rastro invisivel do batedor, ¢
permite conjurar a magia constriedo uma vez por dia.

Transmutacio (ténue); NC 5% Criar [tem Maravi-
lhoso, constricdo, passos sem pegadas; Preco 54.720 PO.

Bastao do Dominio dos Mortos-Vivos

Descricios Esse bastio dourado tem na ponta um
cranio esculpido em marfim. O primeiro dessa espécie
foi dado a Sylvanas Filha dos Ventos pelo lich
Kel'Thuzad para auxilid-la em suas tarefas quando ela
integrava o Flagelo. Os abandonados, liderados por
Sylvanas, nio possuem habilidades ou poderes necro-
minticos inatos. Ela reserva o item como um meio de
reforcar suas fileiras enfraquecidas.

Poderes: Esse bastio pode ser urilizado como uma
maca leve +1, mas seu objetivo principal é controlar os
mortosvivos. O usudrio pode utilizar as magias a seguir:
Sem limite didrio — criar mortosvivos menores, detectar mor-
toswivos, falar com mortos, invisibilidade contra mortosvivos;
5/dia — criar mortosvivos, profanar; 1/dia — controlar
mortowvivos, criar mortosvivos aprimorados, conspurcar.

Transmutacio (intensa); NC 159 Criar Bastdo, criar
mortosvivos menores, controlar mortos-vivos, criar mortos-
vivos, criar mortosvivos aprimorados, profanar, detectar mor-
tosvives, esconderse de mortosvivos, falar com mortos, cons-

purcar; Preco 212.000 PO.

Botas Elficas Superiores

Descricdo: Essas botas macias sao feitas com um
couro leve e maleavel.

Poderes: Essas botas permitem que o usudrio se
mova em siléncio em quase qualquer tipo de terreno,
concedendo +20 de bonus de circunstincia nos testes
de Furtividade. O usudrio também recebe +6 de bonus
de melhoria em Destreza.

Transmutacio (moderada); NC 10° Criar Item
Maravilhoso, o criador deve ser um elfo, agilidade do
gato, siléncio; Preco 112.000 PQO; Peso 450 g.

Cinto do Traidor

Descricao: Esse cinfurio largo é fabricado da pele
de um urso e é fechado unindo-se duas garras ursinas
onde se encontraria a fivela.

Poderes: Esse cinturio poderoso concede ao usudrio
+10 de bonus de armadura na CA, +5 de bonus de
deflexdo na CA, +5 de bonus de resisténcia nos testes
de resisténcia e +6 de bonus de melhoria em
Constituicio.

Transmutacio (moderada); NC 200 Criar Item
Maravilhoso, vigor do urso, armadura arcana, resisténcia,
escudo da fé, o criador deve pertencer pelo menos ao

200 nivel; Preco 322.000 PO; Peso 1,8 k.

Cinturao do Poder

Descricdo: Esse cinturio primoroso tem uma apa-
réncia simples, mas oferece ao usuario grande forca e
rapidez em combate.

Poderes: Um cinturdo do poder concede ao usudrio
+6 de banus de melhoria em Forga e Constituicio.

Transmutacio (moderada); NC 109 Criar Item
Maravilhoso, forca do touro, agilidade do gato; Preco
108.000 PO; Peso 1,8 ke.

Cristal de Gelo

Descricio: Cristal de gelo ¢ uma respeitada arma
dos elfos da noite criada pelos lendérios Guardides da
Lua, uma forca militar de elite em eras passadas. A
propria rainha Azshara a impregnou com a qualidade
explosio congelante, tornando-a ainda mais letal para
o uso de seu agente favorito.

Poderes: Fsse arco mégico singular € um arco longo
composto (+6 de bonus de For) da velocidade e da explosdo
congelame +5.

Evocacio e transmutacio (moderada); NC 109
Criar Armaduras e Armas Mdgicas, esfriar metal ou tem-
pestade glacial, velocidade; Preco 201.000 PO.
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Diadema da Bruxa

Descricao: Um diadema da bruxa é um simples cor-
diao de ossos do tamanho de contas que, utilizado ao
redor da cabeca, concede percepcio elevada ao
usudrio.

Poderes: Um diadema da bruxa concede ao usudrio
+6 de bonus de melhoria em Sabedoria e Carisma.

Transmutacio (moderada); NC 89 Criar [tem
Maravilhoso, esplendor da dguia, sabedoria da coruja;
Preco 45.000 PO; Peso 450 g.

Flamejante

Descricio: Flamejante atualmente ¢ a famosa espada
de Kael, mas dizem que essa Jamina élfica ancestral ja
foi a arma favorita de Dath’Remar Andarilho do Sel,
o primeiro rei alto-elfo de Quel'Thalas.

Poderes: Essa espada bastarda afiada da explosdo flame-
jante +5 rambém concede ao usudrio a habilidade de
lancar coluna de chamas 5 vezes por dia como um con-
jurador de 15° nivel (Reflexos CD 17 para reduzir o
dano a metade).

Evocagio e transmutacio (moderada); NC 159
Criar Armaduras e Armas Migicas, coluna de chamas,
lamina afiada; Preco 416.000 PO.

Laminas de Azzinoth

Descrigio: Azzinoth foi um comandante dos guar-
diges da perdicio morto por lllidan ha 10.000 anos.
[lidan se apropriou dos gladios de guerra gémeos de
Azzinoth e treinou para utilizé-las. Ele se tornou excep-
cionalmente eficaz com essas armas.

Poderes: Esses glddios de guerra da velocidade perversos
e afiados +5 normalmente estio unidos, mas podem
ser separados como uma agiio livre para formar armas
individuais. E possivel unilos novamente como uma
acdo livre, mas s6 podem ser separados ¢ reunidos
uma vez por rodada.

Transmutacio (forte)y NC 15% Criar Armaduras e
Armas Migicas, circulo da morte, velocidade, lamina afiada,
o criador deve ser Mau; Preco 275.000 PO; Peso 1,3 kg.

Manoplas do Poder

Descricio: Essas manoplas primorosas tém uma
aparéncia simples, mas oferecem aos usudrios grande
forca ¢ rapidez em combate.

Poderes: As manoplas do poder concedem aos usud-
rios +6 de bonus de melhoria nos valores de Forga e
Destreza. Ambas as pecas devem ser usadas para que a
magia funcione.

Transmutagio (moderada); NC 89 Criar Item
Maravilhoso, forca do towro, aglidade do gato; Preco

108.000 PO; Peso 1,8 kg.

Manto de Sombras Retorcidas

Descricio: Esse manto volumoso danca com som-
bras maoveis.

Poderes: O mante de sombras retorcidas concede
mimetismo ao usuario, como a habilidade da classe
dancarino das sombras, e +10 de bonus de circunstin-
cia nos testes de Esconder-se. O usudrio pode se mover

com seu deslocamento total e se ocultar sem penalida-
de (normalmente, ¢ necessario se mover com metade
do deslocamento para se esconder).

O manto também concede a habilidade salto das
sombras, permitindo ao personagem viajar entre as
sombras como se estivesse utilizando a magia porta
dimensional. A tnica condiciio ¢ que o deslocamento
magico deve comecar ¢ terminar em uma drea com
pelo menos algumas sombras. O usudrio consegue sal-
tar até 60 m por dia dessa maneira. Esse namero pode
ser dividido entre virios saltos, mas cada um deles,
nio importa 0 quAo curto, conta COmMO um incremen-
to de 3 m. Se o personagem ja possuir essa habilidade,
o manto acrescenta 60 m a sua cota didria,

Conjuracio (moderada); NC 109 Criar Item
Maravilhoso, escuriddo, porta dimensional, mesclarse as

sombras™; Preco 26.000 PO; Peso 450 g.

Robes dos Reis Elficos

Descricdo: Esses robes folgados foram criados espe-
cialmente para os Generais Rangers de Quel'Thalas ha
varias eras. Conhece-se apenas um conjunto ainda
existente daquela época: as pecas utilizadas por
Sylvanas Filha dos Ventos, que foi a ultima dos
Generais Rangers.

Poderes: Esses robes de confecciio magistral conce-
dem 2o usuario +6 de bonus de melhoria em
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma e +5 de bonus de
resisténcia nos testes de resisténcia. O usuario pode
conjurar enfeiticar em massa uma vez por dia como um
feiticeiro de 200 nivel.

Transmutacio (intensa); NC 209 Criar Item
Maravilhoso, esplendor da dguia, asticia da vaposa, sabe-
doria da coruja, enfeiticar em massa, vesisténcia; Preco

309.200 PO; Peso 1,3 kg.

Artefatos
Arco Longo do Andarilho do Sol

Descricdo: Dath’Remar Andarilho do Sol, o ances-
tral de Kael'thas Andarilho do Sol, possuia esse arco
em eras passadas. Ele passou de mio em mio ao longo
de geracdes até que foi finalmente cedido a Sylvanas
Filha dos Ventos, General Ranger de Quel' Thalas.

Poderes: Este antigo artefato élfico é um arco longo
composto (+8 de bonus de For) flamejante, do toque espec-
tral, anti-planar e da velocidade +5. As flechas que dispa-
ra sio automaticamente imbuidas, tornando-se muni-
cio flamejante, profana, anti-planar e do toque espectral.
Elas causam o dobro do dano normal. Com um suces-
so decisivo, impde um nivel negativo a vitima
(Fortitude CD 23 anula). Uma vez por dia, com uma
palavra de comando, o usuario consegue disparar uma
flecha assassina que se alinha por conta prépria ao
alvo pretendido. Se ela acerti-lo, o alvo deve fazer um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 23) ou morrers
(ou, no caso de mortosvivas, serd destruido) instanta-
neamente. Quando direcicnada a um alvo vivo, essa
habilidade ¢ um efeito de morte.




Armadura dos Amaldicoados

Descricio: Apesar de seu aspecto macico e de estar
coberta por camadas de inscricdes arcanas, essa arma-
dura imponente ¢ bastante confortavel para o usuario.
Ela foi criada pelos demonios juntamente com o elmo
da dominagie e dada a Ner'zhul para tornid-lo quase
invulneravel. Assim como o elmo, a armadura foi fun-
dida ao espirito do rei e presa no Trono Congelado.

Poderes: Essa armadura completa do toque espectral e
resisténcia & magia (27) +5 permite a0 usudrio se mover
como se estivesse usando apenas roupas comuns. Ela
nao possui bénus maximo de Destreza nem chance de
falha de magia arcana. A armadura pesa 22,5 kg e
pode sobrecarregar o usuario se ele nio tiver forca sufi-
ciente para suportar a carga total.

Armadura Negra de Kael

Descricao: Essa armadura de batalha negra foi dada
a Kael por Illidan. Impregnada de propriedades demo-
niacas, protege muito bem o usudrio. Sua origem infer-
nal é bastante dbvia — embora tenha sido criada para
um guerreiro mortal como Kael. Apesar de seu forma-
to macico coberto por diversas camadas de inscricoes
arcanas, essa armadura imponente é bastante conforti-
vel para o usudrio.

Poderes: Essa armadura completa sombria, silenciosa e
da resisténcia & magia (27) +5 permite ao usudrio conju-
rar desespero esmagador uma vez por dia. Ela ndo possui
bonus méximo de Destreza e nem chance de falha de
magia arcana. A armadura pesa 22,5 kg e pode sobre-
carregar o usudrio se ele nio tiver forca suficiente para
suportar a carga total.

Correntes de Kel'Thuzad

Descricio: As correntes de Kel Thuzad sio um conjun-
to especialmente fabricado de sete correntes mdgicas
com cravos presenteado ao lich por Ner’zhul. O usua-
rio deve envolver seu corpo com o objeto para ativélo,
¢ a partir de entdo as correntes se moverio vagarosa-
mente de um lado para o outro pele ar quando nio
estiverem recebendo ordens.

Poderes: Cada corrente possui um poder ligeira-
mente diferente. Elas funcionam apenas como um
conjunto; qualquer uma que seja separada das
demais faz com que todas as outras parem de funcio-
nar até que o item seja consertado. Controlar as cor-
rentes exige uma acio padrio, apesar das sete pode-
rem ser comandadas durante a mesma acio. As que
sao dotadas da capacidade de atacar funcionam sozi-
nhas, portanto, ainda podem golpear a vitima,
mesmo se Kel'Thuzad ndo estiver realizando uma
acio de ataque total.

Tres das correntes equivalem a correntes com cravos da
explosdo congelante +5, porém possuem 4,5 m de alcance
e sdo animadas para atacar por conta propria utilizando
o bonus de ataque do usudrio, mas sua propria Forga
33. Uma vez que tenham recebido a ordem para golpear
um alvo, continuam realizando essa acio sempre que

possivel. Se o alvo ndo estiver na area de alcance, as cor-
rentes atacarao uma criatura qualquer a cada rodada. O
usuario consegue dominar uma ou ambas as correntes
para interromper o atague como uma acio livre. Uma
vez orientadas, o usuario esta livre para realizar outras
aches enquanto as correntes continuam o ataque.

Qutras duas correntes sio animadas para Agarrar os
inimigos, mas nos demais aspectos, agem como as
anteriores. Elas possuem Forca 33, mas utilizam o
bonus de ataque do usudrio. Caso obtenham sucesso
na manobra Agarrar, infligem 2d4+11 pontos de dano
por constricio mais 1d6 pontos de dano por frio e
continuam desencadeando esse efeito a cada rodada,
até a vitima conseguir se libertar. O usudrio provavel-
mente nio sera capaz de se afastar muito da posicio
em que um individuo foi preso, mas nio ¢ considera-
do como se estivesse envolvide na manobra Agarrar.
As correntes fazem todo o trabalho.

Uma corrente se enrosca nas partes vitais do usud-
rio, conforme for apropriado, e age como uma corrente
com cravos defensora +5, concedendo, portanto, +5 de
bonus de armadura. Ela também concede +5 de bonus
de deflexiio na CA e +5 de bonus de resisténcia nos
testes de resisténcia.

Uma corrente se enrola na cintura do usuario e se
arrasta pelo chio. Ela concede levitagdo, desde que per-
maneca em contato com o solo, e queda suave sem limi-
te diario em qualquer situacio. Ela tem um compri-
mento total de 6 m, mas apenas alguns centimetros
ficam em contato com o chio, a menos que receba
ordens contrarias. Isso significa que o usudrio sempre
flutua pouco acima do solo, mas, com uma ordem,
consegue levitar até 6 m. Ele ndo sofre as penalidades
normais de atague associadas 4 levitacio. Manterse no
ar exige concentracio. O efeito pode ser cancelado
como uma acio livre, o que faz o usudrio pousar sua-
vemente no solo ao longo dessa rodada.

Quando o usudrio ¢ forcado a realizar um teste de
resisténcia de Reflexos que envolva deslocamento,
como cair dentro de um pogo, as correntes se esticam
automaticamente para se prender a qualquer coisa e
evitar que o usudrio se mova. Isso concede +4 de
bonus de estabilidade em todos os testes de resisténcia
de Reflexos desse tipo. O usudrio também recebe o
mesmo bénus para resistir as tentativas de Encontrio.

Despeito

Descricdo: Despeito foi criada por Mannoroth, um
general dos senhores das profundezas de poder
impressionante, e concedida a Azgalor como um ins-
trumento perfeito de destruicio. Ela foi forjada com o
espirito de um deménio inferior preso em seu interior,
e trata-se de uma arma (pouco) inteligente.

Poderes: Fssa arma poderosa € uma espada de duas
laminas Imensa afiada, profana, do sangramento, deida e con-
gelante +5. A cada rodada, ela conjura malogro autemati-
camente como um conjurador de 9° nivel e centraliza-




do no usudrio. Despeito possui Inteligéncia 5, Sabedoria
13, Carisma 6 e Ego 13. Ela ndo consegue se comunicar
com o usudrio, embora este sempre sinta Uma certa von-
tade de espalhar malogro e destruicio. Este serd o tnico
abjetivo do usudrio se despeito vencer a batalha de egos.

Elmo da Dominacao
Descrigio: Esse elmo foi cria-
do pelos deménios para preser-
ar o espirito de Ner'zhul e
lhe conceder os poderes do
Rei Lich. O objeto, que auxi-
lia a comandar mortos-vivos
& outros seres, bem como a
Armadura dos Amaldicoados,
que torna O USUArio quase
invulneravel, foram fundi-
dos ac espirito de Ner’zhul
e aprisionados no Trono
Congelado. A l[amina runica
Lamento Gélido também esta-
va encerrada no interior do
Trono, mas Ner'zhul a reti-
rou, a fim de que um dia
caisse nas mios de Arthas.
Agora, ele possui o conjun-
to completo, herdando,
portanto, os poderes do
Rei Lich. Porém, enquanto
Ner'zhul existir, ninguém,
exceto ele mesmo, podera
usar o elmo.

Poderes: O elmo conce-
de +6 de bonus de melho-
ria nos valores de Inteli-
géncia, Sabedoria e Caris-

ma. Além disso, o usuario
pode conjurar a magia dominar

monstro 5 vezes por dia. Se ele possuir a habilidade con-
trolar mortosvivos, o nimero normal de Dados de
Vida de mortos-vivos que consegue controlar sera mul-
tiplicado por 10. O usudrio recebe a habilidade de
CONjurar crigr mortos-vivos menores, Cridr Mortosvivos €
criar mortoswives aprimorados sem limite didrio como
um conjurador divino com ¢ mesmo numero de
Dados de Vida. Além disso, cle conjura essas magias
como se fossem aceleradas, em vez de utilizar o tempo
de execucio comum. Como uma acgio padrio, sem
limite didrio, o usuario consegue efetuar um ataque
psiquico impressionante em um cone de 18 m.
Qualquer individuo nessa drea deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + 1/2 dos
Dados de Vida do usudrio + modificador de Carisma)
ou sofrera 2d8 pontos de dano temporario de
Carisma. Porém, enquanto Ner'zhul existir, qualquer
criatura que usar o elmo serd morta imediatamente
por um fluxo repentino de poder, sem teste de

resisténcia. Apenas as divindades ndo sio mortas, mas
também nio podem comandar os poderes do Rei Lich
enquanto ele estiver vivo.

Esfera Verdejante

Descricio: Esse poderoso artefato arcano parece
uma esfera de fogo magico esverdeado que flutua em
torno do usuirio da mesma forma que uma pedra
idnica gira em torno da cabeca de seu proprietirio.
Lendas afirmam que o orbe retira uma parte da
esséncia de todos os planares malignos assassinados
pelo usudrio. A esfera consome o dmago desses
demonios para aprimorar seus poderes ¢ 0s espiritos
se contorcerdo em tormento em seu interior por toda
a eternidade.

Poderes: A esfera verdejante concede ao usudrio +6
de bonus de melhoria em Inteligéncia e Carisma, +5
de bonus de resisténcia nos testes de resisténcia, +5
de banus de deflexiio na CA e +5 de bdnus de arma-
dura natural na CA. Porém, a habilidade de aprimo-
rar magias ¢ o que torna o objeto mais procurado
pelos conjuradores arcanos. Todas as magias com o
descritor [Fogo] conjuradas pelo usudrio sio tratadas
como se estivessem sob o efeito do talento Ampliar
Magia, mas sem exigir o uso de um lugar de magia de
nivel superior.

Lamento Gélido

Descricio: Lamento Gélido ¢ um artefato que emite
um grande mal e um poder tremendo, forjado pelos
demonios para conter os poderes do Rei Lich.
Ner'zhul arrancou a limina do Trono Congelado e
manipulou os acontecimentos para que ela viesse a
cair nas mios de Arthas. Desesperado por qualquer
poder que conseguisse derrotar o Flagelo, o arrogan-
te principe Arthas se apossou da lamina runica e,
com isso, selou sua maldicio, como Ner'zhul havia
planejado.

Poderes: Lamento Gélido ¢ uma espada bastarda afia-
da, profana, do toque espectral, do sangramento e da veloct-
dade +5 com a habilidade de drenar a vida de suas viti-
mas e a alma de qualquer um que empunhé-la, exceto
o Rei Lich.

A espada cauda 2d6 pontos adicionais de dano de
energia negativa em todos os seres vivas que atinge. Os
mortos-vivos nio sofrem esse dano (e, portanto, nio
sdo curados quando atingidos). O usudrio recupera
um numero de Pontos de Vida equivalente aquele cau-
sado por Lamento Gélido na vitima, quer esteja vivo ou
mortovivo, mas nio pode exceder o miximo de
Pontos de Vida dessa forma.

Como uma arma profana, Lamento Gélido causa
+1d6 pontos de dano profano nas criaturas de tendén-
cia boa que atinge. Como uma arma de sangramento,
causa uma ferida em qualquer individuo que golpeie.

O Rei Lich ¢ capaz de enxergar com os olhos e escu-
tar com os ouvidos de qualquer um que empunhar o
artefato. Essa habilidade nio pode ser interrompida
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por quaisquer métodos mortais, incluindo dificultar
deteccdo ou até mesmo milagre ou desejo. O Rei Lich
consegue se comunicar com o usudrio livremente atra-
vés de telepatia, em qualquer plano e a qualquer dis-
tincia. Ele utiliza essa habilidade para tentar corrom-
per o usuario com o tempo. Isso acarreta vdrios efeitos.

O individuo que empunhar Lamento Gélido nao a
abandonard por vontade propria. Ele deve fazer um
teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + 1 por dia de
posse) a cada dia ou sofrerd uma série de efeitos debi-
litantes conforme o Rei Lich aos poucos corrompe sua
mente. Apds um fracasso, uma criatura de qualquer
tendéncia (exceto maligna) aproxima-se ainda mais do
mal (bom torna-se neutro e neutro torna-se mau). Um
ser vivo maligno que falhar no teste de resisténcia
torna-se um mortovivo (0s Dados de Vida transfor-
mam-se em dl2s; o bonus de armadura natural
aumenta em +2; a criatura perde seu valor de
Constituicio e adquire as caracteristicas de mortovivo
descritas no Capitulo 7: Glossirio do LMe. Todas as
demais estatisticas, incluindo bonus de ataque, testes
de resisténcia, pericias e assim por diante mantém os
mesmos valores anteriores A transformacio). A espada
suga a alma dos mortosvivos malignos que falharem
no teste de resisténcia. Lamento Gélido se torna essen-
cialmente uma arma inteligente com os valores de
Inteligéncia, Sabedoria ¢ Carisma do usuario. Ela con-
serva todas as pericias e caracteristicas, como conjura-
cio, que a criatura possuia anteriormente. Na verdade,
desde que o corpo original do usudrio fique a cerca de
1,5 km da lamina, esta exercerd controle sobre ele, que
poderd ndo perceber que sua consciéncia faz parte,
agora, da arma. Além dessa distincia, a espada ndo
conseguira dominar o corpo do usudrio, que final-
mente reconhece o seu estado atual (se ja nio houver
percebido antes).

O Rei Lich consegue possuir o corpo sem alma que
entrar em contato com ele e Lamento Gélide a0 mesmo
tempa. O espirito dentro da limina sera destruido, a
menos que se una voluntariamente ao Rei Lich, fican-
do perdido como uma entidade solitaria por toda a
eternidade. O Rei Lich recebe os valores de Forca ¢
Destreza do hospedeiro, mas mantém sua propria
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. Se uma alma se une
a ele, Ner'zhul recebe todos os niveis de classe, peri-
cias, talentos e outras caracteristicas do individuo,
incluindo todas as lembrancas originais. Ele fez isso
apenas uma vez, com o principe Arthas Menethil.

Viloes

Azgalor

(General dos Senhores das Profundezas)
Planar (Enorme — Cadtico, Demoniaco, Mau, Extraplanar)

Dados de Vida: 28d8+252 (378 PV)

Iniciativa: +]

Deslocamento: 15 m (10 quadrados), véo 12 m (ruim)

CA: 36 (-2 tamanho, +1 Des, +5 peitoral de aco
Enorme, +22 natural), wque 10, surpresa 35

Base de Ataque/

Agarrar: +20/+41

Ataque: Corpo a corpo: Despeito +43 (dano: 3d6+27,
dec. 17-20/+1d6 de perversidade/+1d6 frio ou
+1d6 4cido) ou mordida +37 (dano: 2d8+22
mais 1d6 de perversidade), ou toque corpo a
corpo: magia +37, ou togue A distincia:
magia +23

Ataque Total: Corpo a corpo: Despeito +41/+36/431/+26 ¢
+4[ (dano: 3d6+20/3d6+12, dec. 17-20/+1d6
de perversiade/+1d6 de frio ou +1d6 de 4cido)
ou mordida +37 (dano: 2d8+22/+1d6 de
perversidade)

Espaco/Alcance: 45m/3m

Habilidades similares a magia, ataque perverso,
uivo do terror, trespassar em drea, rasteira com
a cauda, pisada maldita, invocar demanios,
espasmos de morte

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, visio aprimorada, ver o
invistyel, detectar magia, imunidade a fogo e
dcido, resisténcia a dcido 20 e frio 20, telepatia
30 m, renascimento, sensibilidade & adivinhacio,
regeneracio 10, Reduciic de Dano 15/bem,
Tesisténcia 2 magia 38, caracteristicas demoniacas
(Presenca Aterradora CD 28), planar

Testes de Resisténcia: Fort +25, Ref +17, Von +21

Habilidades: For 41, Des 12, Con 28, Int 12, Sab 20, Car 19

Pericias: Blefar +13, Concentracio +39, Conhecimento
(arcano) +31, Conhecimento (os planas) +31,
Diplomacia +13, Identificar Magias +31,
[ntimidar +38, Observar +39, Obter Informagcio
+13, Ouvir +39, Sentir Motivacio +35,
Sobrevivencia +17

Talentos: Ataque Poderoso, Combater ecom Duas Armas,

Foco em Arma (espada de duas laminas),

Lideranca, Lutar as Cegas, Separar Aprimorado,

Sucesso Decisivo Aprimotado (espada de duas

liminas), Trespassar, Trespassar Aprimorado,

Usar Arma Exotica (espada de duas liminas),

Ambiente: Terrestre ou subterrineo/Qualquer

Organizacio: Unico

Nivel de Desafio: 25

Tesouro: Despeito, peitoral de ago Enorme +5
Tendéncia: Cadtico e Mau
Progressio: -
Ajuste de Nivel: -
2 _
B




A criatura enorme se apdia sobre quatro pernas descomu-
nais, mas possui um enorme torso humandide. Presas mons-
triosas se projetam da boca repleta de presas, e uma cauda
longa e grossa acompanha sew corpo descomunal. Uma erna
de fogo wivo percorre sua espinha entre um par de asas fibro-
sas e coridceas. Ele empunha uma gigantesca espada de guer
ra e veste wma armadura leve sobre o corpo escamoso.

Descricdo

Azgalar ja foi o bracedireito do poderoso rei-deménio
Mannoroth. Apds a morte de seu soberano pelas mios
do orc Grom Brado-dolnferno, Azgalor assumiu ¢ con-
trole das forcas terrestres da Legido Flamejante durante
a Batalha do Monte Hyjal. Apesar da derrota sofrida
pela Legido naquela ocasiio, Azgalor fugiu para o Caos
Inferior para tramar sua vinganca contra os exércitos
mortais do mundo. Ele tenta destruir toda a vida em
Azeroth, empregando qualquer forca ao seu alcance.
Embora nio seja tio esperto quanto seu antigo mestre,
ele possui um talento para o caos e a violéncia que se tor-
nou lendaric até mesmo entre os demonios.

Combate

Azgalor aprecia o combate
corpo a corpo ¢ detesta
recotrer a quaisquer magias
ou efeitos que lhe permitam
atacar & distincia. Isso nio
significa que ndo utilizara
suas magias, apenas que o
fard ao alcance dos inimigos.
Ele utiliza a habilidade Uivo
do Terror em todas as rodadas,
mas nos demais aspectos, suas
taticas de combate sio similares as
de sua espécie (consulte o verbete
sohre o senhor das profundezas).

Habilidades Similares a Magia:
Sem limite didrio — aleijar *, dnco-
ra dimensional, aura profana, blasfé
mia, chuwa de fogo *, cireulo mdgico
contra o bem (apenas em si
mesmo), clarividéncia/claviaudién-
cia, conspurcar, criar chamas, detec-
tar @ ordem, detectar o bem, dissipar
magia maier, dissipar o bem, enfei-
ticar monstro, enxame carniceiro ¥,
escuriddo  profunda, idiomas
(apenas em si mesmo), imola-
cdo ¥, ler magias, martelo
do caos, medo, mura-

lha de fogo, nuvem profana, onda de choque *, pivotecnia,
praga do envelhecimento, profanar, rogar maldicdo, teleciné-
sia, teletransporte exato (apenas em si mesmo mais sua
carga mixima de objetos), velocidade; 3/dia — perdicdo
demoniaca, portal, terremoto. Nivel de conjurador: 28¢;
CD do teste de resisténcia 14 + nivel da magia.

Atague Perverso (Sob): Azgalor canaliza pura ener-
gia perversa. Sua mordida e quaisquer armas brancas
que empunhe sdo tratadas como se fossem imbuidas
com a propriedade das armas perversas. Esses itens
causam +1d6 pontos de dano por perversidade a
quaisquer criaturas que atinjam e +1d6 pontos de
dano por perversidade nos individuos de tendéncia
benigna. As armas perversas ignoram & Resisténcia a
Dano de todos os planares.

Uivo do Terror (Sob): Como uma acio livre,
Azgalor consegue emitir um uivo aterrorizante que faz
seus inimigos fugirem. Todos os individuos num raio
de 18 m que ouvirem esse som devem realizar um teste
de resisténcia de Vontade (CD 28) ou ficario assusta-
dos. Aqueles que obtiverem sucesso ficario imunes a
essa habilidade durante um dia inteiro.

Um individuo assustade afastase do seu objeto de

pavor o mais rapido que puder.

Caso ndo possa fugir, a criatura

conscguira lurar, mas sofre -2 de

penalidade em todas as jogadas de
ataque, testes de resisténcia, testes
de pericia ¢ testes de habilidade. Um
personagem assustado consegue usar
suas habilidades especiais, inclusive
magias, para fugir; na verdade, a criatura
deveria ser obrigada a usar esses meios

Caso sejam a unica forma de escapar.
Trespassar em Area (Ext): Como

uma aciio de ataque, Azgalor é

capaz de brandir sua espada de

duas l[aminas Imensa, formando
um enorme arco de 180° a sua

frente. Todas as criaturas a
menos de 4,5 m nessa meta-
de do campo de batalha

sofrem 3d6+14 pontos
de dano (Reflexos
CD 39 para redu-
zir o dano a

metade).

\




Rasteira com a Cauda (Ext): Azgalor pode usar sua
cauda para desferir uma rasteira em seus adversirios,
usando uma acio de ataque. Esse golpe afeta um semi-
circulo de 4,5 m de diametro, centralizado em seu
dorso, e atinge todos os individuos Médios e menores
nessa drea. O golpe inflige automaticamente 2d8+7
pontos de dano. As criaturas afetadas devem obter
sucesso num teste de resisténcia de Reflexos (CD 39)
para reduzir o dano a metade.

Pisada Maldita (Sob): Como uma acio de ataque,
Azgalor ¢ capaz de pisotear o solo, produzindo uma
onda de choque que empurra, atordoa e pasma cria-
turas. Todos os individuos num raio de 6 m sofrem
1d8+15 pontos de dano ¢ devem obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude (CD 39) ou serio der-
rubados a 1,5 m de distincia de Azgalor. Se esse espa-
co estiver ocupado, a ¢riatura caird automaticamente
onde estiver. Os individuos empurrados ficam ator-
doados por 1 rodada e em seguida pasmos por mais 1
rodada, e devem obter sucesso num teste de resisténcia
de Reflexos (CD 39) ou cairio onde estiverem. Uma
criatura atordoada perde seu bonus de Destreza na CA
(se possuir) e ndo pode realizar acoes. Os oponentes
recebem +2 de bonus para atingi-los. Os personagens
pasmos ndc conseguem realizar acdes (mas se defende-
o normalmente).

Invocar Deménios (Sob): 3/dia — Azgalor é capaz
de invocar automaticamente 1 infernal ou 2d4 cacado-
res malignos. Os demonios invocados permanecem
por 20 rodadas.

Espasmos de Morte (Sob): Quando é morto defini-
tivamente (ou seja, antes do limite de tempo da habili-
dade Renascimento), Azgalor explode em um clario
de luz ofuscante que inflige 70 pontos de dano em
todas as criaturas a menos de 42 m (Reflexos CD 28
para reduzir o dano & metade).

Visio Aprimorada (Sob): Azgalor consegue enxer-
gar perfeitamente em qualquer tipo de escuridio, até
mesmo aquela criada pela magia escuriddo profunda.

Ver o Invisivel (Sob): Azgalor enxerga continuamen-
te como se estivesse sob o efeito da magia ver o invisivel.

Detectar Magia (Sob): Azgalor enxerga auras magi-
cas continuamente como se estivesse sob o efeito de
detectar magid.

Renascimento (Sob): Quando Azgalor é morto, res-
suscita de imediato, como se fosse o alvo da magia toque
da vida (consulte o Capitulo Quatro: Magias no livro
hasico de Wareraft), mas com efeito permanente. Essa
habilidade nio pode ser utilizada novamente durante
28 rodadas, portanto, se Azgalor for abatido mais de
uma vez nesse periodo, ele permanecerd morto.

Sensibilidade a4 Adivinhacio (Sob): Azgalor percebe
automaticamente qualquer um que estiver observando-
o por meio de um sensor magico. Por sua vez, é capaz
de enxergar e ouvir o conjurador. Se desejar, podera
atravessar o sensot e surgir na presenca do conjurador,
acompanhado por qualquer aliado a menos de 9 m.

Dama Vashj, Curandeira de 17°
Nivel/Feiticeira de 9° Nivel

Bruxa do Mar Naga

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Base de Ataque/

Agarrar:
Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Ambiente:

Organizacio:
;

Nivel de Desafio:

Tesouro:

Humandide Monstruoso (Médio)
17d8+9d4+182 (281 PV)

+8

6 m (4 quadrados), natagio 15 m

36 (+8 Des, +5 amuleto da armadura natural
+5, +8 bracadeiras da armadura +8, +5 anel
de protecdo +5), toque 23, surpresa 28

+12/+22
A distancia: Cristal de Gelo +29 (dano:
1d8+11/+1d6 de frio, dec. 19-20/%3), ou corpo
a corpo: cimitarras afiadas da explosdo
congelante +5 +26 (dano: 1d8+11/+1d6 de frio,
dec. 15-20), ou toque corpo a corpe: magia +21,
ou toque A distincia: magia +23

A distancia: Cristal de Gelo +27/+27/+22/+11
(dano: 1d8+11/+1d6 de frio, dec. 19-20/%3), ou
corpo a corpo: cimitarras afiadas da explosdo
congelante +5 +24/+19/+14 ¢ +24 (dano:
1d8+11/+1d6 de frio, dec. 15-20)

L5m/15m

Magias

Visio ne escuro 18 m, conversio espontines
(magias de infligiv ferimentos), toque maligno,
respirar na dgua

Fort +25, Ref +22, Von +34

For 23, Des 27, Con 24, Int 12, Sab 36, Car 27
Blefar +13, Concentracio +28, Conhecimento
(arcano) +6, Conhecimento (religiio) +6, Cura
+18, Diplomacia +13, Identificar Magia +22,
Natacio +14, Obter Informacio +13, Observar
+18, Ouvir +18, Sentir Motivacao +18
Combater com Multiplas Armas, Criar Varinha,
Esquiva, Foco em Arma (arco longo), Foco em
Magia (evocagio), Maximizar Magia, Precisio,
Preparar Pocio, Tiro & Queima-Roupa, Tiro
Certeiro, Tiro em Movimente, Tiro Habilidoso,
Tiro Longo, Tiro Rapido

Terrestre & subterrineo/Qualquer

Unico

16

2 cimitarras afiadas da explosdo congelante
+5, Cristal de Gelo (arco longo composto da
velocidade e explosdo congelante +5 [+6 de
bonus de Fotl), flechas afiadas +1 (30),
bragadeiras da armadura +8, diadema da
bruzxa, cinturdo do poder, amuleto da
armadura natural +5, anel de protecdo +5,
luvas da Destreza +6, manto da resisténcia
+5 warinha de terremoto (25 cargas), varinha
de controlar o clima (25 cargas), varinha de
controlar a dgua (25 cargas), varinha de
comente de reldmpagos (25 cargas)




Leal e Mau
Progressao: -
Ajuste de Nivel: —

A figura sombria e serpentiforme se apdia sobre a sua gran-
de cauda enrolada. Ela empunha wm arco decorado com dois
de seus bracos e brande cimitaras delicadamente curvadas
nas duas mdos restantes. Seus olhos obliquos brilham com
um maléfico fogo alaranjado e as serpentes enroladas em sua
cabeca silvam e se contorcem de ddio. A pele de escamas
azuis cintila devido & umidade e ao calor. O corpo dgil se
enrijece como o de uma cobra se preparando para o bote.

Descricao
A Dama Vashj ¢ uma antiga sacerdotisa naga dedica-
da ao servico de sua rainha, Azshara. Cruel ¢ brilhan-
te, por muitos séculos foi uma das agentes prediletas
de sua soberana — planejando em segredo o retorno
dos naga para o odiado mundo na superficie. Quando
finalmente decidiu tornar conhecida a existéncia de
seus suditos, a rainha Azshara enviou a Dama Vashj
para estabelecer contato com os habitantes da superfi-
cie. Ela conheceu Illidan, amaldi¢oado pelos demo-
nios, e ambos fizeram um pacto para ajudar um ao
outro contra o inimigo comum: os elfos da noite. Até
hoje, a Dama Vashj ainda serve a seu

Tendéncia:

Magias Divinas Preparadas (6/9/8/8/8/7/6/5/4/3;
CD do teste de resisténcia 23 + nivel da magia): 0 —
criar dgua (%3), pwrificar alimentos (x2), virtude; 1° —
amaldicoar dgua, béncdo, causar medo, curar ferimentos
leves (%2), escudo da fé, escudo entrépico, maldicdo menor,
santudrio; 2° — arma espivitual, augirio, explosdo sonora,
imobilizar pessoa, restauragdo menor, siléncio, tornar intei-
1o, zona da verdade; 3° — criar alimentos, curar ferimentos
graves (x2), dissipar magia, ovacdo, purgar invisibilidade,
raizes emaranhadas *, rogar maldicdo; 4° — adivinhacdo,
dncora dimensional, controlar a dgua (*2), enviar mensa-
gem, idiomas, movimentacdo livre, protecdo contra a morte;
50 — coluna de chamas, controlar os ventos, forca dos justos,
matar, rejuvenescimento ¥, vidéncia, visdo da verdade; 6° —
cura completa, dissipar magias maior, doenca plena, forca
do touro em massa, palavra de recordacdo, vigor do urso em
massa; 7° — controlar o clima (x2), regeneracdo, ressurrei-
cdo, vidéncia aprimorada; 8° — awra profana, ciclone (%2),
imunidade & magia maior; 9° — cura completa em massa,
arupo de elementais, milagre.

Toque Maligno (Ext): A Dama Vashj pode preparar
as magias do dominio do Mal como divinas e conjurar
magias malignas com +1 de nivel de conjurador.

mestre [lidan nas vastidoes de Terra
de Ninguém. Embora seu coraciio e
sua lealdade scjam dedicados a rai-
nha ¢ a sua raca, ela gosta de traba-
lhar com [llidan e semear a discordia
e o terror sempre que possivel.

Combate
Vashj confia mais em suas habili-
dades de combate que nas magias,
mas ainda assim ¢ uma feiriceira
talentosa. Sua habilidade com o arco
migico é incomparavel (Sylvanas ¢ a
unica arqueira melhor do que ela).
Ele prefere os poderes elementais do
vento e da dgua quando conjura
ofensivamente — tornados, ciclones,
maremotes, ondas violentas e assim
por diante. Um séqiiito de nagas
guarda-costas sempre a acompanha.
Magias: Como uma feiticeira de 9°
nivel e uma curandeira de 190 nivel.
Magias Arcanas Conhecidas (6/8/
8/8/6; CD do teste de resisténcia 18
+ nivel da magia): O— abriv/fechar,
consertar, detectar magia, ler magias,
liz, mdos mdgicas, pasmar, prestidigita-
cdo; 1° — ataque certeiro, mensagem,
névoa obscurecente, salto, servo invisivel;
20 — escuriddo, luz do dia, névoa, rvesis-
téncia a elementos; 3° — lufada de vento,
nevasca, nevasca afiada; 4° — porta
dimensional, tempestade glacial.




lllidan Faria da Tempestade,
Feiticeiro de 20° Nivel/ Ladino de 8°
Nivel/ Guerreiro de 7° Nivel

O Traidor, Senhor da Terra de Ninguém
Planar (Médio — Demoniaco, Mau)

Dados de Vida: 28d8+7d10+319 (479 PY)

Iniciativa: +14

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), vao 15 m (médio)

CA: 45 (+10 Des, +10 natural, +10 armadura, +3
deflexdio), toque 25, surpresa 45

Base de Ataque/

Agarrar: +13/424

Ataque: Corpo a corpo: ldminas de Azzinoth +38 (dano:
2d4+23, dec. 19-20/x3), ou toque corpo a
corpo: magia +32, ou toque 4 distincia:
magia +31

Ataque Total: Corpo a corpo: ldminas de Azzinoth +36/
+36+31/+26 ¢ +36 (dano: 2d4+18 ou 2d4+12,
dec. 19-20/%3)

Espaco/Alcance: 1,5m/1,5m

Ataque furtivo 4d6, forma demoniaca,
explosio demonfaca, magias
Qualidades Especiais: Sentidos agucados, imunidade ao fogo, efeitos
de morte ¢ venenos, resisténcia a dcido 20 e frio
20, resisténcia & magia 30, Reducio de Dano
10/bem, evasio, mesclarse is sombras,
encontrar armadilhas, sentir armadilhas +2,
esquiva sobrenarural aprimorada, caracteristicas
demoniacas (Presenca Aterradora CD 42), planar
Testes de Resisténcia: Fort +30, Ref +31, Von +30
Habilidades: For 32, Des 31, Con 29, Int 18, Sab 26, Car 41
Pericias: Arte da Fuga +18, Acrobacia +17, Blefar +20,
Concentracio +28, Conhecimento (arcana) +11,
Conhecimento (historia) +14, Conhecimento
(natureza) +6, Conhecimento (os planos) +14,
Equilibrio +20, Escalar +18, Esconder-se +18,
Furtividade +19, Identificar Magias +46, Obter
Informacio +20, Intimidar +22, Natacio +17,
Observar +19, Quvir 15, Procurar +9, Saltar
+20, Sentir Motivacio +13, Sobrevivéncia +10,
Usar Cordas +15, Usar Instrumento Magico +23
Ataque em Movimento, Atague Poderoso,
Combater com Duas Armas, Especializacio em
Arma (gladio de guerra), Esquiva, Foco em
Arma (gladio de guerra), Iniciativa Aprimorada,
Lutar as Cegas, Magia Penetrante, Magias em
Combate, Mobilidade, Rastrear, Reflexos de
Combate, Saque Rapido, Sucesso Decisivo
Aprimorade (glidio de guerra), Trespassar,
Trespassar Aprimorado
Terrestre e subterrineo/Qualquer
Organizacio: Unico

Nivel de Desafio: 37

Ataques Especiais:

Talentos:

Ambiente:

Tesouro: Amuleto do Carisma +6, liminas de Azzinoth,
manoplas do poder, cinto do traidor, anel da
natureza

Tendéncia: Neutro e Mau

Progressio: -

Ajuste de Nivel: -

Grandes asas demoniacas se estendem do dorso da figura
maléfica com wm tinico chifre. Com quase 2,25 m de altu-
ra, a criatura evidencia sua ascendéncia élfica pela pele vio-
leta, arelhas compridas e cabelos azuis lisos. Ela veste calcas
de pano voto que mal escondem seus cascos fendidos.
Tatuagens angulosas cobrem sew peito e bracos nus. Ele usa
uma venda esfarrapada em torno da cabeca, cobrindo seus
olhos, e empunha dois imponentes glddios de guerra— ambos
repletas com runas demoniacas de poder.

Descricdo

[llidan Fuaria da Tempestade foi um dos herdis que
enfrentaram a Legiio Flamejante durante a Guerra
dos Ancestrais ha quase 10.000 anos. Como um elfo
da noite imortal, sua paixio pela magia ¢ seu desejo
pelo poder quase o levaram & loucura. Temendo que
cle se tornasse uma ameaca ainda maior do que a
Legidio, seu irmio gémeo, Malfurion, aprisionou-o sob
a terra por varios séeulos. Durante a mais recente inva-
sdo demoniaca, [llidan foi libertado para auxiliar seus
compatriotas mais uma vez. Porém, durante a batalha,
seu egoismo o levou a consumir um artefato demonia-
co poderoso conhecido como Cranio de Gul'dan. Com
a energia do objeto fluindo dentro de si, o elfo tornou-
se uma criatura hibrida com poderes demonfacos
préprios.

Recentemente, [llidan fez um pacto com o demédnio
Kil'jaeden e jurou destruir o Trono Congelado de
Coroa de Gelo em nome da Legido. Ele reuniu os pér-
fidos nagas e os obstinados elfos do sangue e iniciou a
execucio de sua tarefa. No enranto, foi derrotado pelo
Cavaleiro da Morte Arthas ¢ forcado a se exilar nas
vastiddes extradimensionais da Terra de Ninguém.

Combate

lllidan confia na conjuracio de magias para derrotar
seus oponentes. Ele gosta de invocar varios demdnios
para exaurir o grupo. Suas 6timas habilidades de com-
bate representam uma estratégia secunddria para dis-
trair os adversarios enquanto ganha tempo para conju-
rar magias de destruicio maiores e melhores. Se
enfrentar apenas um oponente, [llidan prefere lutar
sem armas. Contra grupos maiores, tenta separi-los
por meio da estratégia, em vez de usar a forca bruta.

Forma Demoniaca (Sob): Uma vez por dia, como
uma acio padrio, Illidan consegue acumular as ener-
gias demoniacas e perversas que correm por suas veias
para se transformar na figura gigantesca de um deméo-
nio extremamente poderoso. Scu tamanho se torna




Grande (-1 de penalidade de tamanho na CA e nas
jogadas de ataque). Ele recebe +8 de Forca (+4 de ata-
que, +4 de dano com uma mio, +6 de dano com duas
mios), +4 de Constituicio (+70 Pontos de Vida) e a
habilidade explosio perversa. Essa transformacio dura
25 rodadas.

Explosdo Perversa (Ext): Apenas na forma demonia-
ca, semn limite diario, [lidan adquire a habilidade de
arremessar esferas explosivas com pura energia perver-
sa nos inimigos. Esse efeito ¢ equivalente a capacidade
de lancar bolas de fogo livremente comoe um feiticeiro
de 20° nivel, mas causa dano por perversidade em vez
de dano por fogo (Reflexas CD 30 para reduzir o dano
a metade). Assim como todas as magias malignas, esse
efeito recebe +10 de bonus nos testes de nivel de con-
jurador para ignorar a resisténcia 2 magia de um opo-
nente.

Magias: Como um feiticeiro de 20° nivel.

Magias Arcanas Conhecidas
(6/10/10/10/9/9/9/9/8/8; CD
do teste de resisténcia 22 +
nivel da magia); 0 — con-
sertar, detectar magia,
detectar venenos, ler
magias,luz, mdos
mdgicas, raio de
deido, som fantas-
ma, toque da
fadiga; 1° —
atdaque certeiro,
disfarcarse, gld-
dio da lua *,
mesclarse ds
sombras *,
queda suave; 2°
— aleijar *,
detectar pensa-
mentos, eliminar
mana *, invisibilida-
de, tranca arcana; 3° —
dificultar deteccdo, idiomas,
protecdo contra elementos, voo; 4° — dnco-
e dimensional, escudo de reldmpagos *,
imolacdo *, porta dimensional; 5 — cone
glacial, criar passagens, enviar mensagem,
telecinésia; 6° — despistar, dissipar magia
maior, lendas e historias; 7° — bola de fogo
controldvel, teletransporte exato, viagem pla-
nar; 8¢ — aliado extraplanar maior, corpo de ¢
fervo, discernir localizacdo; 10° —desejo, estrela \
cadente, portal.

Sentidos Agucados (Ext): lllidan possui
visdo no escuro até 18 m e sentido sismico
até 36 m. Apesar de cego, seus outros senti-
dos sio tio agucados que o tornam conscien-

te de auras magicas, como se estivesse sob o efeito de
detectar magia. Da mesma maneira, € capaz de enxergar
criaturas invisiveis e etéreas como se estivesse sob o
efeito de wver o invisivel. Essas habilidades estio ativadas
o tempo todo, mesmo em escuridio mdgica, areas sob
o efeito de siléncio e zonas antimagia. Illidan ¢ imune a
ataques visuais.

Mesclarse as Sombras (Ext): Illidan ¢ capaz de se
mesclar & escuridio que o cerca. A noite ou em
ambientes com pouca luz, esta habilidade extraordind-
ria concede +10 de bonus de circunstincia nos testes
de Esconder-se enquanto ele estiver parado.




Kel'Thuzad

Senhor Lich das Terras Contaminadas

Morto-Vivo (Médio — Independente)

Dados de Vida: 15d12 (133 PV)
Iniciativa: +8
Deslocamento: 9 m (6 quadrados)
CA: 33 (+8 Des, +5 natural, +5 deflexdio), toque 23,
surpresa 23
Base de Ataque/
Agarrar: +]0/+12
Ataque: Corpo a corpe: Correntes de Kel' Thuzad

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:
Pericias:

Tafentos:

Ambiente:
Organizacio:
Nivel de Desafio:
Tesouro:

Tendéncia:
Progressao:
Ajuste de Nivel:

+29/+29/+29 e agarrar +29/+29 (dano:
2d4+16/+1d6 de frio), cu toque corpo a corpe:
magia +15, ou toque A distincia: magia +21
Corpo a corpo: Carrentes de Kel Thuzad
+19/429/+19 ¢ agarrar +29/+29 (dano:
2d4+16/+1d6 de frio)

1,5m/1,5m

Fascinar os vivos, drenar mana, aura de frio,
maestria dos mortosvivos, magias

Visio no escuro 24 m, cura acelerada 4, imuni-
dade a frio ¢ a fogo, RD 15/concussio, criar
lacaios, mortevivo

Fort +13, Reflexos +21, Von +27

For 15, Des 27, Con -, Int 39, Sab 26, Car 27
Blefar +13, Concentracio +28, Conhecimento
(arcano) +42, Conhecimento (historia) +24,
Conhecimento (natureza) +19, Conhecimento
(nobreza e realeza) +21, Conhecimento (religido)
+24, Conhecimento (os planos) +27,
Diplomacia +13, Esconderse +13, Furtividade
+13, Identificar Magias +42, Intimidar +13,
Ohbservar +18, Obter Informagio +15, Oficios
(alguimia) +42, Quvir +18, Procurar +24, Sentir
Motivacio +18,

Acelerdr Blags, Acidade G Anws,
Capacidade Magica Aprimorada (x2), Criar
[temn Maravilhoso, Escrever Pergaminho,
Esquiva, Foco em Magia (necromancia), Magia
Penetrante, Magia Sem Gestos, Magia
Silenciosa, Magias em Combate, Maximizar
Magia, Mobilidade, Prontidio, Reflexos
Ripidos, Vitalidade

Terrestre ¢ subterrineo/Qualguer

Unico

28

Coventes de Kel’ Thuzad, coroa do intelecto,
luvas da Destreza +6

Leal e Mau

A figura esquelética e imponente estd envolta em fogo géli-

do e crueldade. Uma luz azul brilha em suas érhitas ocula-
1es e na boca vazia. O ser veste mantos negros cobertos por
runas, que deixam exposta sud caixa tordcica coberta de

gelo. Ele utiliza wma touca cerimonial semelhante ds antigas
coroas aracnideas dos nerubianos de Fenda do Norte. Sua
silhueta de 2,10 m de altura levita de maneira nefasta sobre
o solo, deixando uma nuvem de gelo para trds. Ele estd envol-
vido por correntes congeladas que se arrastam no chdo
enquanto d cridturd se move.

Descricao

Kel'Thuzad foi um dos maiores arquimagos de
Dalaran. Porém, seu desejo de pesquisar as artes som-
brias da necromancia tornou-o um paria entre seus com-
panheiros. Convocado pelo poder quase divino do Rei
Lich, ele viajou para Fenda do Norte e ofereceu sua alma
a Ner'zhul. Este ordenou que o mago negro o ajudasse
a liberar o Flagelo de mortosvivos sobre a iumanidade.
Apesar de ter sido morto pelo heroi Arthas, Kel Thuzad
foi ressuscitado como um lich apés a corrupeio de
Arthas por Ner'zhul. O novo lich era o conselheiro mais
confidvel de Arthas quando o Flagelo aniquilou os ulti-
mos tracos da humanidade em Lordaeron. Quando seu
lider foi chamado a Fenda Norte para defender o Trono
Congelado, Kel'Thuzad passou a supervisionar o exérci-
to do Rei Lich e as recém-criadas Terras Contaminadas
do Flagelo. Talvez ele seja a segunda entidade imortal
mais poderosa do mundo.

Combate

Kel'Thuzad tenta confundir & atormentar os inimi-
gos invocando mortosvivos em massa. Ele luta a dis-
tAncia com ataques baseados em gelo, permitinde que
seus lacaios se banqueteiem com os seres vivos, e res
suscita os adversarios caidos para que lutem seu lado
quando surgir a oportunidade.

Fascinar os Vivos (Sob): Kel'Thuzad pode canalizar

energia negativa para fascinar (assustar) criaturas cuja

e P ——



tendéncia nio seja maligna. O lich realiza o equivalen-
te a um teste de expulsdo. Os seres vivos do nivel cor-
respondente ficam fascinados e devem se esconder
como se estivessem fascinados (as jogadas de ataque
contra esses individuos recebem +2 de bonus). O efei-
to dura 10 rodadas.

Drenar Mana (Sob): Kel'Thuzad consegue drenar
lugares ou niveis de magia de um alvo como se estives-
se utilizando eliminar mana 8 vezes por dia (Nivel de
Conjurador: 259).

Aura de Frio (Sob): Kel'Thuzad esta envolvide por
uma aura de frio que inflige 2d6 pontos de dano por frio
a cada rodada em todas as criaturas num raio de 3 m.

Maestria dos Mortos-Vivos (SM): Kel' Thuzad tem a
habilidade de converter magias espontancamente em
efeitos de criar mortos-vivos menores, criar mortosvivos € criar
mortosvivos aprimorados da mesma forma como um cléri-
g0 converte magias em efeitos de curar/infligiv ferimentos.
Além disso, ele as conjura como se fossem aceleradas,
em vez de utilizar o tempo de execucdo comum. Ele con-
segue conjurar apenas uma magia acelerada por rodada.

Magias: Como um mago de 25° nivel.

Magias Arcanas Preparadas (5/9/9/8/8/8/1/1/7/4/3;
CD do teste de resisténcia 24 + nivel da magia): 0 — detec-
tar magia (x2), ler magias, luz, romper mortovivo **; 1° —
causar mede, cerrar portas, misseis mdgicos (x2), raio do enfra-
quecimento ** (x2), suportar elementos, toque macabro (%2);
20 — aleijar ** (x3), armadura de gelo *, detectar pensamen-
tos, frenesi profano *, resisténcia a elementos, tranca arcana,
wver o inwisivel; 3° — dificultar deteccdo, irmupedo glacial *, len-
tiddo (x2), protecdo contra elementos (x2), togue vampirico **,
vdo; 4° — dncora dimensional, detectar vidéncia, drenar tempo-
rdrio **, espiral da morte maior *, vidéncia, porta dimensional
(x2), tempestade glacial; 5° — ataque certeiro (acelerada)
(x2), causar medo (acelerada)**, cone glacial, enxame da car-
nica *, misseis mdgicos (acelerada) (x2), olhos observadores; 6°
— cfreulo da morte, desintegrar, esfera gélida, irrupedo glacial
{maximizada)*, lendas e histérias, mdo espectral (acelerada),
nevasca afiada (maximizada)*, visdo da verdade; 7° — dedo
da morte **, desejo restrito, teletransporte exato (x2), tempesta-
de glacial (maximizada), viagem planar, vidéncia maior; 8° —
cone glacial (maximizada), dissipar magia mator (silenciosa,
serm gestos), drenar tempordrio (acelerada), evaporacdo **,
muralha de gelo (acelerada), porta dimensional (maximiza-
da), tempestade glacial (acelerada); 9° — circulo da morte
(maximizada) , desejo (%2), drenar energia **, grito da bans-
hee, parar o tempo, prender alma; 10° — bola de fogo controld-
vel (maximizada), circulo da morte (acelerada)®, desintegrar
(acelerada), dissipar magia maior (acelerada); 11° — dedo da
morte (acelerada)**, evaporacdo (maximizada), teletranspor-
te exato (acelerada).

Criar Lacaios (Sob): A habilidade de Kel' Thuzad para
controlar mortosvivos € ainda maior do que a um lich
comum devido a uma infusio do poder de Ner'zhul.
Ele é capaz de controlar o equivalente a 250 DVs de
criaturas mortasvivas. Se ultrapassar esse numero, as
criaturas excedentes ficario sem controle, mas nio
podem atacar ou retardar o lich ou seus lacaios.

O Rei Lich

Senhor do Flagelo dos Mortos-Vivos

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Base de Ataque/
Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

Espaco/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:
Pericias:

Talentos:

Morto-Vivo (Médio — Independente)
2d12 (504 PV)

+13

18 m (12 quadrados)

49 (+9 Des, +9 natural, +13 armadura, +8 defle-
xa0), toque 27, surpresa 40

+13/+24

Corpo a corpo: Lamento Gélido +41 {dano:
1d10+21, dec. 17-20 mais sangramento), ou
toque corpo a corpo: magia +35, ou toque 4 dis
tAncia: magia +33

Corpo a corpo: Lamento Gélido
+41/+41/+36/+31 (dano: 1d10+21, dec. 17-20
mais sangramenta), ol foquE COTRO a Corpo:
magia +35, ou toque & distincia: magia +33
L5m/1,5m

Maestria dos elementais, maestria dos mortos
vivos, fascinar os vivos, toque que fere, aura de
desespero, rajada mental, presenca aterradora
{CD 39), habilidades similares a magia, magias
Visio no escuro 36 m, +1 nas jogadas de amque
contra humanos, conversio espontinea (magias
de infligir ferimentos), toque maligno, imunida-
de a frio, fogo e transmutacio, resisténcia a dci
do ¢ elerricidade 20, RD 15/concussio, cura
acelerada 5,criar lacaios, detectar mortosvivos/
planares, fascinar mortosvivos/planares, resis
téncia & magia 32, teleparia 30 m, mortovivo
Fort +38, Ref +40, Von +30

For 32, Des 28, Con -, Int 30, Sab 32, Car 27
Cavalgar +29, Concentracio +29,
Conhecimento (arcano) +22, Conhecimento
(historia) +20, Conhecimento (titicas militares)
+20, Conhecimento (0s planos) +25,
Conhecimento (religiio) +27, Conhecimento
{mortovivo) +30, Curar +15, Diplomacia +22,
Escalar +19, Esconderse +13, Furtividade +13,
[dentificar Magias +48, Intimidar +18, Natacio
+17, Observar +17, Oficios (alquimia) +37,
Ouwvir +17, Procurar +14, Saltar +19, Sentir
Motivacao +13, Sobrevivéncia +11,

Acelerar Magia, Ataque Poderoso, Atropelar,
Criar Armaduras e Armas Mégicas, Criar [tem
Maravilhoso, Combate Montado, Escrever
Pergaminho, Esmagar, Especializacio em Arma
(espada bastarda), Esquiva, Foco em Arma
(espada bastarda, machado de combate, martelo
de guerra), Foco em Magia (necromancia),
Grito de Guerra, Iniciativa Aprimorada,
Lideranca, Lideranca Brilhante, Magia
Penetrante, Magia Sem Gestos, Magia
Silenciosa, Magias em Combate, Maximizar
Magia, Preparar Pocio, Reflexos Rapidos, Usar
Arma Exética (espada bastarda)




Nivel de Desafio: 50

Tendéncia: Cadtico e Mau

ROLEPLATTNG

Combate
O Rei Lich inicia o combate com uma Rajada
Mental ¢ uma explosdo sonora acelerada e, em seguida,
outra Rajada Mental e telecinésia acelerada para causar
a desordem entre os inimigos. Enquanto eles tentam
lidar com os efeitos dos ataques, a criatura invoca
varios tipos de mortosvivos para assalta-os. Depois
que os lacaios tiverem separado o grupo a seu conten-
Progressio: = : 1o, o Rei Lich utiliza todas as suas magias de ata-
Ajuste de Nivel: = : que baseadas em gelo. Os individuos que sobre-
A criatura vestindo armadura se move com seguranca viverem devem lutar contra o proprio Rei
e graca sombria. Olhos azuis chamejantes brilham das Lich em combate corpo a corpo, enquan-
profundezas de um pesado elmo negro de ferro. Mechas to ele empunha Lamento Gélido.
de longos cabelos brancos escapam do elmo. Ela usa um Maestria dos Elementais (Sob): O
manto agulescuro coberto por peles brancas e empunha Rei Lich fascina e controla elemen-
uma ldming ninica grandiosa ornada com simbolos cinti tais da mesma forma que um cléri-
lantes de gelo profanc. Seu sorriso tortuoso demonstra um
poder inominduvel ¢ um édio infinito pelos seres vivos.

Descricao

Kil'jacden, um dos lordes da Legido Flamejante,
criou o Rei Lich para que espalhasse destruicio e ter-
ror por Azeroth. Para esse fim, o orc Ner'zhul foi
transformado em uma criatura semelhante a uma
aparicio de poder psiquico & necroméntico ilimita-
do. Apesar de
seu espirito
estar preso
dentro
Trono
Congelado em
Coroa de Gelo,
Ner'zhul desenca-
deou uma praga de
pos-vida que quase
eliminou a humanidade
do mundo.

Sendo muito
poderoso, o Rei
Lich procurou um
lacaio que conse-
guisse liberta-lo do
Trono Congelado e
agisse como um hos-
pedeiro para o seu
poder desenfreado.
Ao planejar a queda da
belissima Lordaeron,
conseguiu corromper o
jovem e arrogante principe
do reino, Arthas Menethil.
Por fim, o jovem foi atraido para
o Trono Congelado e utilizou a
lamina rinica amaldicoada, Lamento
Gelido, para despedaca-lo para sempre. O
espirito vil de Ner'zhul se apossou do corpo do
principe maldoso. Agora, ambos existem como
uma so entidade de poder incalculdvel: o Rei Lich.

Ambiente: Terrestre e subterrineo/Qualquer
Organizacio: Unico

Tesouro: Lamento Gélido, armadura dos amaldicoados,
elmo da dominacdo, manoplas do poder,
manto da resisténcia +5




20 Mau de 20° nivel faz com os mortos-vivos (consulte
o Ld)). Ele também pode fortalecer os elementais que
controla da mesma forma que um clérigo Mau faz com
os mortosvivos {(consulte o Ld]). Ele pode tentar con-
trolar elementais 11 vezes por dia.

Maestria dos Mortos-Vivos (Sob): Sem limite didrio
— ¢riar mortos4Iuos menores, cridr mortos-vivos ¢ Cridr mor-
tosaives aprimorados conjuradas como um clérigo de
470 nivel. Além disso, ele conjura essas magias como
se fossem aceleradas, em vez de utilizar o tempo de exe-
cucio normal. Ele consegue conjurar apenas uma
magia acelerada por rodada.

Fascinar os Vivos (Sob): O Rei Lich pode canalizar
energia negativa para fascinar (assustar) criaturas cuja
tendéncia nio seja maligna como um clérigo de 20°
nivel faz com os mortosvivos (consulte o LdJ). Ele rea-
liza o equivalente a um teste de expulsio. Os seres
vivos do nivel correspondente ficam fascinados e
devem se esconder como se estivessem fascinados (as
jogadas de ataque contra esses individuos recebem +2
de bonus). O efeito dura 10 rodadas.

Toque que Fere (SM): Uma vez por dia, o Rei Lich
é capaz de infligir até 80 pontos de dano de energia
negativa ao realizar um ataque de toque corpo a
corpo (+35 de modificador de ataque). Ele nio preci-
sa utilizar todo o dano de uma vez ¢ pode reservar
uma parcela para uma investida posterior. Por sua
vez, 05 MOTtos-vivos recuperam uma quantidade equi-
valente de pontos.

Aura de Desespero (Sob): O Rei Lich irradia uma
aura maligna que faz os inimigos num raio de 3 m
sofrerem -2 de penalidade de moral em todos os tes-
tes de resisténcia.

Rajada Mental (Sob): Como uma acio padrio, sem
limite diario, o Rei Lich consegue desferir um ataque
psiquico macico num cone de 18 m. Qualquer indivi-
duo nessa area deve obter sucesso em um teste de resis-
téncia de Vontade (CD 39) ou sofrera 2d8 pontos de
dano temporario de Carisma.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite diirio —
causar medo, destruicdo, drenar mana, drenar forca wital,
explosdo sonora (acelerada), wmatar, protecdo contra @
morte, telecingsia (acelerada), teletransporte exato (apenas
em si mesmo e seu equipamento), grito da banshee.
Essas habilidades sic de origem psiquica, mas nos
demais aspectos, assemelham-se as magias conjuradas
por um feiticeiro de 42° nivel (CD do teste de resistén-
cia 18 + nivel da magia). O Rei Lich s6 consegue con-
jurar uma magia acelerada por rodada.

Magias: Como um curandeiro de 14° nivel com
acesso a lista de magias do xami, e como um mago de
200 nivel.

Magias Divinas Preparadas  (6/8/8/8/6/6/5/4/2;
CD do teste de resisténcia 21 + nivel da magia): 0 —
consertar (x2), detectar magia (%2), ler magias (x2); 10 —

amaldicoar dgua, armadilha de estase ™, auxilio divino,

desespero, escudo entrépico, maldicdo menor, névoa obscure-
cente (¥2); 2° — armadura glacial ¥, augirio, espiral da
morte menor * (x2), explosdo sonora, imobilizar pessoa (x2),
siléncio; 3° — cegueira/surdez, desejo de sangue *, dissipar
magia, espiral da morte *, escuriddo profunda, raizes emara-
nhadas *, rogar maldicio, totem da serpente *; 4° — adivi-
nhacdo, envenenamento, envidr mensagem (%2), espiral da
morte maior *, poder divino; 5° — conspurcar, dissipar
magia (silenciosa, sem gestos), forca dos justos, névoa obs-
curecente {acelerada), tempestade glacial (*2), visdo da ver-
dade; 6° — cone glacial, corrente de reldmpagos, doenca
plena, palavra de recordagdo, pele rochosa; 7° — dissipar
magia (acelerada) (x2), repulsdo, terremoto; 82 — awra pro-
fana, campo antimagia.

Magias Arcanas Preparadas (5/8/8/7/1/1/1/6/6/6;
CD do teste de resisténcia 20 + nivel da magia): 0 —
luz (x2), pasmar (x2), romper mortowivo **; 1¢ — alarme,
cerrcr portas, misseis mdgicos (x3), raio do enfraguecimen-
to **, suportar elementos, toque macabro; 2° — aletjar **,
armadura glacial **, detectar pensamentos, frenest profane
* mdo espectral ** (x2), resisténcia a elementos, ver o invi-
sivel; 3° — irrupcdo glacial *, dificultar detecgdo, lentidao
(x2), protecdo contra elementos, toque vampirico ™™, véo;
4o _ gdncora dimensional, detectar observacdo, drenar tem-
pordrio **, espiral da morte maior ¥, observacdo, porta
dimensional (x2), tempestade glacial; 5° — ataque certeiro
(acelerada), causar medo (acelerada)®™, cone glacial,
dominar pessoa, enxame carniceiro *, imobilizar monstro,
olhos observadores; 6° — circulo da morte **, desintegrar,
esfera gélida, lendas e histérias, mdo vigorosa, tarefa/mis-
sdo, visdo da verdade; 7° -cubo de forca, dedo da morte **,
desejo restrito, viagem planar (x2), vidéncia maior; 8° —
dissipar magias aprimaradas (silenciosa, sem gestos),
enfeiticar em massd, evaporacio **, muralha de gelo (ace-
lerada), porta dimensional (maximizada), tempestade gla-
cigl (acelerada); 90 — desejo (%2), drenar energia ** (x2),
prender alma, teletransporte (acelerada).

Toque Maligno (Ext): O Rei Lich conjura todas as
magias com o descritor [Mal] com +1 de nivel de con-
jurador.

Criar Lacaios (Sob): A habilidade do Rei Lich para
controlar mortosvivos ¢ muite maior do que a um lich
comum devido ao seu dominio supremo da posvida.
Ele é capaz de controlar o equivalente a 2.100 DV de
criaturas mortasvivas. Se ultrapassar esse nimero, as
criaturas excedentes ficario sem controle, mas nio
podem atacar ou retardar o Rei Lich ou seus lacaios.

Detectar Mortos-Vivos/Planares (Sob): O Rei Lich
detecta mortosvivos continuamente como se estivesse
sob o efeito da magia detectar mortoswvivos. O mesmo
ocorre em relacao aos planares.

Fascinar Mortos-Vivos/Planares (Sob): O Rei Lich
tem a habilidade de comandar/fascinar mortos-vivos e
planares como um clérigo de 30° nivel {(consulte o LdJ).



Principe Kael’thas Andarilho do Sol,
Mago de 15° Nivel/

Guerreiro de 14° Nivel
Mago do Sangue, Senhor dos Elfos do Sangue

Humandéide (Médio — Alto-Elfo)

Dados de Vida: 15d4+14d 10+182 (318 PV)

Iniciativa: 212

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

CA: 41 (+8 Des, +5 natural, +13 armadura, +5 defle-
o), toque 23, surpresa 33

Base de Ataque/

Agarrar; +15/+15

Ataque: Corpo a corpo: Flamejante +36 (dano:
1d10+20/+1d6 de fogo, dec. 15-20/%2), ou
toque corpo a corpo: magia +30, ou toque 4 dis-
tincia: magia +28

Ataque Total: Corpo a corpo: Flamejante +36/+31/+26
{dano: 1d10+20/+1d6 de fogo, dec. 15-20/%2)

Espaco/Alcance: L5 m/1,5m

Ataques Especiais:  Magias

Qualidades Especiais: Visio na penumbra, caracteristicas de altoclfo
Testes de Resisténcia: Fort +25, Reflexos +25, Von +26
Habilidades: For 30, Des 27, Con 24, [nt 34, Sab
4, Car 23

Cavalgar +22, Concentracio +27,
Conhecimento (arcano) +32,
Conhecimento (histdria) +22,
Conhecimento (natureza) +17,
Conhecimento (nobreza e realeza)
+22, Conhecimento (religido) +17,
Conhecimento (os planos) +23,
Diplomacia +11, Escalar +24,
Esconderse +26, Furtividade +26,
[dentificar Magias +32, Intimidar
+20, Natacio +24, Observar +23,
Obter Informacio +11, Oficios
(alquimia} +30, Ouvir +23,
Procurar +12, Saltar +24, Sentir
Motivacio +12,

Araque em Movimento, Ataque
Poderoso, Desarme Aprimorado,
Escrever Pergaminho, Especializacio
em Arma (espada bastarda),
Especializacio em Combate,
Esquiva, Foco em Arma (espada
bastarda), Iniciativa Aprimorada,
Lideranca, Lutar s Cegas, Magia
Sem Gestas, Magia Silenciosa,
Magias em Combate, Mobilidade,
Prontiddo, Reflexos de Combate,
Reflexos Rapidos, Saque Ripido,
Sucesso Decisivo Aprimorado (espa-
da bastarda), Trespassar, Usar Arma
Exatica (espada bastarda)

Pericias:

Talentos:

Ambiente: Terrestre e subterrineo/Qualquer

Organizacao: Unico

Nivel de Desafio: 31

Tesouro: Flamejanter Armadura Negra de Kaeb a
Esfera Verdejanter manoplas do poder braca-
deivas da savide +6, periapto da sabedoria +6,
anel da resisténcia ao fogo maior, anel de
comandar elementais do fogo

Tendéncia: Caotico e Mau

Progressdo: =

Ajuste de Nivel: -

Vestindo um manto escarlate e wma armadura negra orna-
mentada, a figura se porta como wm guerreiro experiente.
Sew cabelo loiro brilhante e seus tracos bem delineados cara-
cterizammo como um altoelfo, mas os olhos negros e pene-
trantes e a postura cruel indicam algo mais. Uma esfera de
fogo mdgico esverdeado levita ac sew redor — reagindo daos
movimentos e ao humor do personagem. Em suas mdios
encontra-se uma grande espada de guerra de duas pontas
adornada com runas élficas de poder.

Descricao

O principe Kael'thas ji foi um membro respeitado
do Kirin Tor em Dalaran. Ele era um mago habilido-




so e um heroi do reino dos altos-elfos de Quel Thalas.
Porém, quando o pais dos elfos foi destruido e os
Queldorei praticamente extintos, Kael'thas e seus
irmios sobreviventes transformaram-se sombrios e
melancolicos. Apds renomear seus seguidores como
elfos do sangue, Kael'thas os levou a abandonar a
Alianga e unir forcas com Illidan, o Traidor. Em troca
de sua lealdade, Illidan os ensinou a extrair energias
demoniacas dos inimigos em troca de poder magice.
Agora, Kael'thas e os elfos do sangue existem apenas
para cacar deménios e retirar-lhes os poderes. Apesar
de terem abandonade seus principios e sua honra, o
antige heroi élfico considera seus novos interesses
uma vinganca muito apropriada pela perda de sua que-
rida terra natal.

Combate

Kael gosta de iniciar uma luta invocando algumas
fénix antes de desferir alguns ataques baseados em
fogo e, em seguida, lancarse ao combate corpo a
Corpo.

Magias: Como um mago de 15° nivel.

Magias Arcanas Preparadas (4/1/7/1/1/6/5/4/3;
CD do teste de resisténcia 22 + nivel da magia; Nivel
de conjurador: 169): O — detectar magia, ler magias, luz,
prestidigitacdo; 1° — ataque certeiro, enfeiticar pessods,
mdos flamejantes, queda suave, recuo acelerado, salto,
servo invisivel; 20 — eliminar mana * (#2), escuriddo, esfe-
ra flamejante, invisibilidade, luz do dia, visdo no escuro;
32 — bola de fogo, dissipar magia, flecha de chamas, idio-
mas, protecdo contra energia, runas explosivas, voo; 40 —
armadilha de fogo, chuva de fogo *, escudo de fogo, mura-
lha de fogo, porta dimensional, remover maldicdo, vidén-
cia; 5° — criar itens tempordrios, dissipar magia (silencio-
sa, sem gestos), enviar mensagem, moldar rochas, mura-
lha de ferro, telecinésia; 6° — desintegrar, invocar fénix T
(x3), visdo da verdade; 7° — banimento, bola de fogo con-
troldvel, teletransporte exato, viagem planar; 8° — banir *
(x2), impar a mente.

T trata-se de uma magia exclusiva que Kael desenvol-
veu para invocar elementais do fogo. Consideraa
como invocar criaturas VI, mas s6 pode ser usada para
invocar elementzais do fogo. Invariavelmente, Kael a
utiliza para invocar as fénix, o que explica o nome da
magia.

Caracteristicas de Alto-Elfo (Ext): Capaz de lancar
quatro magias de nivel 0 (truques) por dia, escolhidas
a partir das listas de feiticeiro e mago, como um con-
jurador de 1° nivel; +1 de nivel efetivo de conjurador
em todas as classes de conjuracio arcana; uma vez
por dia, ¢ capaz de aplicar o talento Potencializar
Magia em qualquer magia que estiver conjurando,
sem a penalidade normal de nivel; vicio em magia
(consulte os altos-elfos no livro bisico de Warcraft
ou os elfos do sangue no Compéndio da Alianca e

da Horda).

Sylvanas Filha dos Ventos
A Dama Sombria,
Rainha Banshee dos Abandonados
Morto-Vivo (Médio — Independente)

Dados de Vida: 30d12 (195 PV)

Iniciativa: +17

Deslocamento: 12 m (6 quadrados), voo 12 m (perfeito)

CA: 40 (+13 Des, +8 corselete de couro batido +5,
+9 deflexio), toque 32, surpresa 27

Base de Ataque/

Agarrar: +20/+26

Ataque: A distancia: Arco Longo do Andaritho do Sol
+44 (dano: 2d8+13/+1d6 de fogo, dec.
18-20/%3), ou corpo a corpo: golpe com arco
+36 (dano: 1d6+11), ou toque corpo a corpo:
magia +31, ou toque & distincia: magia +38

Ataque Total: A distancia: Arco Longo do Andarilha do Sol
+42/+42+37/+32/+27 e +42 (dano:
2d8+13/+1d5 de fogo, dec. 18-20/%3), ou
corpo a corpo: golpe com arco
+36/431/+26/+21 (1d6+11)

Espaco/Alcance: L5m/L5m

Aparéncia horripilante, urro da banshee, maldi-
¢io da banshee, capula de protecio contra
magias, alcance ampliado, inimigo predileto,
flechas afiadas, golpe com arco, trespassar com
flecha, magias

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, movimento rapido, reju-
venescimento, resisténeia A expulsio +4, cami-
nho da floresta, rastreador eficaz, antecipacic,
'dlt()‘(‘,]f()

Testes de Resisténcia: Fort +20, Reflexos +28, Von +21

Habilidades: For 22, Des 37, Con -, Int 25, Sab 31, Car 29

Pericias: Blefar +9, Concentracio +17, Conhecimento

{arcano) +19, Conhecimento (natureza) +18,

Conhecimento {religiaa) +7, Curar +10,

Diplomacia +9, Escalar +21, Esconderse +43,

Furtividade +47, [dentificar Magias +19, Inti-

midar +19, Natacio +16, Obter Informacio +9,

Observar +33, Ouvir +37, Procurar +19, Saltar

+21, Sentir Motivacio +10, Sobrevivéncia +21,

Especializacio em Arma (arco longo),

Especializacio em Combate, Esquiva, Lutar &s

Cegas, Magias em Combate, Mobilidade,

Precisio, Rastrear, Sucesso Decisivo

Aprimorado (arco longo), Tiro 2 Queima-

Roupa, Tiro Certeiro, Tiro em Movimento,

Tiro Habilidoso, Tire Longo, Tiro Multiplo,

Tiro Preciso Aprimerado, Tiro Répide, Foco

em Arma (arco longo)

Talentos:

Ambiente: Terrestre ou subterrineo/Qualquer
Organizacio: Unico

Nivel de Desafio: 33

Tesouro: Arco longo do Andarilho-doSeb flechas de
prata (30), flechas de ferro frio (30) e flechas de




ROLEPLATING GANE

podera mais ser afetada por Aparéncia Horripilante
durante um dia inteiro.

Utrro da Banshee (Sob): Sylvanas ¢ capaz de aniqui-
lar seres vivos com um grito a uma distincia de aré 9
m. Os individuos que ouvirem o som devem obter
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude (CD 34)

adamante (30) em uma aljava sem fundo, cor-
selete de couro batido +5, bastdo do dominio
dos mortosvivos: robes dos reis élficos botas
élficas superiores, manto de sombras retorci-
das, cinto da forca de gigante +6

Tendéncia: Leal ¢ Mau X )
Progressio: _ ou sofrerdo 2d10 pontos de dano sdnico e 1d4 pontos
Ajuste:de Nivel _ de dano permanente de Carisma.

Envolta em mantos escuros e elaborados da melhor seda
aracnidea, a dgil figura feminina exala morte e sombras.
Apesar de usar um capuz, seus tracos perfeitos e olhos amen-
doados sugerem uma ascendéncia élfica. Porém, sua gélida
pele cor de alabastro ¢ seu olhar maligno e triste revelamna
como uma criatura mortaviva de imenso poder. Ela empu-
nha um arco élfico entalhado com ornamentos em sua mdo
diveita, enquanto mantém um bastdo mdgico embainhado
em seu cinturdo. Apesar das vestimentas refinadas demons
trarem que tratasse de algum membro da realexa, as botas
lamacentas e as caleas de couro surradas sugerem que ela
também é uma aventureira experiente.

Descricao

Sylvanas ja foi a General Ranger de Lua de Prata e a
lider dos exércitos dos altoelfos de Quel'Thalas.
Durante a invasio dessa terra pelo Flagelo, ela fot
transformada em uma banshee mortaviva e forcada a
servir ao cavaleiro da morte Arthas. Apesar de odidlo
mais do que todos, Sylvanas se viu obrigada a obede-
cer aos comandos do pérfido Rei Lich. Ela conseguiu
se libertar guando o controle do seu mestre foi enfra-
quecido durante o Incidente do Trono Congelado. A
elfa readquiriu sua forma fisica, mas ainda se encontra
amaldicoada pela posvida e incapaz de voltar a sua
vida pregressa. Sylvanas decidiu libertar o maior
numero possivel de mortosvivos da opressio do Rei
Lich. Criando um exército renegado conhecido como
Os Abandonados, conseguiu retirar Lordaeron oci-
dental do controle do Flagelo. Estabelecida nas ruinas
sob a antiga capital do reino, Sylvanas continua lide-
rando os Abandonados em sua guerra eterna contra o
“irracional” Flagelo.

Combate

Sylvanas raramente utiliza sua magia durante um
combate direto, Ela ¢ uma arqueira magistral, que pre-
fere seu arco longo mégico e emprega taticas de ataque
e fuga contra os inimigos — exatamente como fazia
quando era uma ranger élfica. Ela é perita em se camu-
flar em meio as arvores e tira proveito disso se encon-
tra nas florestas.

Aparéncia Horripilante (Sob): Qualquer ser vivo
num raio de 18 m que aviste Sylvanas deve obter suces-
so num teste de resisténcia de Fortitude (CD 34) ou
sofrerd imediatamente 1d4 pontos de dano permanen-
te de Forca, Destreza ¢ Constituicio. A criatura que
conseguir resistit a esse atague de agio mental nido

Maldicio da Banshee (Sob): Sylvanas ¢ capaz de lan-
car uma maldicio sobre um alvo num raio de 9 m. A
vitima deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Vontade (CD 34) ou sera afetada permanentemente,
passando a errar 50% de todos os ataques realizados.
Nio se trata de uma penalidade de camuflagem ou
incorporea, portanto, o talento Lutar as Cegas e as
armas de toque espectral nio abrandam seu efeito.
Nio ¢ possivel dissipar a maldiciio, mas sim remové-la
com as magia cancelar encantamento, desejo restrito, mila-
gre, remover maldicdo ou desejo. Essa habilidade pode ser
utilizada como contramigica para remover maldicdo.

Ciipula de Protecdo contra Magias (SM): Sylvanas
¢ capaz de usar essa habilidade similar a magiza, sem
limite diario, para atingir um alvo num raio de 9 m
com uma citpula de protecdo contra magias. O efeito dura
30 rodadas. Uma esfera mdgica de brilho ténue envol
ve o alvo, excluindo todos os efeitos das magias de 4°
nivel ou menos, e concedendo a vitima +8 de bonus
de resisténcia nos testes contra todas as magias de 5°
nivel e superiores. A area de efeito dessas magias nio
inclui a regido abrangida pela cipula, e elas nao afetam
qualquer alvo localizado ali, incluindo habilidades
similares a magia e as magias ou os efeitos provenien-
tes de mecanismos. Porém, qualquer tipo de magia
pode ser conjurada através da cipula ou de dentro para
fora. E possivel destruir a cupula empregando dissipar
magia direcionada, mas nio em drea. A cipula se move
com o alvo. Observe que os efeitos de magia nio sio
interrompidos, a nio ser que penetrem na cipula e,
mesmo assim, sio apenas suprimidos, nio dissipados.
Se uma determinada magia pertencer a mais de um
nivel, dependente da classe do personagem que a con-
jurar, utilize aquele apropriado ao conjurador para
determinar se a cipula ira detéla.

Alcance Ampliado (Ext): Sylvanas ¢ capaz de adicio-
nar 30 m ao incremento de distincia de qualquer arco
que empunhe. Portanto, seu arco longo composto,
aliado ao talento Tiro Longo, proporcionam um incre-
mento de distincia de 79,5 m.

Inimigos Prediletos (Ext): Sylvanas recebe um
bonus nos testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivacio,
Observar e Sobrevivéncia quando utiliza essas pericias
contra seus inimigos prediletos. Da mesma forma,
recebe um bénus nas jogadas de dano de armas contra
essas criaturas. Com armas de ataque 4 distincia, esse
banus adicional sé se aplica aos alvos a menos de 9 m
(a ranger élfica ndo consegue atacar com precisio letal
além dessa distincia). Ele também nio se aplica ao




dano contra criaturas que sdo imunes a sucessos deci-
sivos. Seus inimigos prediletos e os bonus contra eles
sdo: aberracies (+4), animais (+2), gigantes (+2), huma-
noides monstruosos (+4) e planares (+6).

Flechas Afiadas (Ext): Todas as flechas ou virotes
disparados por Sylvanas sio considerados afiados,
além de quaisquer outras propriedades que possuam.

Golpe com Arco (Ext): Sylvanas pode utilizar seu
arco no combate corpo a corpo como um bordio de
uma maneira que nio danifique a arma.

Trespassar com Flecha (Ext): Quando Sylvanas cau-
sar dano suficiente para derrubar uma criatura com
uma flecha ou virote (deixando-a com menos de 0
Ponto de Vida, matandoa ¢ assim por diante), ela
recebe um segundo ataque com o mesmo projétil con-
tra outra criatura diretamente no caminho da flecha.
A criatura deve estar no mesmo incremento de distin-
cia que o alvo original, ¢ o segundo ataque recebe o
mesmo bonus do primeiro, que derrubou a criatura
anterior.

Magias: Como uma ranger élfica e uma feiticeira de
10° nivel.

Magias Divinas Preparadas (5/5/4/3; CD do teste de
resisténcia 20 + nivel da magia): 1° — alarme, constricdo,
detectar magia, detectar mortosvivos, resisténcia d energid;
20 — criar chamas, falar com plantas, imobilizar animais,
moldar madeira, protecdo contra energia (x2); 3° — ampliar
plantas, enfraguecer plantas, invisibilidade, ver o invisivel;
4o _ caminhar em drvores, dificultar deteccdo, esfera de
imwisibilidade.

Magias Arcanas Conhecidas (6/9/8/8/1/5; CD do
teste de resisténcia 19 + nivel da magia): O — globos de
luz, pasmar, detectar magia, romper morto-vive, som fantas-
ma, lug, prestidigitacdo, ler magias, resisténcia; 1° — arma-
dura arcana, misseis mdgicos, névoa obscurecente, mesclarse
as sombras *, atacue certeiro; 2° — aleijar *, escuriddo, ater-
yorizar, vento susswrrante; 3° — dissipar magia, imobilizar
mortoswivos, escudo de espinhos *; 4¢ — enfeiticar monstros,
vidéncia; 5° — teletransporte.

Rejuvenescimento (Sob): Enquanto o Rei Lich exis-
tir, & impossivel aniquilar definitivamente o espirito de
Sylvanas. Sua alma “destruida” restaurase em 2d4
dias. A tnica maneira de extermina-la para sempre é
destruindo antes o Rei Lich, e depois a banshee. A
existéncia das duas criaturas ¢ ligada desde que ela foi
originalmente transformada numa banshee.

Caminho da Floresta (Ext): Sylvanas consegue se
deslocar através de diversos terrenos naturais (arbustos
espinhosos, brejos, dreas de florestas e terrenos simila-
res) com seu deslocamento basico, sem sofrer dano ou
outros impedimentos. Porém, os terrenos manipula-
dos magicamente para impedir o movimento ainda a
afetam.

Rastreador Eficaz (Ext): Sylvanas consegue percor-
rer seu deslocamento normal quando estiver ras
treando, sem a penalidade padrio de -5. Ela sofre
-10 de penalidade no teste (em vez de -20) quando

percorrer o dobro de seu deslocamente normal
enquanto rastreia.

Antecipacio (Ext): Sylvanas pode selecionar um
alvo para observar a cada rodada; pelo restante da
rodada, esse alvo nio podera desferir acaques de opor-
tunidade contra a ranger élfica quando ela ingressar
ou deixar sua drea de ameaca. Por fim, esse oponente
nio pode flanquear Sylvanas, embora ela ainda possa
ser flanqueada por outros individuos.

Caracteristicas de Alto-Elfo (Ext): Capaz de langar
quatro magias de nivel O (truques) por dia, escolhidas
a partir das listas de feiticeiro e mago, como um con-
jurador de 1° nivel; +1 de nivel efetivo de conjurador
em todas as classes de conjuracio arcana; uma vez por
dia, ¢ capaz de aplicar o talento Potencializar Magia
em qualquer magia que estiver conjurando, sem a
penalidade normal de nivel; vicio em magia (consulte
os altos-elfos no livro basico de Warcraft ou os elfos do
sangue no Compéndio da Alianca e da Horda).




As criaturas de outros livros do sistema d20 podem
acrescentar novos elementos interessantes em uma
campanha de Warcraft. Este apéndice detalha os
monstros da versio 3.5 do LMo, Creature Colection
Revised, Creature Collection II: Dark Manegerie e
The Tome of Horrors.

LMo (LIVRO BASICO III)

Aguia Gigante: Esses passaros magnificos vagam
pelas vastas planicies das terras dos humanos, alimen-
tandose de cavalos ou de vacas quando suas fontes
naturais de alimentos se tornam escassas. Muitos ades-
tradores de animais humanos oferecem recompensas
por filhotes de dguias gigantes, pois esperam treind-los
como montaria ou animais de carga. Embora nfo exis-
tam “granjas” desses animais, algumas tentativas
foram. bem-sucedidas — o que torna os treinadores
ainda mais avidos pelos recém-nascidos. As dguias
gigantes ndo procriam em cativeiro, portanto, capturar
os filhotes representa a Unica maneira de obter essas
criaturas para treinamento.

Ankheg: Essas criaturas monstruosas e parecidas
com formigas apresentam uma vaga semelhanca com a
raca nerubiana. Agora, sic eles que monopolizam as
vastidées que outrora pertenceram aos nerubianos,
construindo seus lares cavernosos sob as ruinas de suas
cidades. Eles cacam os individuos suficientemente
tolos para visitarem essas terras em busca de tesouros
perdidos ou conhecimento antigo. Esses apreciadores
dos desertos sio extremamente perigosos e, no passa-
do, foram identificados de maneira errénea pelos lei-
gos como abissais da cripta gigantes.

Essas criaturas existem desde a época das cidades
nerubianas. Murais nas paredes desses locais antigos
implicam que os ankheg eram capturados para [uta-
rem contra gladiadores. Um deles enfrentava 5 ou
mais guerreiros nerubianos e considerava-se um sinal
de favor divino caso o ankheg lutasse bem ou fosse
dificil destruilo.

Arbusto Errante: Nos pantanos de Azeroth, essas
criaturas das terras alagadicas sio responsdveis pela
perda de milhares de vidas inocentes nas ondas
traicoeiras. Elas residem nos locais mais escuros, escon-
dendose sob dguas turvas ou dormindo em troncos
apodrecidos. Esses scres sio cruéis, apesar de se move-
rem lentamente, e até hoje t@m conseguido proteger
seus territorios do Flagelo e de seus lacaios. Apesar do
efeito da praga em grande parte da vida vegetal, os
arbustos errantes parecem imunes a essa contami-

nagio. Nio se sabe se eles possuem qualquer tipo de
estrutura interna ou sociedade em Azeroth; nenhuma
outra raca foi capaz de se comunicar com eles.

Bugbear: Resultantes dos testes e dos experimentos
de necromantes, essas criaturas horriveis e distorcidas
sao utilizadas como guardiis por aqueles de inclinagio
mais cientifica. Algumas também foram libertadas nas
florestas em torno de regides montanhosas, para que
procriassem ¢ propagassem sua raga mutante e cor-
rompida. Nio passam de animais primitivos, que ata-
cam por fome ou necessidade, mas também obedecem
a alguns comandos implicitos em sua propria
natureza. As vezes, reagiriio a ordens recebidas em um
certo idioma sombrio, incapazes de resistir & necessida-
de inata de atender aos pedidos de um necromante.

Essas criaturas, de muitas formas, sio dignas de
pena. Nio sio completamente estupidas, e tBm uma
capacidade de compreensio similar & de um cio ou
outro animal doméstico. Alguns estudicsos de
Azeroth alegam que os bugbear poderiam aprender a
ler ¢ a compreender idiomas com o tempo. No
entanto, poucos estio dispostos a realizar essa expe-
riéncia e grande parte daqueles que tentaram se
viram obrigados a destruir a criatura frustrada e
enfurecida bem antes do experimento poder ser con-
siderado um “sucessa”.

Celestiais: Poucas lendas mencionam os celestiais
em Azeroth, e ninguém declarou abertamente ter visto
um deles em quase 1.000 anos. Dizem que anjos e
espiritos gentis outrora vagavam pelas terras dos orcs e
dos humanos, ensinando paz e cooperacio e oferecen-
do dons aqueles que escolhiam seguir esse caminho.
Hoje, ndo passam de lenda; alguns chegam até mesmo
a afirmar que esses seres foram destruidos ou subjuga-
dos por espiritos malignos e nio existem mais. Porém,
cultos secretos espalhados por grande parte das nacoes
ainda cultuam esses seres — alguns dizem que em vio.

Alegase que os celestiais assumem muitas feicoes,
dependendo da raca que estiver contando a historia.
Normalmente, assemelham-se ao individuo com quem
estio falando, idealizados com feices e forma per-
feitas. Eles ndo “vivem” nas terras propriamente ditas
de Azeroth, pois existem em um plano superior e $6
assumem uma existéncia carnal quando necessério.

Centauro: Os centauros de Azeroth nio sio os ani-
mais gentis e pacificos do mito grego. Carnivoros e, as
vezes, canibais, esses seres violentos representam a des-
graca para os demais habitantes das florestas. Eles
dominam um territério com sacrificios sangrentos,
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apossando-se dele através de sua pericia marcial ¢ de

rituais negros. E impossivel transformar um centauro

em mortovivo. Os necromantes alegam que isso acon-
tece porque as bestas-cavalos venderam suas almas
para um poder ainda mais profano ha muito tempo e,
por isso, nio podem ser reivindicadas por outros.

Essas criaturas vivern nas florestas densas proximas
aos povoados dos humanos e ocasionalmente provam
sua coragem atacando aldeias e caprurando mulheres
e criancas para seus banquetes. Algumas povoagoes
guerreiam contras as tribos de centauros, afastando os
cruéis homens-cavalos com uma determinacio feroz.
Se nio fosse pelo orgulho desses animais, eles pode-
riam ter se aliado com o Flagelo quando a praga atin-
oiu os humanos ao norte das florestas.

Demdnios: Os demdnios, diabos e outras criaturas
infernais certamente se interessam pelos acontecimen-
tos em Azeroth. Os feiticeiros costumam alegar que
seu poder origina-se diretamente dessas fontes obscu-
Tas e, as vezes, possuem como patrono uma besta da
Escuridio Inferior que incrementa suas magias. Essas
criaturas raramente caminham scbre a terra sozinhas,
mas possuem muitos seguidores em Azeroth para agir
em seu lugar. Esses sacerdotes assemelham-se aos
necromantes do Rei Lich, embora as duas faccoes se
odeiem intensamente devido a inveja e as rivalidades
pessoais.

Alega-se que os demdnios assumem muitas feicoes,
dependendo da raca que estiver contando a historia.
Normalmente, assemelham-se ao individuo com quem
estio falando, idealizados com formas grotescas e vis —
uma criatura da dor e do horror, capaz de uma cruel-
dade que ultrapassa a compreensido mortal. Eles nio
“vivem” nas terras propriamente ditas de Azeroth, pois
existem em um plano superior e s6 assumem uma exis-
téncia carnal quando necessirio.

Driade: As driades sio espiritos terricolas que resi-
dem nas florestas e vales. Elas sio extremamente timi-
das, ja que sua raca foi praticamente levada a extingio,
e quase nunca sio vistas, mesmo pelos humanos que
habitam seus territdrios. Esses espiritos nutrem um
medo mortal que suas arvores sejam destruidas pelos
dvidos lenhadores orcs e humanos ¢ ocasionalmente
recotrerio a violéncia para expulsar esses traba-
lhadores.

Essas criaturas ja foram frivolas e bem humoradas,
mas as guerras e a invasio do Flagelo as privaram des-
sas qualidades. Hoje, sic parandicas e desconfiadas e
estiio dispostas a matar para defender as ltimas arvo-
res driades que restaram no mundo. Todos os que
adentrarem seu territorio sio suspeitos; aqueles que
cortarem madeira viva sdo inimigos.

Elementais: Os elementais do ar, da terra, do fogo e
da dgua habitam os lugares primitivos de Azeroth, des-
frutando das regides onde seus elementos podem se
sobressair. Essas criaturas sdo poderosas e se tornam
otimos aliados e servos. Portanto, os necromantes e 0s
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magos os cacam devido a sua magia ¢ habilidades. A
muaioria dos elementais matara de imediato os seres
vivos, tanto para defender seus territorios quanto por
puro desprezo e diversio. Pouquissimas criaturas desse
tipo sio pacificas.

Ettin: Os ettin sic gigantes com duas cabecas
muito maiores que os humanos normais. Essas cria-
turas representam a primeira tentativa dos necro-
mantes para criar as temiveis abominacdes (consulte
o Capitulo Um), mas se mostraram muito estupidos
e perigosos para serem utilizados até mesmo como
tropas de choque para os soldados do Rei Lich.
Alguns conseguiram evitar a aniquilacio e fundaram
aldeias. Suas choupanas de lama e estrume se aglome-
ram contra as ravinas e em outros locais aridos e os
ettin passam o tempo tentando descobrir a natureza
do fogo. Ja que isso parece alge muito dificil, prefe-
rem devorar os orcs crus.

Os ettin vivem nas moentanhas e vales de Azeroth e
mantém distancia da civilizacio. Por isso, habitam os
territorios mais dridos e desolados — literalmente, a
terra que ninguém mais quer. Mesmo assim, sobrevi-
vem nio semente por meic da caca, mas também de
atividades agrérias primitivas.

Gargula: Formados de pedra ¢ terra, esses prototi-
pos de golens protegem muitas cidades do Rei Lich.
Eles sio muito utilizados por seus sacerdotes como
ferozes guardides dos locais sagrados, mas, as vezes,
podem ser encontrados defendendo cidades de inva-
sdes ou expandindo o territério de um sacerdote
poderoso.

Essas criaturas sao semi-racionais e unem seu inte-
lecto ao sacerdote que controla suas acdes. Se ordena-
dos, agem com a inteligéncia de seu mestre. Se estive-
rem sozinhos, suas acdes serdo mais simples e diretas.

Gorgon: As lendas afirmam que os gorgons sio uma
espécie fugitiva do plano Abissal, possivelmente os
ultimos remanescentes da alma despedacada de um
demonio. Essas feras sio raras, vivem sob os picos das
montanhas escarpadas no extremo norte e nunca se
aventuram além de scus covis, a nfio ser para se ali-
mentarem e procriarem.

Os gorgons parecem se formar a partir da rocha, mas
s@o criaturas vivas. Eles habitam os lugares mais frios de
Azeroth e apreciam o clima polar das montanhas altas e
das planicies distantes e cobertas de neve. Poucas racas
de Azeroth contam sobre experiéncias com essas feras,
que permanecem envoltas por mistério.

Manticora: Feras grotescas ¢ deformadas, as manti-
coras sio nativas dos desertos. Elas cacam qualquer
coisa que se mova e estio sempre famintas. Essas cria-
turas nio temem as cidades dos humanos e, as vezes,
irio se aventurar nesses locais se perceberem uma
presa facil. Os individuos que andam pelas ruas sozi-
nhos ou os cavalos deixados ao ar livre na escuridio
podem desaparecer misteriosamente — presas das vigi-
lantes manticoras.




Os agentes do Flagelo capturaram algumas dessas
bestas, mas elas ndo sio confidveis. As manticoras ndo
podem ser treinadas e ndo aceitam qualquer sistema
de punicio ou recompensa. Elas sio extremamente
cruéis, estiipidas e ansiosas para se entreterem com a
dor de outros individuos.

Ninfa: Ao contrario das driades, as ninfas e outros
espiritos ndémades da natureza estio prosperando em
Azeroth. Eles viajam para lugares distantes, evitando o
Flagelo invasor e ignorando o perigo que ele represen-
ta. Essas criaturas superficiais e volaveis simplesmente
se mudam quando seus locais preferidos sio contami-
nados pela praga ou atingidos pela guerra — e nem
imaginam que nem sempre haverd outra terra, com
pastos mais verdejantes, além do proximo horizonte.

Objeto Animado: Muitas vezes existe uma magia
incontrolivel nos objetos fisicos, que as vezes lhes con-
cede habilidades animadas. Esses itens muitas vezes
si0 encontrados com 0s necromantes, animados com
o proposito especifico de auxiliar o conjurador com
suas atividades. Quando seus donos morrem, esses
objetos normalmente perdem seus movimentos, mas
nem sempre isso ocorre. Algumas historias descrevem
guardides ancestrais, espadas voadoras e outros itens
que ainda defendem os laboratorios abandenados de
necromantes mortos.

Os objetos animados nunca sio encontrados
“vagando” por Azeroth, mas sempre sio criados com
um proposito. Podem ser encontrados nas cidades, em
residéncias particulares e nos laboratérios dos magos.
Essas criaturas nio possuem emocdes ou “desgjos”,
nem sequer a necessidade de abandonar seus lares
para cacar ou devido a algum outro objetivo. Quando
nio estio sendo utilizados por um necromante, ape-
nas permanecem em suas “prateleiras” de sempre.

Salamandra: Primas dos elementais do fogo e apre-
ciadoras das chamas, as salamandras sio mais inteli-
gentes e menos agressivas do que seus parentes dis-
tantes. Apesar de ndo gostarem de visitantes em seus
ninhos flamejantes, apreciam a companhia dos dra-
gdes e fario seus lares dentro do territério das revoa-
das de dragdes negros ou de bronze.

Elas normalmente trabalham para os dragdes, que
empregam seus servicos para alcancar seus principais
objetivos, e podem ser aliadas poderosas — ou inimigas
perigosas. A maioria dos dragdes que comanda as sala-
mandras as utiliza para proteger e guardar seus covis,
mantendo-as por perto se os Inimigos atacarem seus
locais sagrados. As salamandras sic muito leais e man-
tém-se unidas a um determinado dragio por muitas
geracdes. Mesmo quando seu senhor morre, continua-
rdo fiéis ao ideal, mantendo a lembranca do dragio
viva em seu territorio.

Tribulo Brutal: Criados para se tornarem escavado-
res subterrineos, os tribulos brutais sio perigosos e
cruéis ao extremo. As tribos de trolls foram as primei-
ras a domarem essas criaturas ¢ a utilizarem-nas para
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evitar as muralhas ao redor das cidades dos humanos
e dos elfos. Embora a criacao dos tribulos tenha sido
um sucesso, ¢ extremamente dificil treina-los e cuidar
dessas criaturas, que fogem se nio forem alimentadas
com freqiiéncia.

Alguns trolls ainda conservam tribulos como auxi-
liares na escavacdo e manutencio dos tuneis subter-
rineos que cles utilizam como rota de fuga ou para
CONSTruir.

Troglodita: Criaturas principalmente aqudticas, os
trogloditas desprezam o contato com os “seres infe-
riores” da terra firme. Eles observaram o desenrolar
das guerras na superficie, odiando essas criaturas san-
guindrias a distincia. Sao vegetarianos ¢ eruditos que
habitam as profundezas dos oceanos e se recusam a
visitar a superficie, a ndo ser gue a situacdo seja
grave. Apesar de se saber que os trogloditas ocasio-
nalmente comercializam com cidades portudrias,
essas oportunidades sdo raras. Eles utilizam pérolas
como moeda e empregam poucas armas além de suas
magias aquaticas.

Urso-Coruja: Uma aberracio da natureza, o urso-
coruja existe ha tanto tempo quanto Azeroth. Apesar
de pouco provavel, alguns necromantes alegam que os
ursos-corujas, assim como os hugbears, sio o resultado
de experiéncias genéticas e magicas. As criaturas sio
mais bem explicadas como o frute de um processo
incomum de selecio natural. Eles vagam por todos os
tipos de terreno, alimentandose de qualquer coisa
que conseguirem capturar, mas preferem viver perto
de povoados, onde conseguem roubar bodes, galinhas
¢ outros animais para complementar o resultado de
suas cacadas.

Os ursos-corujas sio criaturas ndmades, estabelecen-
do seus covis em drvores caidas ou cavernas pouco pro-
fundas apenas por tempo suficiente para criar seus
filhotes até que atinjam idade suficiente para acompa-
nhar suas fregiientes mudancas. Eles podem ser
encontrados por toda Azeroth, as vezes em unidades
familiares, mas geralmente permanecem sozinhos ou
em casais. A maioria dos fazendeiros da regido consi-
dera-nos uma praga e pagara grupos de aventureiros de
bom grado para que os eliminem.

Vulto Noturno: Essas criaturas mortasvivas se ade-
quam bem ao ambiente de Azeroth, apesar de repro-
duzirem caracteristicas de algumas das bestas que jd
trabalham para os servos do Rei Lich. E possivel que
os vultes noturnos representem uma variacio primiti-
va dos proprios vultos ou sejam criaturas resultantes
de um experimento incomum e inigualdvel.
Independente de sua origem, raramente sio acrescen-
tados aos exércitos do Flagelo.

Nem mesmo os necromantes mais poderosos conhe-
cem o processo através do qual os vultos noturnos sdo
formados. Apenas os lich t2m a habilidade de criar
esses seres, mantendo o segredo de sua origem apenas
para si mesmos.



Wyvern: O wyvern ¢ uma besta que se assemelha a
um dragio, mas, na realidade, as duas criaturas nio
poderiam ser mais distantes. OO dragio é inteligente e
sdbio, um wyvern nio se preocupa com nada além de
encher a barriga, chegando até a devorar seus proprios
filhotes se as presas estiverem escassas durante a esta-
Ao, sem se importar com os instintos paternais. Essas
criaturas sA0 vorazes € possuem apenas um raciocinio
suficiente para perceber quando a presa estd sentindo
dor — com a qual sentem prazer. Nas terras de
Azeroth, os wyverns sdo cacados por todas as racas
inteligentes, exceto o Flagelo, que utiliza as bestas
temivels como montarias aladas para saquear e des-
truir seus inimigos.

Creature Collection Revised

Albadian Battle Dog: Esse animal pode ser encon-
trado nas frias terras setentrionais de Azeroth. Com
suas pregas soltas de carne, evita virios danos durante
o combate (a pele se contrai antes de ser perfurada) e,
depois de morder o inimigo, suas mandibulas podero-
sas comegam a dilacerdlo.

Alley Reaper: A noite, esses mortosvivos vagam
pelas cidades onde foram assassinados, sedentos por
sangue. Em Azeroth, servem 3 Legiio Flamejante
sob o comando do Rei Lich ¢ percorreriio quaisquer
distancias para destruir aqueles que os mataram no
passado.

Amalthean Goat: Os amalthean goats vagam pelos
cumes das montanhas de Azeroth. Cobicados por suas
habilidades curativas, sao protegidos pelos orcs e caca-
dos pelo Rei Lich e seus mestres na Legio Flamejante.

Asaath: Essa raca ancestral de magos-guerreiros
sucumbiu diante do poder da Legiio Flamejante e
agora visa apenas a destruicio dos demonios. Se os
humanos, os orcs ¢ os elfos da noite forem elimina-
dos durante a batalha... bem, aos répteis restario os
espolios.

Barrow Worm: Os. barrow worms sio encontrados
nas profundezas das cavernas de Azeroth, seres enor-
mes que espreitam nas grutas e nas criptas, aguardan-
do que os desavisados adentrem seus covis.

Bat Devil: Esses humanaides as vezes se tornam alia-
dos dos orcs, j4 que sua habilidade de véo os torna
excelentes batedores.

Belsamaug: Seres que cacam sob a luz do luar, esses
goblinaides foram corrompidos pelos poderes infer-
nais da Legiio Flamejante e agora perseguem os fra-
cos, 0s enfermos e os velhos como presas.

Blight Wolf: Qutra criatura corrompida pelas ener-
gias demoniacas da Legiao Flamejante, os bligh wolves
vagam pelos desertos — dreas consumidas pelos demo-
nios durante as batalhas em Azeroth.

The Carnival of Shadows: Sem qualquer tipo de
alianca com a Legido Flamejante, com a Alianca ou
com a Horda, o Jack of Tears e sua Krewe chegaram a

Azeroth depois da Legido. Alimentandose do sofri-
mento causado pelos demanios, o Jack of Tears esta dis-
posto a oferecer seus servicos aqueles que o dese-
jarem... por um preco.

Celestian: Amaldicoada pelos deuses a se transfor-
mar em seres incorpdreos, a espécie de gigantes conhe-
cida como celestians fez uma barganha com a Legido
Flamejante: em troca de servidio aos deménios, rece-
beu os poderes das tempestades de Azerath.

Chardun-Slain: Guerreiros a servico do Rei Lich se
viram incapazes de permanecerem mortos, recrgucn-
do-se de suas tumbas como soldados mortosvivos com
o proposito de realizarem suas tarefas, scjam elas parti-
cipar de uma batalha ou proteger uma fortaleza.

Coal Goblin: Uma raca de goblins com talento para
a furtividade, essas criaturas sobrevivem como assassi-
nos de aluguel. Alguns chegaram até a se estabelecer
nas cidades, prontos para emboscd-los a fim de obter
os produtos de que necessitam e de atender a suas pro-
prias necessidades malignas.

Dragon, Firewrack: Criacoes da Legiio Flamejante,
esses dragdes 530 0s guerreiros de elite da organizacio.
Formados por troncos fumegantes e carne queimada,
¢ uma béncio o fato de pouquissimos ainda existirem
em Azeroth.

Dragon, Mock: Criacdes de um dragio para enga-
nar os cacadores, essas criaturas vagam livremente
pelas colinas de Azeroth e, para cada uma assassinada,
os dragbes verdadeiros ganham um pouco mais de
tempo.

Dragon, Seawrack: Criacoes da Legido Flamejante,
esses dragdes vagam pelos lagos, rios e dguas continen-
tais distantes das terras povoadas de Azeroth. De todos
os dragdes arruinados, sio o tipo mais comumente
encontrado.

Dragon, Tar: Um dragio com pele betuminosa {de
onde surgiu seu nome), essa criatura normalmente é
encontrada enquanto caca. Logo, representa um peri-
go para aqueles que podem encher seu estdmago com
facilidade.

Dragon, Woodwrack: Criacdoes da Legiio
Flamejante, esses dragdes eram os assassinos da orga-
nizagio. Agora, enquanto espreitam nos desertos e
pintanos de Azeroth, perseguem seus proprios objeti-
v0s, assim como, possivelmente, os propositos de seus
criadores demoniacos.

Fatling: Outrora humanos, esses sacerdotes da
Legiao Flamejante foram transformados em grotescas
massas de carne. Apesar de parecerem indefescs, sio
servos dos demoénios e, portanto, nio devem ser subes-
timados.

Feral: A Legiio Flamejante é engenhosa. Ao dilace-
rar uma alma para originar varias, os demonios forma-
ram um exército sob o seu comando. E as ordens que
deram aos ferais sio nada além de destruir completa-
mente tudo em seu caminho.




Firedrake: Esses lagartos sem asas deitam-se proxi-
mos a fluxos de lava e géiseres e em qualquer lugar que
abrigar uma fonte de calor geotérmico. Extremamente
territoriais, atacam todos os que se aproximarem de
seus rerritérios.

Flesherawler: Lacaios do Rei Lich e de suas forcas
imortais, esses mortosvivos foram dominados pela
Legiao Flamejante e transformados para servir como
cacadores de recompensa para os demonios.

Golem, Bone: Criados pelos necromantes do Rei
Lich, esses golens agem como seus guarda-costas.

Golem, Wood: Construidos pelos druidas de
Clareira da Lua, esses golens sio os defensores da
patria dos elfos da noite.

Gorgon, High: Nio se sabe se os high gorgons sdo
criacoes da Legiao Flamejante ou simples aberracoes
de alguma raca hd muito esquecida. De qualquer
forma, essas criaturas espreitam as cidades, reunidas
€m grupos pequenos por razoes particulares e sinistras.

Gorgon, Low: Como seus parentes humanoides,
ndo se sabe se os low gorgons sdo criacdes da Legido
Flamejante ou apenas em aberracdes de alguma raca
hi muito esquecida. Eles tendem a permanecer nas
florestas ou nos subtetraneos, a ndo ser que sejam leva-
dos as cidades pelos high gorgons.

Hag, Brine: Corrompidas pelos poderes demonia-
cos da Legido Flamejante, as brine hags habitam os
oceanos profundos de Azeroth, 4 espera dos marinhei-
ros inocentes que passarem sobre os seus covis.

Hag, Cavern: Corrompidas pelas energias demonia-
cas da Legido Flamejante, as cavern hags espreitam os
subterrineos de Azeroth, aperfeicoando suas pericias
em alquimia e de vez em quando capturando huma-
nos para serem torturados ¢ devorados.

Hag, Ice: Corrompidas pelas energias demoniacas
da Legido Flamejante, as bruxas do gelo assombram as
terras setentrionais de Azeroth, considerando seu
dever proteger os desertos abandonados pelos demé-
nios ¢ atacando os povoados humanos.

Hag, Moon: Corrompidas pelas energias demonia-
cas da Legido Flamejante, as bruxas da lua sdo as mais
poderosas de sua raca, dedicadas a espalhar a corrup-
¢do originada de seus criadores demoniacos.

Hag, Storm: Corrompidas pelas energias demonia-
cas da Legido Flamejante, as bruxas da tempestade se
libertaram dos grilhoes da gravidade e viajam pelos
ares sobre o mundo de Azeroth, cagando as presas
terrestres.

Hag, Swamp: Corrompidas pelas energias demonia-
cas da Legido Flamejante, as bruxas do pantano esprei-
tam os charcos de Azeroth, e podem ser encontradas
como aliadas do Flagelo e dos high gorgons.

Hornsaw Unicorn: Embora a Legiio Flamejante
nio seja diretamente responsivel pela terrivel mudan-
ca realizada nesses outrora pacificos unicornios, € pos-
sivel que a macula que deixaram para tris tenha altera-
do essas criaturas selvagens.

Ice Basilisk: Descendentes dos basiliscos de
Azeroth, essas criaturas vivem nas tundras de Azeroth,
aguardando para avistar a presa e se banquetear com
sua carne congelada.

Ice Haunt: Viajantes que morreram de fome duran-
te as nevascas setentrionais de Azeroth ressuscitados
pelo Flagelo, os ice haunts vagam pelos desertos conge-
lados sob a lua cheia a procura de carne quente para
se alimentarem.

Manticora: Criacdes demoniacas da Legido
Flamejante, esses humandides leoninos vagam nas
savanas de Azeroth, apreciando a dor que causam a
suas vitimas.

Marrow Knights: Criados a partir dos ossos de
humanos e de cavalos, esses mortosvivos parecidos
com os centauros servem 20 Rei Lich e scu Flagelo em
vérias tarefas, desde corcéis profanos a simples patru-
lheiros.

Mistwalker: Apesar de alguns mistwalkers serem
cruéis, desejando apenas causar a ruina dos desavisa-
dos, a maioria ¢ o resultado de assassinatos cometidos
pelo Flagelo, trazidos de volta do tumulo pela vontade
de cumprir suas tarefas.

Murdersprite: Uma fada mindscula corrompida
pelas energias demoniacas da Legido Flamejante, essa
criatura maligna vaga pelas florestas e cidades de
Azeroth, procriando rapidamente e espalhando terror
pelos lugares que habita.

Narleth: Uma criacio da Legifio Flamejante, o nar-
leth ¢ uma combinacio de humano e aranha que
depreda a Clareira da Lua, habitada pelos elfos da
noite.

Orafaun: Presenteados por Kenarius com o poder
de interpretar os sonhos, os orafauns vivem nas colinas
do Monte Hyjal, prontas para esclarecer os significa-
dos dos sonhos dagueles que visitam o templo ¢ pres-
tam respeito ao semideus.

The Proud: Gatos-centauros nomades, essas crias
da Legido Flamejante sio selvagens implacaveis que
vagam pelas planicies de Azeroth.

Ratman (Slitheren): Quandoe se alimentaram dos
cadaveres dos deménios da Legido Flamejante, esses
ratos passaram por uma transformacio irreversivel.
Eles espreitam as regides escuras de Azeroth para
emboscar os desavisados.

Ratman, Brown Gorger: Invasores ¢ saqueadores,
esses homensratos escravizam vilas inteiras para servi-
rem como gado para os Gorgers. Mesmo assim, estio
sempre famintos.

Ratman, The Diseased: Os homensratos espreitam
os subterrineos das cidades de Azeroth, embora
alguns tenham formado comunidades na superficie
desse mundo.

Ratman, Foamer: Esses homensratos sio semi-
aquaticos por natureza, mas confiam em escravos para
navegar seus barcos. Eles sio os mais cruéis de sua
raca, e vivem do sangue e do massacre dos inimigos.




Ratman, Red Witch: Os mais poderosos entre os
homensratos e, felizmente, os menos NUMErosos, 0S
red witches aliaram-se ao Flagelo.

Savant Hydra: Criacoes da Legiao Flamejante, essas
hidras vagam pela terra de Azeroth com o tnico pro-
posito de destruir os inimigos de seus mestres, ou seja,
qualquer um que nio serve aos deménios.

Skin Devil: Criaturas da Legiio Flamejante, essas
aberracdes dilaceradas vagam pela terra de Azeroth a
procura de novas vitimas das quais arrancar a pele.

Skyquill: Aliados dos elfos da noite, os skyquills
podem ser facilmente encontrados na Clareira da Lua,
no Monte Hyjal, cultivando as nuvens da regido.

Sleet Devil: Uma criatura da Legido Flamejante
espreita as terras setentrionais gélidas de Azeroth: o
sleet dewil. Esses seres detestiveis buscam presas de san-
gue quente para matarem-nas por diversio.

Spider-Bye Goblin: Nas profundezas das selvas e
cavernas escuras de Azeroth encontra-se uma das pri-
meiras racas goblindides: os spidereye goblins. Eles apre-
sentam caracteristicas em comum com as aranhas,
espreitando as copas das drvores ou as cavernas em
busca de presas.

Steppe Troll: Esses trolls podem ser encontrados
nas estepes e pastos de Azeroth e sio aliados da Horda
devido & sua forca e habilidade de regeneracio.

Trogodon: Esses hibridos de répteis e humanos
vivem nos pantanos de Azeroth e podem ser encontra-
dos com fregiiéneia como guardides das cidades rema-
nescentes dos asaatthi.

Vengaurak: Alterados pelas energias demoniacas da
Legifo Flamejante, esses insetos apreciam se alimentar
de elfos da noite e dos individuos associados ao semi-
deus Kenarius.

Willow Tree Warrior: Criado pelo semideus
Kenarius para defender a Clarcira da Lua no Monte
Hyjal da Legiio Flamejante, essas criaturas sio guar-
dides corajosos dos elfos da noite e seus aliados.

Creature Collection II:
Dark Menagerie

Abissal Lamprey: Nem todos os habitantes do Caos
Inferior sio deménios poderosos. Muitas entidades
menores aglomeram-se entre os mundos, em busca de
orificios e rachaduras por onde penetrar nessa lumi-
nosidade. Essas criaturas sio encontradas principal-
mente perto do Redemoinho.

Acid Shambler: Apesar de raros, esses mortosvivos
comecaram a ser utilizados perto do fim da Segunda
Guerra. Demando um esforco de producio um pouco
menor, embora tenham uma vida curta. Os acid sham-
blers sio Uteis para atacar edificios, armaduras e outras
coisas sem vida. Eles sdo encontrados proximos as rui-
nas antigas onde se abrigam os bane clouds.

Arcane Devourer: Atraidos pelo Poco da
Eternidade, os primeiros desses seres surgiram no alvo-

recer da Historia. Os elfos eram capazes de destrui-los,
porém, um a um, os devoradores arcanos acabaram
encontrando passagens para o mundo. Suas origens
s30 desconhecidas, apesar de alguns suspeitarem que
sejam agentes da Legiao Flamejante.

Arcane Worm (Slarecian Worm): De acordo com o
conhecimento demoniaco, esses vermes arcanos sio,
na verdade, parasitas dos titis ¢ outros seres
grandiosos. Apenas um pequeno incémodo para tais
entidades, sio consideravelmente mais letais em
Azeroth. Os primeiros vermes desse tipo se soltaram
de demoénios invocados. Os magos tém conseguido
elimindlos quando ocorrem infestacdes, mas hd rumo-
res sobre grandes ninhos em Fenda do Norte.

Bane Cloud: Esses elementais corruptores foram
vistos pela primeira vez como criagdes do Flagelo.
Emanado sob uma camada de escuriddo, seus vapores
letais fazem parte do processo de criacio dos acid sham-
blers. Apesar de raras, dizse que habitam pogos e rui-
nas antigas i espera de novas vitimas.

Demon Spider (Belsameth Spider, modelo): As
demon spider sao criadas para servir ao Flagelo, apesar
de muitas terem se disseminado por conta propria. Ha
rumores sobre ninhos dessas criaturas ao sul do Vale
Acinzentado. Algumas também servem as ninhadas de
black spiders.

Bitter Tree: A corrupcao do Flagelo e as maldicoes
potentes da Legiio Flamejante afetaram muitas flo-
restas. Apesar dos elfos da noite terem ajudado a recu-
perar sua vitalidade, virias das criaturas poderosas des-
sas regides tornaram-se seres letais ¢ malignos. As har-
pias e outras ragas crucis com freqiéncia servem as
bitter trees.

Blade Beast: Os elfos da noite dizem que Azshara
criou essas feras para substanciar algum tipo de argu-
mento em relacio 4 magia e armas. Alguns foram vis-
tos ao sul das Terras Aridas e em wvarias ruinas ao
norte. ,

Blood Barnacles: Os navios que atravessam 0s ocea-
nos perto do Redemoinho correm virios riscos.
Animais e plantas foram alterados pelos poderes som-
brios. Os blood barnacles costumam se fixar nos cascos
das embarcacdes que viajam pelo mar central, causan-
do loucura e morte.

Blood Crone: Essas criaturas sio conjuradoras que
se consagraram a Legiio Flamejante mediante sacrifi-
cios de sangue. Agora, apos a Segunda Guerra, plane-
jam vinganca escandidas nas florestas ¢ nos desertos,
e retinem seguidores dominados.

Blood Maiden: Essas criaturas horripilantes sio
elfas bem-nascidas, criadas da mesma forma que os
nagas. Apesar de existirem bem menos blood maidens
do que nagas, ¢ mais facil encontra-as, ji que residem
principalmente nas regides costeiras.

Blood Moth: Também chamados de “Piada da
Legido”, esses insetos demoniacos sio encontrados
principalmente em Mulgore ¢ Vale Acinzentado.




Acredita-se que foram trazidos de outro mundo pela
Legido Flamejante.

Blood Reaper: Utilizados como tropas de choque
pela Legido Flamejante, sua combinacio de armadura
e investidas letais espalham o terror entre os exércitos
humanoes. Alguns ainda sobrevivem em Vale Acinzen-
tado, declinando aos poucos gracas aos atagues do
elfos da noite.

Blood Sea Jellyfish: Essa aguaviva é um dos diver-
sos exemplos de criaturas aparentemente normais dis-
torcidas pelos poderes desconhecidos do Redemo-
inho. Alguns marinheiros alegam que elas estio sob o
controle dos mur'gul, mas é mais provavel que essas
criaturas simplesmente se retnam perto das aguas-
vivas A espera de vitimas.

Blood Sea Mutant (modelo): Ha inumeros mons-
tros atingidos pelo Redemoinho no mar central. Nio
se sabe se isso ¢ devido a um sé ou a diversos poderes
sombrios. Algo ainda mais perturbador é que virios
bandos dessas criaturas foram vistas agindo em con-
junto e atacando navios como um grupo coordenado
e inteligente.

Blood Sprite: Essas fadas foram amaldigoadas pela
Legiio Flamejante e incumbidas de atormentar os
elfos da noite. Apesar de nio se engajarem em lutas
corpo a corpo, as matilhas de fadas do sangue atacario
vigjantes e batedores solitarios.

Bone Zombie: Cemo produto das blood bamnacles,
essas parodias inchadas de seres vivos flutuam pelo
mar. Alguns sio utilizados como distracoes, aterrori-
zando a tripulacio enquanto os mur'gul arrastam as
vitimas para as profundezas.

Bonewing: O Flagelo tira um certo proveito desses
mortosvivos. Embora nio sejam tio poderosos quan-
to as girgulas, essas criaturas esqueléticas foram utiliza-
das durante a Segunda Guerra como batedores ¢ men-
sageiros. Hoje, sio predadores dotados de uma inteli-
géncia perigosa, as vezes servindo a mestres imortais,
mas quase sempre apenas cacando came viva.

Burned Ones: Esses mortosvivos sio imbuidos da
chama inextinguivel da Legifio Flamejante. Homens ¢
mulheres sagrados que a combateram foram distorci-
dos pelo seu poder e transformados nessas abomi-
nacdes. Haordas de burned ones surgiram no rastro dos
infernais, espalhando destruicio. Alguns ainda exis-
tem, assombrando templos e tentando levar seu pro-
prio sofrimento aos demais.

Carnivorous Tree: O poder corruptor da Legifo
Flamejante transformou diversos espiritos das flores-
tas em delirantes parddias. Apesar das arvores carnivo-
ras nao possuirem a mobilidade de outras criactes
demoniacas, as fadas negras e outros agentes ocasio-
nalmente as ajudario a se alimentarem.

Chaos Globe: Criados pelos bem-nascidos, os chaos
globes ainda sio fabricados pelos magos que querem
defender cidades ou covis. Alguns protegem as guildas
na [lha Theramore. '

Demon Worms (Chern’s Children): Esses mons-
tros retorcidos foram invocados pela Legido para ater-
rorizar ¢ eliminar os povoados humanos. Alguns enxa-
mes ainda sdo vistos de vez em quando no Pintano
Empoeirado e em Mulgore. Os taurinos fazem questio
de exterminar essas criaturas sempre que possivel.

Cloudsting: Ha varias historias sobre essas criaturas
estranhas ¢ enigmaticas sugerindo que passaram a exis-
tir algum tempo depois da grande Fragmentagdo. Os
andes construiram elaborados “sensores” para rastrear
esses seres na esperanca de localizar seu esconderijo e
O OUTO QUE aTmazenarm.

Corpse Whisperer: Alguns seguidores mortais do
Flagelo foram transformados nessas criaturas. Embora
nio sejam tdo poderosos quanto os cavaleiros da
morte, 0s corpse whisperers possuem a habilidade de
erguer uma hoste de mortosvivos. Como ainda sio
mortais, Nio estio sujeitos as mesmas limiracoes dos
outros membros do Flagelo. Eles se abrigam nos deser-
tos, tentando governar por conta propria.

Daemon, Grisly Minstrel: Entoando canticos ator-
mentados diante das hostes da Legiao Flamejante,
essas criaturas eram inimigos terriveis por si mesmas.
Hoje, tornaram-se raros, embora sejam ocasionalmen-
te invocados de volta ac mundo.

Daemon, Plague Angel: Outros agentes da Legido
Flamejante, os plague angels vagavam por toda Azeroth.
Apesar de nio serem tio dedicados quanto o Flagelo,
ajudaram a enfraquecer a determinacio da Alianca.
Alguns ainda existem, ocasionalmente levando a des-
truicio aos povoados.

Dananshee: Nem todas as fadas sdo boas ou simples-
mente excéntricas; algumas apreciam o tormento ¢ o
sofrimento. Essas criaturas sio encontradas na
Floresta do Vale Acinzentado, mas também em muitas
outras regides. Algumas vivemn em Mulgore, e as vezes
capturam feras kodo.

Dark Womb: Criados a partir dos elfos bem-nasci-
dos, os dark wombs eram o tema de poucas histérias de
terror até a Segunda Guerra. Esses monstros auxilia-
ram o Flagelo, fabricando agentes para se infiltrarem
nas cidades, e foram encorajados a se multiplicar. Os
dark wombs pedem ser encontrados no Vale
Acinzentado e nas Terras Aridas.

Demon, Abyssal Larva: Essas criaturas entraram
sorrateiramente em Azeroth. Os portais e os planos de
longo prazo da Legiio Flamejante deixaram diversas
fendas pelo mundo, permitindo a entrada de uma
hoste de criaturas menores da Grande Escuridio. As
abyssal larvae sio encontradas perto das coldnias. Elas
nio tém preferéncia por um determinado alimento, e
podem atacar tanto os murlocs quanto os elfos da
noite.

Demon, Blade: Demdnios metalicos alados e incan-
descentes, essas criaturas sio os hatedores ¢ estrategis-
tas de baixo escalio da Legifio Flamejante. Uma mati-
lha de blade demons pode realizar investidas aéreas rapi-



das, possivelmente atraindo uma forca armada a uma
emboscada. Eles sio vistos com mais freqiiéncia a ser-
vico de cultos poderosos.

Demon, Blood Horror: Os servos mortais da
Legiio Flamejante convivem com o sofrimento, tanto
quando demonstram competéncia quanto no caso
contrario. Em vez de serem apenas descarrados, os
mortais sio amaldicoados e transformados em novos
agentes da Legifo. Os blood horrors sio criados a partir
de criaturas promissoras ¢ enviados para romper as
defesas das racas mortais. Podese encontri-los com
freqiiéncia perto de locais sagrados, empenhando-se
em causar ruina.

Demon, Leonine: Esses guerrciros sio utilizados
pela Legiio em grandes nimeros a fim de aniquilar
outros exércitos. Eles sio disciplinados e fervorosos,
apesar de nio muito inteligentes — uma combinacio
valiosa para as tropas demoniacas. Alguns sio encon-
trados em Mulgore e nas Terras Aridas e, aparente-
mente, aderiram a um estilo de vida némade.

Demon, Locust: Essas criaturas foram um presente
da Legido Flamejante ao Flagelo, permitindo-lhe espa-
lhar a praga rapidamente por uma drea. Apesar do
Flagelo possuir outros métodos, os demon locusts tam-
bém servem como agentes poderosos. Apesar dos
esforcos dos elfos da noite, muitos ainda vagam por
Azeroth, espalhando a corrupgio.

Despair: A principio criadas pelo Flagelo, essas cria-
turas sio uma fusio do poder corruptor da pos-vida ¢
da carne humana. Elas nio sio mortasvivas, mas
foram impregnadas pelo poder da Grande Escuridio.
Os despairs sio enviados um a um para disseminar
doencas ¢ sofrimento, aguardando suas vitimas em
estradas e comunidades isoladas.

Devil, Heartclutch: Utilizadas pela Legiio como
mensageiros e batedores, essas criaturas mintsculas
muitas vezes sio deixadas para tras a fim de causar
problemas. Fiéis a seus mestres sombrios, os heartclutch
devils permanecem nas proximidades dos povoados e
tentam assassinar quaisquer lideres ou homens sagra-
dos.

Elder Larva: Como parte integrante da Legido, essas
criaturas sio utilizadas como montarias. Em alguns
casos, tornam-se explosivos vives, invadindo aldeias ou
se infiltrando entre exércitos e, quando finalmente
abatidas, espalham a destruicio. Os cultos ainda invo-
cam as larvas ancids de vez em quando, trazendo a
ruina de seus inimigos.

Face Stealer: Levados a Azeroth como infiltradores
a partir de algum mundo distante, muitos face stealers
escaparam de seus mestres demoniacos. Essas criaturas
estavam mais interessadas em seus proprios assuntos.
Apesar de sua utilizacio para reconhecimento ter se
mostrado limitada, os problemas que se deliciam em
causar se mostraram mulito tteis.

Flailing Dreadnought: Essas criaturas bizarras sdo o
resultado de antigos experimentos com invocacio.

Elas nio se propagaram significativamente, sugerindo
que Azeroth nio consiste no ambiente ideal para sua
sobrevivéncia. Ji que os dreadnoughts preferem viver
nas minas, os andes desenvolveram armas especiais
para lidar com essas criaturas.

Forest Walker: Ligados aos ancientes e aos entes, 0s
andarilhos das florestas defendem o Vale Acinzentado
e outras matas daqueles que poderiam prejudicar esses
locais. Eles agem em conjunto com os elfos da noite
para manter a terra segura, mas também se empenham
em proteger seu territorio.

Gallows Eve: Provavelmente o resultado de uma
invocacio malsucedida, essas aberracdes podem ser
encontradas em ruinas e outras dreas isoladas. Elas
buscam o conhecimento de eras antigas e ds vezes ten-
ram roubar os pocos da lua dos elfos da noite. Apesar
de poderosos nas artes da necromancia, os gallows eyes
nio auxiliam explicitamente o Flagelo.

Gallows Vine: Os elfos da noite utilizam essas plan-
tas letais como armadilhas vivas, distribuindo-as cuida-
dosamente pelas fronteiras. As trapadeiras sio cultiva-
das de modo a evitar um crescimento rapido e sua ali-
mentacio, um processo que envolve chamados e odo-
res espalhados para desencorajar os animais a se apro-
ximarem com muita freqiéncia.

~ Gauntling: Encontrados principalmente nas Terras
Aridas, esses seres sio ogros amaldicoados pelo poder
da Legifo Flamejante. Eles estio eternamente famin-
tos e vagam pelo mundo 4 procura de vitimas.

Golem, Crystal: Encontrados com maior freqiiéncia
em Fenda do Norte, esses construtos foram provavel-
mente criados por Ner'zhul, o Rei Lich. Eles protegem
ruinas e s vezes sio mobilizados para atacar as forcas
inimigas. H4 rumores sugerindo que outros tipos de
liches também sdo capazes de fabricar esses golens.

Hope: Emissdrios da luz, os hopes preferem guiar os
guerreiros paladinos e os sacerdotes de Azeroth em
segredo. Eles nio costumam liderar ou revelar a vonta-
de divina. Em vez disso, auxiliam os seguidores da luz.
Quando pressionados, combaterio o mal, mas este
nao ¢ seu objetivo.

Howling Abomination: Entidades menores da
Grande Escuridio, essas abominacoes escapam pelos
portais menores e adentram o mundo. Elas atacam os
herdis, mas seus motivos reais sio desconhecidos. Nao
servem i Legido Flamejante.

Leeching Willow: Qutro tipo de arvore corrompida
pelas energias demoniacas, os leeching willows séo
encontrados principalmente ao norte do Vale
Acinzentado. Os elfos da noite utilizam essas plantas
como protetoras de fronteiras e alguns mantém acor-
dos com essas drvores algo inteligentes.

Lurker Below: Alguns acreditam que essas criaturas
foram maculadas pela Legiic Flamejante ou pelo
poder do Redemoinho. Independente de suas origens,
os murlocs as utilizam como guardiis ao redor de suas
comunidades costeiras.




Maelstrom Leviathan (Kadum’s Leviathan):
Assustadoras baleias mutantes, os leviatis foram vistos
inGmeras vezes perto do Redemoinho. Felizmente,
grande parte dos marinheiros ignora que essas criatu-
ras sdo mortasvivas, Os sacerdotes afirmam que, pelo
menos em uma ocasiio, uma delas encalhou no lito-
ral, cuspindo dezenas de mortosvivos. Eles temem que
essas criaturas possam estar sch o controle de um
poder sombrio e ataquem em massa no futuro.

Pilfer Sprite: Essas fadas vorazes adquiriram um
gosto pelo poder arcano em eras antigas, gracas aos
experimentos dos bem-nascidos. O poder demoniaco
provavelmente acentucu essa fome ¢, até hoje, as pilfer
sprites procuram magos para abrandd-la.

Sand Mummy: Os necromantes descobriram que a
areia seca dos desertos possui uma sintonia profunda
com a posvida. As sand mummies foram criadas hd
muito tempo, unindo o frio sombrio da imortalidade
4 energia causticante do deserto e transformando-os
em uma forca terrivel. Os nomades das planicies secas
e dos desertos sabem que nem todos os corpos resse-
quidos sdo resultados de ocorréncias naturais.

Sand Wyvern: Essas criaturas enormes atacam as
regites aridas. Sabese que as harpias de Kalimdor
agem em conjunto com os wyverns da areia, cacando-
s e treinando-os como instrumentos de terror.

Seeker’s Bane: Ao contririo de diversos mortos-
vivos, esses fantasmas nio estio associados ao Flagelo.
Ao invés disso, representam ocorréncias naturais, e
sio mais comuns em ruinas proximas a fendmenos
magicos. Templos antigos, fortalezas magicas e outros
clementos dio poder e forma aos espiritos amargos
dos mortos.

Siege Undead: O Flagelo ¢ perito em fazer os mor-
tos assumirem formas diferentes, reunindo muitos cor-
pos em um s6 ou em formatos completamente novos.
Um problema constante ¢ a disponibilidade de mate-
riais apropriados. Os siege undeads representam uma
otima maneira de racionar os cadaveres, produzindo
trés mortos-vivos a partir de cada corpo.

Skull King: Esses mortosvivos serviam ao Flagelo
como estategistas e oficiais militares. Sua habilidade
para conjurar multiplas magias se mostrou 1util em
grandes conflitos. Porém, um skull king considera o
combate indigno de suas habilidades. Hoje, muitos
tentam expandir sua base de poder por meio da mani-
pulacio e da polirica.

Skullworm: Cultos antigos da Legido Flamejante
receberam essas criaturas para auxili-los na elimina-
cao das defesas de Azeroth. Muitos procriam livremen-
te nos pintanos, infectando murloes e humanos.

Sundered Woman: Ao incorporar o horror da
Legiio Flamejante, essas fadas se tornaram fragmentos
desesperados do que ja foram um dia. Muitas vagam
pelas Terras Aridas ¢ pelo Vale Acinzentado. Os elfos
da noite tentam conforti-as, aniquilande com grande
tristeza as que representam um perigo significativo.
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Surged Giant: Essas criaturas ji foram guerreiros
humanos que almcjavam o poder da Legiio
Flamejante, Eles tiveram seus desejos satisfeitos por
corpos enormes com musculos gigantescos,
despedacando-se devido a sua forca distorcida. Todos
enlouqueceram pela dor, tornando-se nada mais do
que imhecis caoticos. Os surged giants sdo raros, mas ¢
possivel encontralos em diversos locais.

Swamp Fishers Ameacas ocasionais, essas criaturas
as vezes 30 cultivadas pelos murlocs como alimentos
e protecio. Os orcs apreciam o gosto de swamp fishers e
algumas evidéncias sugerem que esses animais se origi-
naram em Draenor.

Swamp Tyrant: Acredita-se que essas feras sairam
de Draenor junto com os orcs. Apesar de, felizmente,
serem raras, sabe-se que os murlocs abandonam seus
povoados devido a invasio desses horrores.
Relatérios perturbadores mencionam tyrants avista-
dos nas proximidades da Ilha Theramore, no
Pantano Empoeirado.

Thought Drinker: Normalmente confundidas com
demdnios, essas criaturas gasosas foram criadas pelos
bem-nascidos. Qs elfos realizavam experiéncias com
construtos e forcas vivas na tentativa de se transforma-
rem em espiritos poderosos. Esses parasitas grotescos
foram um resultado imprevisto.

Touch Corrupter: Impregnados com poderes de
enfermidade e posvida, esses mortais se mostraram
agentes valiosos do Flagelo. Eles conseguem dilace-
rar caddveres com rapidez para a produciio de esque-
letos, ou servir como agentes da praga. Alguns
ainda existem, escondendo-se perto das cidades ou
em cemitérios e aguardando pacientemente por
mais alimento.

Troll Abomination: Os fracassos dos trolls ¢ dos
orcs em servir a Legiio Flamejante resultaram em
varias maldicdes. Se eles ndo agissem de maneira apro-
priada, seriam transformados em algo que fosse capaz
disso. Esses seres gigantescos ndo apresentam a mesma
inteligéncia e polidez dos trolls comuns, servindo ape-
nas para causar desordem pela terra. A maioria dos
trolls despreza essas aberragdes.

World Stalker (Ukrudan Stalker): Os elfos da noite
acreditam que os world stalkers foram originalmente
criados pelos titds a partir das rochas, assim como os
andes, para servirem como defensores. A Grande
Fragmentaciio os enloqueceu, fazendo com que acredi-
tassem que todas as ragas representavam uma corrup-
cio da terra. Desde entiio, esses gigantes poderosos
cacam os humanos, os orcs ¢ aqueles que vagam por
seus territorios. Felizmente, preferem regites desertas
€ 530 pouco NUMETrosos.

Vermin Host: Originadas pelas maldigdes podero-
sas da Legido Flamejante, essas criaturas tém a fungio
de disseminar a praga e a corrupcio ao longo de
Azeroth. Sabese que o Flagelo opera em conjunto
com os vermin hosts.



Wickerman: Esses construtos necrominticos sdo
criades pelos cultos da Legido Flamejante, consumin-
do o poder demoniaco e a vida daqueles que foram
sacrificados. Os wickermen reccbem uma tnica tarefa
que consiste, normalmente, na destruicic de uma
aldeia ou forca militar. Porém, muitas vezes voltam-se
contra seus criadores apos cumprirem sua missio.

Tome of Horrors

The Faerie Court (Outras Bestas e Fadas)

Os Kaldorei possuem muito mais aliados do que ja
foi documentado até agora. Entre eles, encontram-se
diversas espécies do Tome of Horrors publicado pela
Necromancer Games. Alguns sio aliados antigos,
outros foram recrutados (ou recuperados) hd pouco
tempo e se tornaram companheiros dos elfos da noite
depois que estes perderam sua imortalidade.

Almi'raj: Esses lepus agressivos sio, de muitas
maneiras, mais apropriados para o mundo devastado
pela guerra de Azeroth do quaisquer outros. Suas habi-
lidades militares ¢ sobrenaturais podem ter se desen-
volvido por causa da exposicio aos pogos da lua e
garantem sua sobrevivéncia, até mesmo em regiGes
onde os soldados devastam a terra em busca de comi-
da. Os almi'raj de Kalimdor nio tém probabilidade
de serem psiquicos.

Atomie, Sprite: Qs menores seres da espécie élfica
compartilham as rerras outrora dominadas pelos trolls
da selva. Porém, seus numeros sio limitados até
mesmo nesses locais e talvez apenas algumas arvores
ao longo de Kalimdor abriguem os clis de sprites ou
atomies. Elas podem ser mais comuns em outras partes
da Azeroth. Antes da destruicio da Arvore do Mundo,
os elfos da noite consideravam esses seres tio inferio-
res qUanto Os Seus parentes mMenos importantes.
Apesar da injustica nio ter sido esquecida, as atomies
se aliam aos Kaldorei... por enquanto.

Blood Hawk: A agressividade dessas aves de rapina
permitiu-lhes sobreviver onde outras racas nio tiveram
a mesma sorte, assim como ocotre com os al-mi'raj.
Seu desejo por carne humana as tornam aves de caca
ideais para outras racas humandides. Em Azeroth, os
blood hawks sio criados e treinados para desprezar a
carne dos elfos da noite, portanto, sio comumente
encontrados em companhia dos Kaldorei.

Brownie, Buckdawn: Em Azeroth, os buckdawns e
08 brownies sao clas diferentes de uma mesma espécie.
Assim como as atomies, essas criaturas nio foram
encontrados previamente em Kalimdor simplesmente
por causa de sua raridade. Durante as grandes guerras,
eles se afastaram ainda mais das terras civilizadas. Em
tempos de relativa paz, brownies aventureiros podem
comecar a ingressar em regides controladas por outras
espécies. Quando isso ocorre, ¢ provavel que os pri-
meiros a serem encontrados sejam os buckdawns.

Cooshie: Esses cdes élficos sio raros, anteriormente
criados e treinados por um unico cld de altos-elfos.
Desde as grandes guerras, tornaram-se mais freqlien-
tes, j4 que o cld passou a manter relacdes comerciais
com outros grupos de elfos. Até agora, nenhum deles
foi encontrado na companhia de qualquer tipo de
humanoide exceto os altos-elfos e seus parentes.

Forlarren: Os forlarren sic o resultado de unides
forcadas entre elfos da noite e membros da Legiio.
Seus pais demoniacos os educaram, seja porque 0s
seqiestraram durante o parto ou porque seus proprios
pais €lficos também foram raptados. Os forlarren cria-
dos em terras élficas sdo tratados com desconfianca,
mas aprendem a suprimir suas tendéncias malignas.
Os que sio educados pela Legifio Flamejante sio enco-
rajados a desenvolver sua maldade inata.

Hamster, Giant: Apesar de potencialmente perigo-
sos para os herdis de nivel inferior, os giant hamsters
podem proporcionar um alivio comico valioso para
histérias sinistras que se desenrolam nas terras élficas.

Killmoulis: Esses pequenos elfos sd passaram a ser
encontrados em Kalimdor recentemente, e se os altos-
elfos ou os Kaldorei compreendem sua origem, nio
explicaram a mais ninguém. Até agora, foram encon-
trados apenas em residéncias humanas.

Korred, Leprechaun: Os leprechauns e os korred che-
garam recentemente ao continente de Kalimdor. Eles
alegam provir de uma pequena ilha no horizonte oci-
dental, apesar de ninguém ter verificado essa infor-
macdo. Eles chegaram separadamente e parecem
nutrir uma inimizade mutua.

O Flagelo de Mortos-Vivos

(QOutros Mortos-Vivos e Aberragdes)

As criacoes do Rei Lich siio muito mais numerosas
do que se poderia prever. O Tome of Horrors descre-
ve alguns tipos de mortosvivos que ainda nao foram
encontrados. Além disso, existem efeitos colaterais
que nem mesmo Ner'zhul conseguiria imaginar.
Lordaeron abriga uma grande variedade de imortais,
portanto, embora os tipos a seguir sejam incomuns
em Kalimdor, quase qualquer espécie pode ser avista-
da 20 norte.

Barrow Wight, Blood Bones, Bog Mummy,
Demiurge, Shadow, Lesser Shadow, Zombie, Juju
Zombie:, Esses mortosvivos sdo o resultado direto do
Flagelo e uma mera variacdo de imortais anteriormen-
te desconhecidos em Kalimdor.

Bone Cobbler: Acredirava-se que os bone cobblers ori-
ginais eram humanos que haviam sobrevivido ao
Flagelo de alguma forma, mas que enlouqueceram. Os
estudiosos alegam que Ner'zhul se divertiu tanto com
os esforcos dessas criaturas que desviou sua atencio
para a criacio de outros bone cobblers com a finalidade
de perverter os vivos.

Coffer Corpse: Os coffer corpses sio mortosvivos
independentes que ndo possuem qualquer ligacio




com o Flagelo. As lendas dos tuskarr mencionam
virias dessas criaturas, embora as atuais praticas
funerdrias dessa raca tenham tornado tais ocorrén-
cias raras.

Draugh and Brine Zombie: Tanto os dwught zombies
quanto os brine zombies surjem de forma independente
¢ como resultado da infeccio causada pelo Flagelo.
Eles sio encontrados apenas nos mares de Azeroth.

Gargulas, todas — Four-Armed Gargoyle, Green
Gargoyle, Margoyle: Apesar de serem bem menos
comuns do que as giregulas que se encontram sob o
dominio do Rei Lich, essas variagoes também aten-
dem aos comandos de Ner’zhul.

Haunt: Os haunts costumam surgir como resultado
do Flagelo, mas sio mortosvivos independentes ¢ ndo
se encontram sob o controle do Rei Lich ou de seus
lacaios.

Huecuva: Os curandeiros bondosos que se voltam
ao servico do Rei Lich quase sempre ressuscitam como
hu(fcuvas.

Lobo — Ghoul Wolf, Shadow Wolf: Os elfos utili-
zam o5 cooshie como cies, a Legiio Flamejante pos-
suem os cies da morte, os titds treinam os cies da lua
¢ o Flagelo de mortos-vivos criam os lobos carnicais e
o8 lobos das sombras para atacarem suas presas.

A Legiao Flamejante (Outros Abissais)

Ha inumeros lacaios da Legiio Flamejante ¢, a
seguir, sio listada as tropas de choque, os companhei-
ros animais e os generais. Apresenta-se Cerberus como
um exemplo do ajuste dos antecedentes de certos indi-
viduos para que se adequem 2 histdria do universo de
Warcraft.

Cerberus: No universo de Warcraft, Cerberus nio
protege os portais de Hades. Em vez disso, vigia os
espiritos daqueles que foram assassinados e prometi-
dos 4 Legido Flamejante através do vazio do universo.
E improvivel que se encontre o cdo de trés cabegas em
Azeroth, a ndo ser que esteja perseguindo uma alma
fugitiva valiosa para a Legido.

Daemons, todos — Cacodaemon, Charon,
Charonadaemon, Derghodaemen, Hydrodaemon, o
Oinodaemon, Piscodaemon; Demodand, all —
Shagey, Slime, Tarry; Demonios, todos — Aeshma,
Alu-Demon, Baphomet, Beluiri, Cambion, Demons
of Corruption (Azizou, Barizou, Geruzou), Dagon,
Darka, FrazUrb'Luu, O “Faceless Lord”, Gharros,
Kostchtchie, Maphistal, Nabasu, Nerizo, Orcus,
Pazuzu, Shadow Demon, Sonechard, Stirge Demon,
Tsathogea; e Diabos, todos — Amon, Baaphel, Bacl,
Geryon, Gorson, Hutjin, Lucifer, Moloch,
Nupperibo, Titivilus, Tormentor of Souls: Esses
abissais sio todos possiveis lacaios da Legiio
Flamejante. Os deménies Ginicos provavelmente se
encontram em cargos de lideranca, enquanto o resto
age como tropas de choque com virios niveis de
poder. Os primeiros com certeza estario em

Kalimdor perseguindo seus proprios abjetivos. Os
rarios membros da Legiio Flamejante nio se associa-
ric uns aos outros. Isto significa que os herois pro-
;avelmente nio encontrario daemons ou diabos agin-
do em conjunto ou cooperando com demodnics ou
demodands, a nio ser que todos se encontrem sob o
comando direto de um lider muito poderoso.
Mesmao assim, ocorrerio desentendimentos freqiien-
tes entre os subgrupos.

Death Dog: Essas criaturas sdo, literalmente, os cies
do inferno. Os estudiosos os descrevem como inimi-
gos ancestrais dos cies da lua e os contadores de histo-
rias mencionam as batalhas lendarias quando as duas
espécics se encontram,

Demonic Knight, Shadow Demons: Os demonic
knights sio apenas um exemple dos oficiais da Legido
Flamejante que desafiam a descricio em termos
comuns. E provavel que sejam encontrados em mis-
soes realizadas em nome de um membro de posicio
elevada na hierarquia da Legido.

Screaming Devilkin: Embora nio sejam membros
da Legizo Flamejante, encontram-se irrevogavelmente
ligados aos demais abissais pelos cidadaos leigos.
Trata-se de uma questio de tempo até que algum gene-
ral da Legifio se aproveite desse elo imaginario ¢ sub-
meta um enxame dessas criaturas as suas ordens.

As Tribos Perdidas

(Outras Espécies Himanodides)

Além dos javalisespinhos, taurinos, elfos e orcs,
outras espécies racionais povoam o mundo de
Azeroth. Trés delas sao descritas no Tome of Horrors.

Crabman: Os crabmen de Kalimdor sio representa-
dos principalmente por uma pequena tribo que habi-
ta as cavernas nos penhascos de uma das praias tempe-
radas do continente. Eles sio menores ¢ um pouco
menos dignos de um combate do que aqueles listados
no Tome of Horrors. Eles tém o mesmo tamanho dos
humanos, com +3 de bonus natural na CA, +2 de
bonus em Forca e Constituicio e +1 de Ajuste de
Nivel.

Grippli: Essa espécie de homenssapos sobrevive
com dificuldade nos limites do outrora poderoso
reino dos trolls da selva. Sua populaciio se tornou mais
NUImerosa em anos recentes, mas ainda consistem em
criaturas incrivelmente raras, a ponto de serem descri-
tas como lendarias, mesmo pelos trolls eruditos.

Mongrelman: Os mongrelmen em Kalimdor se escon-
dem das outras espécies inteligentes com medo de
serem  confundidos como membros da Legiio
Flamejante, ou algo ainda pior. Eles também tendem
a ser mais fracos do que aqueles descritos no Tome of
Horrors. Os personagens desse tipo em Kalimdor pos-
suem For +2, Des +1, Con +1, Sab +1, Car ~4 e +1 de
Ajuste de Nivel. Utilize a tabela a seguir para determi-
nar a aparéncia dos mongrelmen:




1d10 Tipo

Anio Forjaferro
Alto-elfo ou elfo da noite (50% de chance de cada)
Trall

Goblin

Humano

Orc

Taurino

Crabman

Grippli

Parte de corpe mutilada
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QOutros Goblindides

Os orcs e os goblins nio sio os Unicos goblindides
de Azeroth, Algumas das espécies anteriormente des-
conhecidas sio hibridas, enquanto outras parecem
racas independentes. Trés dessas espécies sao descritas
brevemente a seguir.

Mite: Os mites parecem ser uma espécie de goblingi-
des nativa de Kalimdor — ou pelo menos alegam isso.
Recentemente, foram incomodados em seus reinos
subterrineos pelas escavacoes dos andes. Ainda nio se
sabe se essas criaturas irdo se aliar 4 Horda ou a algu-
ma das demais forcas politicas de Kalimdor.

Ogro, Meio-Ogro: Essa raca mestica tende a vagar
por Kalimdor como guerreiros solitarios. Eles ndo apre-
sentam uma sociedade propriamente dita em Azeroth,
mas parecem estar em busca de honra por conta pro-
pria ¢ do reconhecimento como uma espécie real.

Ogrillon: Essa raca mestica ¢ quase exclusivamente
encontrada nos acampamentos militares dos orcs.
Apos terem-na criado como uma tropa de choque vio-
lenta para uma guerra que terminou muito cedo, a
Horda tenta apenas controlar esses seres até que surja
um oponente digno.

Animais

A diversidade de vida animal em Azeroth ¢ ilimitada.
Além das criaturas descritas em outras secoes deste
livro, vérias espécies apresentadas no Tome of Horrors
também podem ser encontradas em Kalimdor e por
toda Azeroth.

Axé Beak, Clubneck: Esses seres sio claramente
subespécies de andarilhos gigantes. Em Kalimdor, eles
530 muito mais raros do que seus parentes ou do que
os hicos de marreta, mas podem ser mais comuns em
outras regides de Azeroth.

Os Habitantes das Profundezas (Aquaticos)

Aléem da diversidade de vida na superficie de
Kalimdor, os mares de Azeroth também estio repletos
de criaturas. Grande parte dessa fauna é mundana,
mesmo apresentando tamanhos monstruosos, apesar
do mar guardar seus segredos... ¢ ameacas. Os seres
aquiticos a seguir, listados no Tome of Horrors,
podem ser encontrados nos rios, lagos e oceanos de
Kalimdor e ac redor desse continente.

Barracuda; Bunyip; Caribe, Giant; Clam, Giant;
Crab, Monstrous; Crayfish, Monstrous; Dragonflish; Eel,

Eletric; Floating Eye; Jellyfish, Monstrous; Quipper; Tiger
Barb, Giant.

Turtle, Giant Snapping: Constantemente ignora-
das durante as guerras em Azeroth, essas criaturas
aquaticas tendem a ser maiores e mais agressivas do
que as de outros mundos. Demonstram pouco temor
de navios ou de heréis.

Os Demais

Algumas criaturas e entidades nio podem ser classi-
ficadas; porém, ainda representam possiveis encontros
em Kalimdor e outros locais.

Clockworks: Os clockworks de Azeroth sio criagdes
de um gnomo faztudo inspirado, possivelmente insa-
no ¢ provavelmente ja falecido. Ele projetou e cons
truiu aliados mecanicos ¢ o primeiro cérebro a motor
para controlddos. Hoje em dia, essas criaturas sio
raras, mas podem estar se tornando mais numerosas —
se forem suficientemente espertas para reunirem pecas
¢ se reproduzirem por meio da construcio. Os clock-
wors encontrados em Kalimdor possivelmente repre-
sentam uma forca de reconhecimento enviada de
outra parte do mundo.

Dragonnel: Incrivelmente raros em Kalimdor, sio
cacados pelas espécies independentes para servirem
como montarias aéreas, Considerados equivalentes ou
até mesmo superiores aos grifos, hipogrifos ¢ wyverns
no combate aéreo, os jovens dragonnels sio muito pro-
curados no mercado negro.

Gorilla Bear: Os ursosgorilas e outras aberracdes
(como aparece ne modelo do Tome of Horrors) sio
raros, mas pode-se encontra-los em terras incivilizadas.
Possivelmente experimentos antigos de Elune ou outras
divindades, brinquedos dos titis ou algo ainda pior,
essas criaturas existem por toda Kalimdor e Azeroth.

Midnight Peddler: Possivelmente relacionado aos tias
ou 2 Legiao Flamejante ou um tipg’ completamente dife-
rente de planar, o midnight peddlet pode ser encontrado
em praticamente qualquer mundo, incluindo Azeroth.

Moon Dog: Acredita-se que os ciies da lua pertence-
ram aocs titds. Eles percorrem as diferentes realidades
na frente de seus mestres e sio deixados para tris nos
mundos que seus senhores ji visitaram. Essas criaturas
sdo os inimigos ancestrais dos death dogs que perten-
cem a Legiao Flamejante.

Modelos

Além da aberracio mencionada anteriormente (con-
sulte gorilla bear), trés outros modelos extraidos do Tome
of Horrors podem ser aplicados ao mundo de Azeroth.

Dire Creature: Uma dire criature é um modelo de
animal que pode ser aplicado a qualquer espécie natu-
ral de Azeroth.

Esqueleto Guerreiro: Os esqueletos-guerreiros sio
combatentes a servico do Flagelo.

Spectral Troll: O spectral troll ¢ um modele que
pode ser aplicado aos trolls de Kalimdor e Azeroth.
Eles servem ao Flagelo da mesma maneira que os mor-
tos-vivos das racas humana e orc.




Monstros Classificados por Nivel de Desafio

Monstro

Kobold

Besouro da Carnica
Aranha da Floresta
Draenei
JavaliEspinho
Murloc

Tuskarr

Zumbi, humano Bbr 4
Aranha Maldita
Aranha Venenosa
Fogo-Firuo

Gamo

Gnoll

Gnoll Lardpio
Harpia

Lobo Cinzento

Trogg

Troll da Selva
Andarilho Gigante
Corvo da Tempestade
Gnoll Assassino
Gnoll Guardido
Pandaren

Troll da Floresta
Centauro

Decrépito, meio-elfo Lad 2
Dracondide (cria draconica)
Felino Sabre-da-Noite
Furholg

Gnoll Bruto
Guardido Cruel
Hipogrifo

Lanceiro Pandaren
Lobo Atroz

Naga

Ogro

Sasquatch

NDs dos Dragdes de Azeroth por Idade e Cor

Idade

Dragonete
 Experiente

Anciio

ND
1/4
1/3
1/2
1/2
1/2
172
1/2
1/2
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Negro

5
15
il

Monstro

Satiro, meic-elfo Bed 2

Troll do Gelo

Wyvern

Abandenado, humano Gue 3
Aranha Gigante

Avantesma da Geada
Avantesma do Fogo
Avantesma do Gelo
Avantesma do Relimpago
Driade

Espirito da Vinganga Menor
Felino Sabrede-Gelo

Fera da Lama

Fera Kodo

Furbole Corrompido

Lobo do Gelo Atroz

Lodo

Nerubiano

Troll Negro

Wendigo

Avantesma da Morte

Carnical do Flagelo, orc Gue 4
Gargula Atroz

Crifo

Lingua Flamejante (cria draconica)
Lobo Gigante

Selvagem

Basilisco

Lobo do Gelo Gigante
Perseguidor Cruel

Dancarino da Guerra Pandaren
Escama Maldita (cria draconica)
(Geomante Pandaren

Urso Atroz

Abominagio

Anciente

Destruidor de Obsidiana

Azul Bronze
6 5

17 15

25 23
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Monstro

Fantasma, humano Btd 5
Fénix

Mur'gul

Ninfa maculada

Predador Maligno

Quimera

Salamandra

Vulto, humano Crn 6
Anciente Corrompido
Banshee, meia-clfa Lad 7
Esqueleto Guerreiro, humano Gue 8
Esqueleto Mago, meio-ore Fet 7
Guardido do Bosque
LagartoTrovio

Lorde do horror {nathrezim)
Shodo-Pan Pandaren

Espirito da Vinganca Maior
Infernal

Gigante do Mar

Surto de Mana

Guardiao da Perdicio (tarshesite)
Lich, orc Fet11/Ner 11

Gigante da Montanha
Magnatauro
Lagarto-Relampago

Decrépito, Monstro do Gelo

Abissal da Cripta, nerubiane Gue 9/Fer 5

Monstro da Tempestade
Senhor das Profundezas
Bruxo Eredar

Azgalor

Dama Vashj

Kel Thuzad

Principe Kael'thas Andarilhe do Sol

Sylvanas Filha dos Ventos
[llidan Furia da Tempestade
Rei Lich

Verde Vermelho

5 5

15 5

23 5
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INFORMACOES LEGAIS
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Produto. Vocé concorda em nio indicar compatibilidade ou co-adaptabilidade com qualquer Marca Registrada em conjunto com um traba-
lho contendo Contetndo Aberto, a nio ser que expressamente licenciado em outro Contrato independente com o proprietario dessa Marca
Registrada. O uso de qualquer Identidade do Produto em Contetido Aberto nio visa a desrespeitar a propriedade dessa Identidade do
Produto. O proprietario de qualquer Identidade do Produto usado em Contetdo Aberto deve manter todos os direitos, titulos e interesses da
Identidade do Produto.

8. Identificacio: Se vacé elaborar, desenvolver ou distribuir material de Contetido Aberto, deve indicar claramente quais as partes do tra-
balho elaborado, desenvolvide ou distribuido pertencem ao Contetido Aberto.

9. Atualizando a Licenca: A Wizards ou seus Representantes designados podem publicar versdes atualizadas desta Licenga. Vocé pode uti-
lizar qualquer versao autorizada da Licenca para copiar, modificar e distribuir qualquer Contetdo Aberto originalmente distribuido sob qual-
quer versdo desta Licenca.

10. Copia desta Licenca: Vocg DEVE incluir uma cépia desta Licenga em cada copia do Conteado Aberto que Vocé Distribuir.

11. Uso dos Créditos do Contribuinte: Voce nio pode comercializar ou anunciar o Contetido Aberto utilizando o nome de qualquer
Conrribuinte, a nio ser que vocé possua uma permissio por escrito do Contribuinte para fazer isso.

12. Impossibilidade de Cumprimento: Se for impossivel para Vocé cumprir com quaisquer dos termos desta Licenca em relagio a algum ou
a todo o Contetido Aberto devido ao estatuto, ordem judicial ou regulamentacio governamental, Vocé nio poderd utilizar qualquer Material
do Contendo Aberto aferado dessa forma.

13. Término: Esta Licenca terminard automaticamente se Vocé fracassar ou estiver impedido de cumprir todos os termos aqui contidos e
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Cornpéhdib .da Alianca e da Horda

Heréis duelam individualmente e exércitos poderosos se
confrontam neste suplemento para WARCRAFT: ROLEPLAYING GAME.

Novas classes de prestigio, racas e equipamentos pféra enfrentar
seus inimigos, incluindo as atualizagdes para o cenario da
expansdo Warcraft® lll: The Frozen Throne™ e regras de
‘combate em massa desenvolvidas por Skip Williams.
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