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Na Web

E-mal oficial:
dc@coisinhaverde.com

Férum do Mighty Blade
coisinhaverde.com/mightyblade/forum

_ Cuidado! .
»; i Insetos gigantes acabam de |nvaai"
J "? Dragon Cave, e eles nao estao sozinhos
trouxeram licantropos e mais uma ‘criatura bi
zarra — O Elfo-Besouro! Tudo isso e muito
mais vindo dlretam nte da*cabega Crlat|va do

Foérum da Coisinha Verde:
coisinhaverde.com/portal/forum

Facebook da Coisinha Verde:
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por Doménico Gay

Enquanto escrevia sobre o Druida (DC #07),
achei que seria interessante manter a area de atu-
acao do druida, ranger e barbaro padrao dentro
dos animais mais familiares para nés, e assim ex-
clui os insetos e aracnideos da lista de criaturas
que eles poderiam afetar com suas Habilidades
Companheiro Animal, Convocar Animais, Empatia
Selvagem e Forma Animal. Para aqueles aventu-
reiros diferentes, que quisessem afetar tais cria-
turas, criei uma Habilidade especifica, que inclui
insetos e aracnideos nas Habilidades que lidam
com animais, além de adicionar algumas vanta-
gens com relacao a eles. Até inclui uma nova cria-
tura que usei na base da criagdo da Habilidade.
Mas mesmo com a adigdo da Vespa Imperial, a
gama de possibilidades de Companheiros Animais
e Formas animais para Druidas, Rangers e Barba-
ros que quisessem lidar com insetos e aracnideos
ainda era bastante pequena. Essas criaturas sao
as que menos exemplares possuem entre os sub-
tipos apresentados no Monstrum Codex — apenas
um inseto, o Verme Gigante, e dois Aracnideos, a
Aranha Gigante e o Escorpido Gigante. Assim, de-
cidi que era hora de criar uma lista de novas cria-
turas para preencher essa lacuna na fauna fentas-
tica de Mighty Blade — n&o s6 para que os Druidas
tivessem novas Formas Animais disponiveis, mas
também para aumentar a diversidade de monstros
y, diferentes a disposigdo dos Mestres!

_' Na lista a seguir, além de algumas novas

criaturas que Druidas com Forma Animal e de
Companheiros Animais para Druidas, Rangers
y e Barbaros com a Habilidade Mestre do Enxa-
“ me podem escolher, ha também duas novas cria-

turas que podem ser adotas por Feiticeiros como
Familiares — o Pirilampo e o Zangdo Meleiro.
Espero que os Mestres e Jogadores tenham uma ex-
periéncia tdo divertida utilizando estas criaturas em
suas aventuras quanto eu tive criando cada uma delas!
Em uma futura edigdo, novos aracnideos gigantes!

Besouro Guilhotina

Uma das maiores espécies de besouro gigante co-
nhecida, essa criatura € um predador agressivo. Podem
ser encontrados em praticamente qualquer ambiente,
exceto os mais gelados.
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Além de imensos em tamanho — podem medir
até quatro metros de comprimento, apesar da média
ser de trés metros quando adultos, o que Ihes confe-
re uma forga descomunal e um exoesqueleto grosso
e dificil de quebrar — essas criaturas sdo conhecidas
por partirem suas vitimas ao meio com apenas um
golpe de suas poderosas mandibulas em forma de
ldmina que lhes confere o nome.

No entanto, a caracteristica mais temida dessas
criaturas, principalmente por parte de aventureiros
que viajam por regides hermas, é seu habito de em-
boscar seus alvos. Em regides rochosas, € comum
que eles procurem fendas para se esconderem en-
quanto esperam suas vitimas, mas essas criaturas
sdo capazes de usar suas pernas para cavarem um
buraco sob si e jogarem os sedimentos removidos
sobre a sua carapaga, efetivamente afundando no
solo. Eles sdo suficientemente espertos para nao
fazerem isso em terrenos com vegetagdo — onde
um monticulo de terra remexida pareceria suspeito —
mas sao capazes de se enterrarem em qualquer tipo
de solo, mesmo em terrenos pedregosos, onde um
amontoado de pedras a mais ndo parece em nada
estranho. E muito comum que fagam seus escon-
derijos em terrenos arenosos ou em florestas, onde
um morro de areia ou de folhas mortas e galhos nao
fazem muita diferenca.

Uma vez enterrados, esses insetos esperam
que seu alvo passe pelo local onde estdo escondi-
dos e entdo atacam a vitima pelas costas. Apesar
de preferirem alvos solitarios de tamanho pequeno
ou médio, se estiverem com fome podem atacar gru-
pos grandes, manadas ou criaturas maiores do que
eles sdo atacadas apenas em casos de desespero.

Por sorte, esses insetos sdo solitarios, sendo
encontrados em pares apenas na época do acasa-
lamento, que dura apenas duas semanas no meio
do veréo.

Um més depois da época do acasalamento, as
fémeas depositam seus ovos em um buraco que es-
cavam e depois abandonam o local. Elas depositam
entre 20 e 30 ovos, que eclodem em cerca de uma
semana. Filhotes de besouros guilhotina recém nas-
cidos sao muito semelhantes a um besouro adulto,
mas tém apenas meio metro de comprimento e sao

3 completamente brancos. Suas carapagas nesse es-

/ tagio séo frageis e eles ndo apresentam muito peri-

go — possuem apenas 5 PVs e tém Forca, Agilidade
e Vontade 2 e Inteligéncia 1 sem nenhuma Habili-
dade. Os jovens besouros tentardo matar e devorar
seus irmaos, num ritual que dura uma semana, ao
final do qual apenas um unico besouro sobrevive —
agora com cerca de um metro de comprimento e as
caracteristicas de um adulto com excegao de nao
possuirem Combate Gigante e terem Forca 8. Nes-
se estagio eles também desenvolvem a coloragao
que terdo para o resto da vida, variando do verde
musgo ao marrom escuro, dependendo do ambien-
te. Eles ganham 50 cm e Forgca +1 a cada més e
meio a partir de entdo, chegando a maturidade ple-
na em pouco mais de meio ano.

P

* Classificagao
Besta (Insetoide)
Habitat: qualquer nao artico
Dieta: Carnivora
Organizacao: Solitario
Tamanho (comprimento): 3 m
Peso: 450 kg o
Média de Vida: 5 anos
Temperamento: Agressivo

Besouro Guilhotina Jovem
For: 8 Agi: 3 Int: 3 Von: 4
PV: 100 PM: 30 Def: 12

Ataques:
Encontrdo (Corporal: dano 10/contusao)
Mandibulas (Corporal; dano 16/corte)

Habilidades J
Artropode [Suporte] s
Enterrar-se [Suporte]

Investida Mortal [A¢éo]

Mandibulas esmagadoras [Suporte]
Mantendo no Chao [Reacéo]

o TF
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Besouro Guilhotina Adulto
For: 12 Agi: 3 Int: 3 Von: 4
PV: 100 PM: 30 Def: 16

Ataques:
Encontrdo (Corporal: dano 18/contusao)
Mandibulas (Corporal; dano 24/corte)

Habilidades

Artropode [Suporte]
Combate gigante [Suporte]
Enterrar-se [Suporte]

Investida Mortal [Agao] .2
Mandibulas esmagadoras [Suporte]
[ Mantendo no Chao [Reagao]
& ey
|2 : R

Besouro buraqueiro

Besouros buraqueiros sdo grandes insetos com
cerca de um metro e meio de comprimento e quase
um metro de altura, conhecidos por sua capacida-
de de escavar tuneis para se locomoverem sob a
terra. Muitos fazendeiros tém problemas com esses
insetos, por causa do habito dessas criaturas de ca-
varem seus tuneis sob o terreno fofo abaixo de gran-
des plantagbes, o que pode comprometer a saude
da plantagdo ou causar acidentes com os proprios
fazendeiros. Mais de um fazendeiro ia auebrou uma

perna quando o terreno sobre o tunel escavado por
um besouro cedeu sob seus pés. E casos de fazen-
deiros atacados por esses animais também ja foram
relatados, apesar dos besouros preferirem atacar
animais menores, como ovelhas, porcos e galinhas,
0 que também gera muitos transtornos.

No verao, que é a época de acasalamento des-
sas criaturas, o problema se agrava, ja que os be-
souros se reunem em grandes grupos de 10 a 30
individuos. E muito comum que tropas de soldados
sejam enviados para as regides das fazendas nessa
época, ou que aventureiros sejam contratados para
lidarem com o problema em regides mais afastadas.
Alguns grupos de aventureiros inclusive se originam
depois que, sem receber ajuda externa, um grupo
de fazendeiros mais intrépido decide enfrentar essas
criaturas.

Elfos preferem, ao invés de matar esses be-
souros, tentar afasta-los de suas terras, com a ajuda
de druidas ou faens que possam se comunicar com
os insetos. Andes e orcs, por outro lado, tendem a
tentar capturar e treinar essas criaturas para que tra-
balhem na escavacao de trincheiras, tuneis e valas.

Em geral, besouros buraqueiros ndo atacam
nenhuma criatura com mais de um metro de altu-
ra — o que coloca halflings e goblins dentro de seu
cardapio, mas exclui a maioria das outras ragas in-
teligentes. Na época do acasalamento, no entanto,
quando grandes grupos dessas criaturas se reunem,
eles podem atacar presas maiores em grupo. Ha
relatos de criaturas arandes. como oaros e ettins
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sendo atacados e devorados por grupos de besou-
ros buraqueiros.

No meio do verdo, depois de terem acasalado,
os besouros fémea de um grupo depositam seus
ovos em uma camara de encubagéao, especialmente
escavada, abaixo dos seus tuneis de locomocao. La
sdo deixados restos de animais e até outros besou-
ros mortos, para que os besouros recém nascidos
possam se alimentar. Apesar de nem todos os ovos
eclodirem e nem todos os besouros que nascerem
conseguirem sobreviver, no final do verdo a colbnia
tera dobrado de tamanho, e todos os besouros jo-
vens terdo as mesmas caracteristicas de um besou-
ro adulto. Cada besouro da colbnia, entdo, comega
a escavar um tunel para longe da col6nia, e no resto
do ano eles sdo encontrados sempre sozinhos.

|

! Classificacao g
Besta (Insetoide) !
Habitat: Florestas, planicies e montanhas

Dieta: Carnivora 5
Organizagao: Solitario ou colénia (10-30) |
Tamanho (comprimento): 1,4 m €4
Peso: 100 kg |

Média de Vida: 6 anos
Temperamento: Sobrevivente

Besouro Buraqueiro
For: 4 Agi: 3 Int: 2 Von: 3
PV: 50 PM: 20 Def: 12

Ataques:
Mandibulas (Corporal; dano 8/corte)

Habilidades 5
Enterrar-se [Suporte]
Mandibulas esmagadoras [Suporte]
ki Escavar [Suporte]
Artropode [Suporte]

‘ Aot

Escaravelho de Fogo

Escaravelhos de fogo sdo insetos gigantes ca-
pazes de voar e de disparar rajadas de uma solugao

4/ acida em seus alvos. Por sorte, a maioria deles nao

/ € agressiva, e s0 usa sua rajada quando acuado e
sem outra saida para escapar.

Mas o seu nome da criatura ndo deriva de suas
rajada — apesar da sensagdo (e os resultados) se-
rem relatados como semelhantes @ uma queimadu-
ra — mas sim de suas duas grandes glandulas lumi-
nescentes. Localizadas na cabega do inseto. Essas
glandulas, do tamanho do punho humano, produ-
zem duas substancias distintas inofensivas quando
isoladas, mas que sdo misturadas no organismo do
inseto e liberadas tanto em sua mordida quanto em
suas rajadas, na forma de um potente acido. Es-
sas glandulas sao apreciadas pir alquimistas que
sdo capazes de utiliza-las para produzir varios tipos
de pogdes, por magos que as usam como Compo-
nentes para criar certos itens magicos de protegao
contra fogo e de iluminacédo e por aventureiros que
usam as glandulas como fonte de iluminagdo. Cada
glandula intacta dessas produz uma iluminacao se-
melhante a de uma vela, por um periodo de mais
OU Menos uma semana — mas as propriedades es-
séncias usadas por alquimistas e magos se mantém
ativas por cerca de um més depois de removidas,
muito depois da luminescéncia ter desaparecido.

Alguns andes apreciam esses besouros por
suas qualidades de iluminagao, e alguns druidas da
raga mantém esses insetos como companheiros ani-
mais.

Esses insetos sdo solitarios, e nao possuem
estagdo de acasalamento. Quando uma fémea e um
macho da espécie se encontram, eles copulam e
depois se separam. E muito raro encontrar mais de
um escaravelho de fogo de uma vez.

Escaravelhos do fogo podem se alimentam de
carne fresca, mas preferem carnica. Quando uma
fémea gravida encontra um cadaver de tamanho ra-
zoavel — com pelo menos 40 quilos — ela deposita
um Unico ovo na carcacga, que se desenvolve e eclo-
de em cerca de cinco dias. O escaravelho recém-
nascido vai se alimentar do corpo pelos préximos
dias, até ser capaz de voar. Escaravelhos de foqo
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recém-nascidos nao sado capazes de projetar raja-
das de &cido, e suas glandulas levam cerca de um
més para se desenvolverem plenamente. Exceto por
isso, eles sao iguais a um escaravelho adulto.

- Classificagao
Besta (Insetoide)
Habitat: Montanhas e subterraneos
Dieta: Carniceiro
Organizagao: Solitario
Tamanho (comprimento): 0,5 m
Peso: 10 kg
Média de Vida: 3 anos
Temperamento: Sobrevivente

Escaravelho de Fogo
For: 2 Agi: 5 Int: 2 Von: 2
PV: 30 PM: 30 Def: 13

Ataques:
Mordida (Corporal; dano 2/corte + 4/fogo)

-

=2

Habilidades

Asas Leves [Suporte]
¥ Artropode [Suporte]
Esguicho de Acido [Ac&0]

=T

Pirilampo

Também chamado de vaga-lume gigante,
esse inseto possui uma grande glandula lumines-
cente no abdémen, que pode gerar iluminagéo se-
melhante a de uma tocha. Essa glandula € usada
para atrair parceiros, exatamente como no caso
dos vaga-lumes normais. Além disso, assim como
no caso dos seus parentes menores, essa glan-
dula possui um gosto terrivel, e a maioria dos ani-
mais considera a luz desses insetos como um sinal
claro de “ruim para comer”. Gragas a isso, 0s pi-
rilampos ndo possuem inimigos naturais — apesar
de serem cagados por ragas subterrdneas capazes
de enxergar no escuro, quando entram nos limites
de suas cidades ou areas de caga, ja que a ilumi-
nacdo diminui a vantagem dessas criaturas contra
seres sem Visdo no escuro.

Pirilampos se alimentam basicamente de fun-
gos — e sdo totalmente imunes a qualquer efeito

deles — mas podem comer algumas frutas e folhas
tenras. Eles nao possuem época de acasalamento,
e copulam sempre que um macho e uma fémea se
encontram. No proximo més depois de copular, a
fémea deixa de produzir qualquer brilho com sua
glandula abdominal, e se alimenta vorazmente. Ela
entdo procura uma area abundante em fungos, ou
uma arvore frutifera adequada, e deposita um gran-
de ovo, que leva cerca de uma semana para eclo-
dir. O pirilampo recém-nascido leva cerca de um dia
para poder voar ou usar sua glandula, tempo que
passa se alimentando tanto quanto possivel.

E possivel encontrar grandes revoadas de
pirilampos em areas com concentragcdo magica,
para os quais essas criaturas sao atraidas. Mui-
tos feiticeiros e druidas tentaram descobrir sem
sucesso como esses insetos descobrem essas
areas de magia, e algumas suposi¢cdes sobre
eles serem capazes de detectar magia ja foram
levantadas, mas nenhuma delas foi comprovada.
Muitos circulos de druidas escolhem locais apre-
ciados por pirilampos para fundar seus circulos
sagrados, e alguns feiticeiros escolhem esses lo-
cais para construirem suas torres, quando pos-
sivel. Além disso, pirilampos sao apreciados por
muitos feiticeiros e druidas aventureiros como
Familiares e Companheiros Animais, principal-
mente aqueles que costumam se aventurar nos
subterraneos, por motivos 6bvios.

A luminescéncia da glandula dos pirilampos
deixa de produzir qualquer brilho depois de cer-
ca de um minuto do inseto ter morrido. Apesar
disso, alguns alquimistas e feiticeiros podem
se interessar pelas glandulas, que sdo usadas
como ingredientes de pocdes e itens magicos
de iluminagao e levitagao.

Classificagao %
Besta (Insetdide)

Habitat: bosques e subterraneos

Dieta: Herbivora

Organizagao: Solitario ou col6nia (6 — 36)
Tamanho (comprimento): 0,25 m
Peso: 1 kg

Média de Vida: 3 anos =2l
Temperamento: pacifico




Pirilampo
For: 1 Agi: 5 Int: 2 Von: 2
PV: 20 PM: 20 Def: 10

Ataques:
Mordida (Corporal; dano 1/corte)

Habilidades

Asas Leves [Suporte]
Artropode [Suporte]
lluminar [Suporte]

Decarode

Os decapodes sdo semelhantes a imensas
centopeias gigantes com apenas dez pares de per-
nas— de onde deriva seu home — cada uma termi-
nando em um poderoso espigao quitinosos. A forma
de ataque dessa criatura é bastante peculiar: ela
levanta a metade dianteira do seu corpo, mantendo
0s quatro pares finais de patas no chao, e se move
na direcado do alvo, derrubando o peso do corpo so-
bre a vitima. Se nao consegue derrubar o alvo, ela

"7

4 geralmente tenta usar sua mandibula para ferir as

pernas do alvo antes de tentar derruba-lo novamen-
te. Se for cercada por multiplos oponentes, ela tenta

i morder um alvo com suas mandibulas enquanto ten-

/ ta acertar o ferrdo duplo na parte posterior do seu

corpo para atingir oponentes atras de si.

Decapodes sdo criaturas cruéis, que ata-
cam qualquer animal menor do que elas em seu
caminho, mesmo que n&do tenham necessidade
de alimentar-se. Quando entram em uma érea
de fazendas, elas podem dizimar o gado e ma-
tar aldedes, e em geral sdo um perigo evitado
pela maioria dos fazendeiros — que ira correr
em busca de ajuda ao invés de tentar enfrentar
a criatura.

Por sorte, decapodes sao criaturas solitarias,
que inclusive lutam com outras da sua espécie
quando as encontram. Essa caracteristica se deve
ao fato do monstro ser hermafrodita, produzindo
ovos que precisam de um cadaver para ser incu-
bado. Uma vez por ano, cada decapode gera um
grande ovo, que é depositado dentro do cadaver de
um animal, geralmente em uma area que a criatura
tenha feito muitas vitimas. Quando o jovem decapo-
de eclode, ele é uma versdo menor de um adulto,
com uma carapaga mole de cor leitosa, que vai se
alimentar de qualquer carniga que encontre na area,
atingindo o tamanho adulto em pouco menos de um
més. Nesse estagio, ele prefere se esconder é lutar,
mas vai atacar qualquer animal que o confronte. Um
decapode recém-nascido tem Forgca 4 e defesa 12,
mas suas outras caracteristicas sdo semelhantes as
de uma criatura adulta.
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¥ - Classificagao

Besta (Insetoide)

Habitat: Florestas e pantanos
Dieta: Carnivora
Organizacgao: Solitario
Tamanho (comprimento): 5 m
Peso: 400 kg

Média de Vida: 10 anos
Temperamento: Cruel

o

Decapode
For: 10 Agi: 4 Int: 4 Von: 6
PV: 140 PM: 60 Def: 15

Ataques:

Encontrdo (Corporal: dano 15/contuséo)
Ferrdo (Corporal; dano 10/perfuragdo)
Mandibulas (Corporal; dano 20/corte) d

Habilidades:

Artropode [Suporte]

Ataque Aleijador [A¢ao]

Ataque do Bufalo [Agao]
Mandibulas esmagadoras [Suporte]
Mantendo no Chéo [Reacao]
Venenosa [Suporte]

Formiga Anzol

Formigas- anzol sdo grandes insetos sociais
cuja carapacga quitinosa € coberta por ganchos que
tendem a se agarrar em suas vitimas quando a cria-
tura ataca. De fato, esses insetos utilizam esses
ganchos para prender suas vitimas, imobilizando-as
para depois devora-las. Como geralmente andam
em grupos, a tatica dessas criaturas é simples e
mortalmente eficiente: metade das formiga-anzol
atacando um mesmo alvo vai tentar agarrar e imobi-
lizar a vitima, enquanto as outras mordem e rasgam
com suas mandibulas afiadas.

Esses insetos vivem em grandes coldnias, com

uma rainha — que néo possui ganchos, mas é maior

4 e mais forte do que as outras formigas e possui um

veneno paralisante — e até uma centena de zangdes,
que servem como operarios e soldados. Como se

i alimentam basicamente de raizes e folhagens, es-

sas criaturas em geral ndo apresentam perigo para
as comunidades de seres ao redor, exceto quando

atacam fazendas. Por sorte, a maioria das colonias
existe em regides deserticas, e ataques a comuni-
dades estabelecidas sao raros. Elfos e Faen, quan-
do defrontados com colénias desses insetos em ge-
ral tentam afastar essas criaturas de suas florestas,
ja que as formigas-anzol oferecem risco ndo apenas
para suas plantagdes, mas também para Ygdrus e
outras criaturas vegetais da area, com as quais am-
bas as ragas geralmente mantém boas relagdes. Ja
orcs e fira, que sdo os que mais entram em contato
com essas criaturas preferem simplesmente exter-
mina-las.

Cada col6nia desses insetos possui uma rainha
que produz ovos e coordena todos os zangdes, que
sao estéreis. O formigueiro dessas criaturas € uma
grande piramide de areia e cascalho empilhada e
unida pela secregcado pegajosa da rainha, com uma
grande abertura no topo e uma série de camaras —
dependendo do tamanho da colénia — uma para a
rainha e as outras para estoque de comida e para
as pupas.

A rainha deposita um ovo por semana, mais
ou menos, dependendo da oferta de alimento da
regido, e produz uma secregdo que € usada pelas
outras formigas na manutencéo do formigueiro e de
camaras especiais para as pupas. Dentro da cama-
ra, uma pupa leva cerca de um més para eclodir, e
guase meio ano para se desenvolver completamen-
te. Enquanto se desenvolvem, elas s&o incapazes
de atacar e gastam todo o seu tempo comendo.

Em geral, metade dos soldados de uma col6-
nia se mantém nos arredores do formigueiro, repa-
rando-o e ampliando-o ou simplesmente fazendo a
auarda da rainha e das pupas. Caso o formiaueiro
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seja atacado, no entanto, a rainha chama todos os
soldados para protegé-la, e 1d6 guerreiros alcangam
o formigueiro a cada turno, até que todos tenham
retornado a col6nia.

Se a rainha morrer, os soldados lutardo contra
os intrusos até a morte, e, se conseguirem manter
alguma pupa viva, vao alimenta-la especialmente
para que ela se torne uma rainha — o que demora
cerca de um ano — e reconstruir a col6énia. Caso a
rainha e todas as pupas sejam destruidas, os solda-
dos vao se espalhar e a col6nia estara extinta.

P
Classificacao
Besta (Insetoide)
Habitat: Florestas e selvas .
Dieta: herbivora 50
Organizagao: grupo (1-6) ou colénia (17 — 102) %
Tamanho (comprimento): 2 m '
(zangao) 4 m (rainha) "'_
Peso: 100 kg (zangdo) 400 kg (Rainha)
Média de Vida: 2 anos (zangao)
10 anos (rainha) W
Temperamento: sobrevivente |

L el

Formiga-Anzol Soldado
For: 6 Agi: 4 Int: 1 Von: 2
PV: 40 PM: 20 Def: 12

Ataques:
Mordida (Corporal; dano 6/corte)

Habilidades

Agarrar [Acao]

Artropode [Suporte]

Ataque em Grupo [Suporte]

Formiga-Anzol Rainha
For: 10 Agi: 3 Int: 4 Von: 8
PV: 120 PM: 60 Def: 16

Ataques:
Mordida (Corporal; dano 10/corte)

Habilidades

Artrépode [Suporte]

Ataque em Grupo [Suporte]
Mordida Congelante [Reagao]

Cicaros sao uma espécie gigante de cigarras,
munidos de uma aberrante bocarra vertical que di-
vide a cabeca de auto & baixo. Apesar de solitarios
e de tamanho relativamente pequeno, comparados
a outros insetos gigantes, cicaros sao extrema-
mente perigosos, ndo apenas pela sua mordida
mortifera, mas por sua capacidade de induzir um
sono profundo em suas vitimas.

Diferente das cigarras normais, a vibragao que
os machos dos cicaros produz ndo gera um som
audivel. Ao invés disso, ele causa uma sonoléncia
violenta em qualquer criatura provida de ouvidos.
Cicaros sO atacam vitimas adormecidas, usando a
vantagem para tentar mata-las rapidamente, e entéao
devora-las. Muitos grupos de aventureiros ja foram
surpreendidos por um companheiro morto e parcial-
mente devorado no meio do acampamento, depois
de uma noite de sono particularmente profundo.

Essa habilidade do cicaro também pode
causar outro problema sério a grupos de aven-
tureiros: como cicaros sdo criaturas noturnas, as
vezes eles podem atacar criaturas que estejam
proximas ao grupo, fazendo os vigias adormece-
rem, o que permite que outras criaturas hostis da
area ataquem o grupo enquanto ndo ha nenhum
de seus membros de guarda.

Cicaros copulam uma vez por ano, no auge
do verdo, e ndao desenvolvem grupos familiares. A
fémea deposita seus ovos no chdo, de onde uma
grande larva de cor esbranquigada eclode. Cicaros
vivem nessa fase larval por anos, antes de se torna-
rem pupas e finalmente adquirirem sua forma adulta
— que, por sorte, tem uma vida curta. Depois que
copula, o cicaro macho morre, e a fémea se alimen-
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ta de seu corpo. As fémeas, que nao produzem a
vibragdo sonifera — mas ainda s&o capazes de mor-
der tdo bem quanto os machos — vivem por cerca
de cinco anos na forma adulta, antes de perecerem.
s | ép
-- Classificagido o
Besta (Insetoide)
Habitat: Florestas e pantanos
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario
Tamanho (comprimento): 1,5 metros -
Peso: 30 kg
Média de Vida: Variavel
Temperamento: Cruel

i AR

iy

Cicaro
For: 5 Agi: 6 Int: 2 Von: 2
PV: 40 PM: 40 Def: 14

Ataques:
Mordida (Corporal; dano 8/corte)

Habilidades .
Artropode [Suporte]
Asas Rapidas [Suporte]
|+ Mordida [Suporte] :
Vibragéo Sonifera [A¢&o] Ty
e S -

[J V4 °
Libelula-Pinca

Possivelmente o maior tipo de inseto voador co-
nhecido, esse tipo gigante de libélula, que pode chegar
a 5 metros, possui um tipo peculiar de causa, termina-
da em uma pinga poderosa. A pinga é utilizada princi-
palmente para partir presas enquanto a libella se man-
tém voando, mas pode ser usada para agarrar uma
presa e em seguida atacar com suas patas e mordida.
Libélulas-inga ndo temem nenhuma criatura, e entram
em combate a menor provocagao. Além disso, devido
ao seu tamanho, elas precisam de grandes quantida-
des de alimento, e costumam estar constantemente
cacando. Se uma libélula-pinga ndo esta pousada, di-

/. gerindo uma refeigdo recente, ela provavelmente esta
# cacando mais presas. E quase qualquer coisa que se

mova entra na categoria “presa” para essas criaturas.
Apesar de preferir cagar presas solitarias — como cro-
2 codilos, javalis ou andarilhos — ela pode se interessar
/ por grupos de criaturas, como cavalos, alces ou aven-
tureiros para sua proxima refeigao.

Em combate, a libélula-pinga vai atacar uma ou
duas vezes a presa com sua pinga, tentando ma-
ta-la, e se ela resistir, a criatura vai tentar agrra-la
e atacar com suas patas e mordida (ela ndo ataca
com as patas e mandibula uma criatura que néo es-
teja agarrada). Contra grupos grandes, ela vai atacar
uma ou duas vezes com a pinga, tentando dispersar
o grupo, e depois escolher um avo (geralmente o
maior) e agarra-lo, algar véo e mata-lo no ar. A pin-
¢a tem pontas afiadas e é extremamente forte, mas
apesar de boa para golpear ou agarrar, ndo é boa
para apertar, devido ao formato. Ataques de Abracgo
com a pinga causam apenas do dano normal (por
contusdo, nao perfuragdo) em suas vitimas.

Diferente dos tipos normais de libélulas, essa va-
riedade prefere areas abertas, como campinas, pampas
e montanhas, onde pode avistar e escolher suas pre-
sas com facilidade. Libelulas-pinga t~em uma excelente
visdo, e sao capazes de ver em 360 graus, ale'm de
identificar criaturas de distancias bastante altas — dai
sua Inteligéncia alta.

Libélulas-pinga ndo possuem uma época de
acasalamento. Elas copulam sempre que um casal
se encontra, e se a fémea ficar prenha, em cerca de
um més vai procurar um grande corpo de agua para
depositar entre 10 e 20 ovos. Os ovos da libélua-pin-
¢a eclodem em larvas aquaticas com cerca de meio
metro de comprimento, extremamente agressivas,
gue se alimentarao vorazmente — inclusive de outras
larvas de libélula-pinga, incluindo seus irmaos — du-
rante o proximo ano, quando estardo do tamanho de
um adulto, e entdo passam para a metamorfose em
sua forma adulta, um processo que demora cerca de
dois dias para se completar.

Apesar de ndo ser, realmente uma mandibula,
a pinga da criatura segue as regras de Mandibula
Esmagadora.

Classificagao =
Besta (Insetdide)

Habitat: Pantanos e selvas
Dieta: Carnivora
Organizagao: Solitario
Tamanho (comprimento): 5 m

Peso: 400 kg -
Média de Vida: 7 anos
= Temperamento: Agressivo a
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Libélula-Pinga
For: 9 Agi: 5 Int: 5 Von: 2
PV: 100 PM: 50 Def: 13

Ataques:

Pinca (Corporal; dano 18/perfuragao)
Patas (Corporal; dano 9/corte)
Mordida (Corporal; dano 9/corte)

Habilidades

Agarrar [Agao] &
Asas Rapidas [Suporte]

Mandibula Esmagadora [Suporte]

ki

Besouro-Elefante

A maior variedade de insetos gigantes conhe-
cida, a criatura recebe o nome devido ao seu tama-
nho. Com cerca de quatro metros de altura e até 8
metros de comprimento, ele é o gigante dos insetos.
Por sorte, € mais pacifico do que o mamifero do
| qual recebe o nome — e com quem compartilha va-
Wy rias outras caracteristicas além do tamanho.
Besouros-elefantes vivem solitarios, alimentan-

do-se principalmente de carnica e material vegetal
} em decomposicdo. Apesar de serem capazes de
-\ se alimentar praticamente de qualquer coisa, eles
' preferem alimentos que nao oferecam resisténcia.

Qualquer coisa que se mova — incluindo plantas ba-
langando ao vento — sdo um estimulo para a criatu-
ra procurar outra coisa para se alimentar. Nao que
sejam medrosos, longe disso — a maioria dos cria-
dores, na verdade, dira que um besouro-elefante é
estupido demais para se assustar — mas sim uma
questao de preguica. Com suas carapacgas pesadas
e solidas e seu corpanzil igualmente pesado, qual-
quer coisa que se desloque é uma fonte de alimen-
tagdo que exige mais esforgo do que o animal esta
disposto a desempenhar. Além disso, o ch&do das
florestas onde a criatura costuma viver esta sempre
repleto de material orgénico em decomposi¢do que
ele pode aproveitar.

Obviamente, o besouro-elefante ndo tem pre-
dadores naturais. Nenhuma criatura se interessa na
quantidade de carne de inseto que ele é capaz de
fornecer, e ele ndo oferece perigo algum, exceto
talvez de matar seus observadores de tédio. Sua
existéncia é resumida em uma interminavel e lenta
caminhada através do seu habitat, pastando conti-
nuamente. De fato, na natureza, besouros-elefantes
jamais param de comer. Nao se sabe se eles nao
dormem ou se sdo capazes de continuar pastando
mesmo adormecidos. Se consultar um criador, ele
dird que o animal tem um cérebro tdo minusculo que
esquece de parar de comer enquanto dorme.

Besouros-elefante sdo apreciados como ani-
mais de carga — eles sdo capazes de carregar até
o0 dobro do préprio peso em carga, e isso € uma
quantidade consideravel de carga! Apesar de lentos
— eles ndo andam mais rapido do que um humano
em uma caminhada preguicosa — eles ndo deman-
dam quase nenhuma manutengédo — sdo tdo lentos
e grandes que é quase impossivel perder um deles,
principalmente considerando sua exotica coloragao
de cores vibrantes — e se alimentam de praticamen-
te qualquer coisa por sobre a qual passem. Além
disso, sdo completamente inofensivos e incrivelmen-
te faceis de domesticar. E sé apontar suas antenas
na diregdo que quer que ele ande, e ele seguira
nessa dire¢do indefinidamente. Eles ficam um pou-
co contrafeitos se no caminho que estiverem nao
houver comida — o que significa andar sobre areia,
pedras ou cascalho — mas qualquer criador pode di-
zer que, depois de dez minutos num ambiente como
esse e o0 besouro ja adicionou areia e pedras ao seu
cardapio.
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Apesar de, teoricamente, serem capazes de es-
calar, nunca ninguém viu uma dessas criaturas fazer
qualquer tipo de esforgo nesse sentido. De fato, sem-
pre que confrontados com uma diferenca abrupta no
solo, de tamanho consideravel (mais de meio metro),
como um pedregulho ou um muro, eles simplesmente
vao em outra diregdo. Apesar de algumas tentativas
para usa-los para demolir construgdes, nenhum esfor-
co foi capaz de produzir resultados. Eles simplesmen-
te se recusam a derrubar coisas propositadamente.
Se forem confinados em um espago que nao permita
que eles se movam — como um muro de meio metro
ao seu redor — eles se limitam @ esperar a morte — o0
que pode levar algumas semanas para acontecer —
comendo o ch&o abaixo de si.

Apesar de muitos criadores manterem besou-
ros-elefantes como animais de carga, sua reprodu-
¢do € um mistério completo. Nenhum deles jamais
se reproduziu em cativeiro, € nunca foi encontrado
um desses animais com uma diferenga significativa
de tamanho para ser considerado um filhote. Apesar
de se denominarem criadores, a maioria dos donos
de besouros-elefantes se limitou a procurar por um
nos locais onde eles costumam existir e conduzi-lo
para seu destino. E todos serdo unanimes em dizer
que nenhum besouro jamais reclamou.

R

Classificagao a
Besta (Insetdide)
Habitat: Florestas, Selvas e Savanas
Dieta: Onivora
Organizagao: Solitario
Tamanho (Altura): 4 metros
Peso: 10 toneladas =
Média de Vida: 80 anos

i‘ Temperamento: Insuportavelmente Pacifico

P

Besouro-Elefante
For: 14 Agi: 1 Int: 1 Von: 1
PV: 200 PM: 100 Def: 19

Ataques:
Tédio, talvez.

Habilidades:

Artropode [Suporte] 1

Colosso [Suporte]

Mente Vazia [Suporte]
£ Montaria [Suporte]

-
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Zangao de Mago

Zangbes de mago, também conhecids por zan-
gbes-meleiros ou zangdes gigantes, s&o grandes in-
setos semelhantes a abelhas robustas, de cor negra
com manchas vermelhas ou marrons e comportamen-
to solitario. Assim como as abelhas, esses animais
se alimentam de pdlen de flores e de frutas, que eles
utilizam para produzir mel e alimentar suas pupas.

Diferente das abelhas, zangbes ndo formam co-
I6nias e ndo se especializam — ndo ha rainhas e nem
diferengas entre soldados e operarios, apenas ma-
chos e fémeas, praticamente idénticos entre si. Eles
constroem seus ninhos em ocos de arvores ou em
rachaduras de pedras, criando uma pequena estrutura
de favos de cera onde depositam um ou dois ovos por
ano e estocam mel para a alimentagdo das pupas e
também para épocas de alimentag&o escassa.

Zangbes copulam uma vez por ano, no auge da
primavera, mas ndo desenvolvem grupos familiares.
A fémea deposita seus ovos em favos especiais, de
onde o zangao recém-nascido eclode no final da es-
tacao, se alimentando do mel estocado no ninho du-
rante o verdo, quando entdo esta pronto para voar e
€ considerado adulto. Ele permanece naquela area
enquanto a mae se muda para outra regiéo.

Muitos feiticeiros escolhem essas criaturas
como seus familiares, ja que eles produzem mel e
cera — que pode ser utilizada em selos e para a
confeccao de velas. Um zangéo pode produzir cera
para uma vela (ou seis selos) e até 100 gramas
de mel por dia, se bem alimentado. Tanto fémeas
quanto machos produzem mel e cera. O nome da
criatura vem justamente do fato de mais comumente
eles serem encontrados como familiares do que na
natureza, devido aos seus habitos solitarios e natu-
reza pacifica.
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Apesar de possuirem um ferrdo, zangdes de
mago sempre preferem fugir a lutar, e s6 combatem
se nao tiverem outra saida. Eles produzem um som
alto e caracteristico quando batem as asas, € nao
sdo0 capazes de se mover em siléncio quando voam,
mas podem se beneficiar do bénus de Tamanho Miu-
do para passarem despercebidos quando estdo cami-
nhando. Como sao capazes de escalar praticamente
qualquer superficie, e considerando seu tamanho, sdo
espides eficientes — outra caracteristica bastante apre-
ciada por feiticeiros ao escolher seus familiares.

e EE

y E

Classificagao
Besta (insetoide)
Habitat: Florestas
Dieta: Pdlen e frutas
Organizagao: Solitaria
Tamanho (comprimento): 25 cm
Peso: 500 gramas
Média de Vida: 3 anos
Temperamento: Pacifico

Zangao de Mago
For: 1 Agi: 10 Int: 2 Von: 2
PV: 10 PM: 5 Def: 18

Ataques:
Ferréo (corporal; dano 2/perfuragéo) f‘.}

Habilidades:

Artropode [Suporte]

Asas Rapidas [Suporte]
Tamanho Miudo [Suporte]

Novas Habilidades

Artrépode

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigao: Vocé possui seis ou mais membros
locomotores. Vocé nao pode ser derrubado, arrasta-
do ou ter a sua movimentagdo negada por qualquer
criatura com menos do que o dobro do seu tama-
nho. Efeitos magicos que o derrubem, arrastem ou
neguem sua movimentagao funcionam normalmen-
te.

Se vocé for derrubado, vocé pode se levantar e se
mover normalmente no seu préximo turno — vocé nao
perdeasuamovimentacdonoturnoemqueselevantar.
Além disso, vocé é capaz de escalar qualquer super-
ficie (incluindo tetos) com a sua velocidade normal.

Ataque Aleijador

Habilidade (Técnica) — Agédo

Custo: 20 mana

Descrigdao: Vocé faz um ataque que visa as
pernas do alvo, comprometendo a sua locomogéo.
Além de receber o dano normal do ataque, sem-
pre que a vitima tentar se locomover (caminhar
ou correr) recebera 10 pontos de dano adicionais.
Esse efeito dura até que a vitima descanse pelo menos
seis horas, ou até que receba algum tipo de cura — ma-
gica ou mundana.

Especial: Criaturas com a Habilidade Corpo
Amoérfico sdo imunes @ essa Habilidade.

Enterrar-se

Habilidade (caracteristica) — Suporte

Descrigao: Vocé pode gastar um minuto para
enterrar-se no solo. Depois que fizer isso e enquan-
to permanecer imoével, vocé recebe um bbénus de
Camuflagem de +8 em seus testes de Esconder-se.

Escavar

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Enterrar-se

Descrigao: Vocé pode mover-se ob o solo, a
metade da sua velocidade normal, cavando e dei-
xando um tunel atras de si. Vocé pode cavar através

de pedra ou rocha sélida, mas sua velocidade nesse
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caso sera sempre um oitavo de sua velocidade nor-
mal. Vocé pode cavar em terrenos instaveis — areia,
pedregulhos ou outros tipos de solo soltos — mas
nesse caso vocé nao produz tuneis — eles entram
em colapso atras de vocé. Vocé pode cavar a uma
profundidade maxima igual a duas vezes a sua al-
tura, e seus tuneis terdao sempre as dimensodes do
seu corpo — apesar de vocé poder cavar tuneis ad-
jacentes uns aos outros, para criar galerias maiores.

Qualquer tentativa de rastrea-lo enquanto vocé
cava tem a dificuldade aumentada em +4, mas se
0 personagem que o esta rastreando encontrar um
tunel que vocé cavou, ele recebe 1d6 extra em suas
tentativas de rastrear.

Especial: Se vocé cavar seus tuneis sob uma
construgdo (casa, muro ou castelo, por exemplo)
existe uma chance (11 ou 12 em 2d6) que aquela
parte sob a qual vocé cavou entre em colapso, des-
truindo o seu tunel e desmoronando no processo.

Esguicho de Acido

Habilidade (Caracteristica) — Agédo

Custo: 15 mana

Descrigdo: Vocé é capaz de disparar uma raja-
da de acido em qualquer alvo a até cinco metros de
distancia. Esse acido causa 10 pontos de dano por
Fogo, mas a vitima tem o direito de fazer um teste
de Agilidade (Dificuldade 14) para receber metade
do dano. Um alvo que nao tenha conseguido esqui-
var sofre 5 pontos de dano de Fogo adicionais no
proximo turno. Em todos os turnos em que tiver so-
frido dano por esse efeito, o alvo tem um redutor de
-1 em todos os seus testes a dor e ao vapor acido.

lluminar

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigao: Vocé é capaz de produzir a vonta-
de uma luz que pode variar de intensidade desde
um brilho fraco como o de uma vela até o de uma

.. tocha. Caso vocé fique sem Pontos de Mana, nao

1 podera usar essa Habilidade.

Mandibulas Esmagadoras

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigao: Vocé possui um poderoso par de
mandibulas articuladas, desenvolvidas para agarrar
e mastigar suas presas. Seus ataques com essas
mandibulas causam Forga x2 de dano.

Ver o Invisivel

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um sentido além da
simples visdo (geralmente um tato tdo refinado que
consegue perceber as variagbes de presséo do ar
ou a vibragdo da terra) que Ihe permite perceber
todos os seus arredores com perfeicdo. Além de
nao precisar de iluminagao para se localizar em um
ambiente, vocé ndo é enganado por ilusbes de ne-
nhuma espécie, e consegue até mesmo perceber
criaturas invisiveis. No entanto, criaturas intangiveis
nao sao perceptiveis por esse sentido — mas seus
outros sentidos podem perceber essas criaturas nor-
malmente.

Vibragao Sonifera

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: 20

Descrigdo: Todas as criaturas capazes de ou-
vir sons que estiverem a até 30 metros de vocé
ficam sonolentos e devem vencer um teste de Von-
tade (Dificuldade 10) para nao cairem num sono
profundo. Elas acordarao depois de uma hora ou se
sofrerem qualquer dano.

Monstros




Essa € uma pequena aventura, propria para um

encontro aleatério quando o Mestre nao tiver ne-
nhuma aventura pronta, ou para dar aos jogadores
um desafio diferente do que a campanha vem lhes
apresentando até agora — a menos que o Mestre
esteja usando insetos gigantes extensivamente na
campanha!

Essa € uma aventura para um grupo de nivel
meédio — pelo menos nivel 3 — mas pode ser ajusta-
da para grupos de nivel maior ou menor. Caso seu
grupo néo se encaixe nessa desdrigao, consulte a
caixa ao lado para saber como ajustar a aventura.

A aventura se passa em uma pequena comuni-
dade rural um pouco isolada, pela qual os jogadores
podem ja ter passado ou que eles podem encontrar
enquanto estdo se dirigindo ou retornando de uma
aventura em alguma regidao erma. Apesar de haver
uma descricdo da vila e seus moradores e suas
fichas, qualquer pequena comunidade rural que o
Mestre ja tenha em seu cenario servira para a aven-
tura. Pasto Alto é suficientemente genérica para ser
adicionada em qualquer cenario, e as descri¢cdoes
fornecidas podem ajudar o Mestre caso ele decida
fazer com que os jogadores passem pelo local antes
de desenrolar o encontro aleatério descrito aqui.

A Vila

Pasto Alto € um vilarejo rural que sobrevive da
plantacdo de trigo, que cresce abundantemente no
y vale raso onde esta situada. O vilarejo € composto
por apenas sete casas, um moinho e um estabulo

l'-'i.t

Ajustando o nivel da aventura
A aventura pode ser ajustada para grupos de
nivel 1 ou 2 simplesmente diminuindo o nu-
mero de besouros na coldnia. Nesse caso,
diminua para sete o numero de besouros (ex-
cluindo o elfo-besouro), diminua os PVs do
Elfo-besouro para 60 e remova sua Habilida-
de Combate em Grupo.
Para grupos de nivel 4, adicione quatro be-
<. souros na col6nia e aumente para 80 os PVs |
do elfo besouro e adicione Sem Escapatoria
. as suas Habilidades.

oy

ao redor da estrada que passa no centro da vila.
Uma duazia de arvores frutiferas, plantadas de modo
aparentemente aleatério ao redor das construgdes
completam o panorama. Pasto Alto fica afastado
dois dias de viagens a cavalo da cidade mais pro-
xima, e a estrada que vem daquela direcdo segue
por cerca de um quildmetro para dentro da area das
plantacbes, onde se torna nada mais do que uma
trilha tortuosa na dire¢cao do outro extremo do vale.
Ha um grande bosque a leste, que termina abrupta-
mente a cerca de 500 metros da vila, por onde passa
a estrada que leva a cidade. O bosque é abundante
em caga, com grandes populagbes de lebres, por-
cos selvagens faisdes e outras aves e mamiferos de
porte menor. E do bosque que os moradores tiram
madeira para suas lareiras, fogdes e construgoes,
mas como abastece pouco mais de uma duzia de
moradores, o bosque ndo sofre muito com a extra-
¢ao. Exceto na diregdo do bosque, afastados cerca
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de 100 metros das construgdes, grandes pastos de
trigo de um dourado vigoso cobrem os arredores do
vilarejo, se espalhando por todas as diregbes até
alcancarem as baixas paredes do vale que rodeia a
vila em todas as diregdes para que se olhe.

Locais de interesse

1- Estabulos de Glenn e Irene

A primeira construgdo que os personagens
véem ao chegar a vila € uma grande area cercada
ligada a um grande galpao. Dentro do muro de ma-
deira, meia duzia de cavalos pastam calmamente.
Logo ao lado, ha uma pequena casa com uma ala
de madeira de cor diferente, obviamente mais nova.
Ali moram Glenn e Irene com seu filho pequeno,
Benjamim, que com dois anos é o mais jovem mo-
rador de Pasto Alto. Glenn trabalha com a maior
parte da comunidade como fazendeiro cuidando dos
campos de trigo, enquanto Irene passa o dia em
casa, cuidando do filho e dos cavalos da familia.
Cinco dos cavalos de Glenn e Irene sdo de carga,
usados para puxar arados nos campos ou para levar
as carrogas quando a producgdo de trigo da cidade
vai ser vendida na cidade. Glenn tem duas carrocas,
que sao usadas para transportar trigo, além de seis
. arados. Apenas um dos cavalos é usado para mon-
7 taria, quando necessario. Glenn dificilmente vai se

desfazer de qualquer um dos animais, mas por um
preco alto — o dobro do prego normal de um cavalo
— pode vender seu cavalo de montaria para os joga-
dores, com sua cela rustica e arreios. Dependendo
das circunstancias, Glenn pode permitir que os per-
sonagens durmam nos estabulos, que tém uma boa
quantidade de feno fofo, sem cobrar nada por isso.
t-GIenn =
& For: 4, Agi: 3, Int: 3, Von: 3 .“ﬁ
PV: 40 PM: 40 Def: 9
Ataques
Forcado (corporal, dano 6 perfuragao)
Habilidades
Profissao (fazendeiro) [Suporte]
Conducgao [Suporte]

E" Irene

For: 3, Agi: 4, Int: 3, Von: 3

PV: 40 PM: 40 Def: 9

Ataques

Foice (corporal, dano 5 corte/perfuracao)
Habilidades

Profissao (fazendeiro) [Suporte]
Conducgéao [Suporte]

L -

T

E

Benjamim
Eopsdls Agissdsiint: ', Von:*1
. PV: 10 PM: 10 Def: 6
. Ataques: Nenhum

. Habilidades: Nenhuma
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¥ Cavalos (seis)
For: 5, Agi: 3, Int: 3, Von: 2
PV: 20 PM: 10 Def: 8
Ataques
Coice (corporal 10 contusao)
Habilidades
Montaria [Suporte]

|

2 - Residéncia de Victor e Della

Quase em frente da casa de Glenn e Irene, do
outro lado da estrada, ha uma casa velha com va-
randa que pertence a Victor e Della, onde também
mora a filha adolescente dos dois. Enquanto Victor
e Della trabalham nas planta¢gdes, Esmeralda, jovem
e de constituigdo fragil demais para o trabalho no
campo, passa a maior parte do dia em casa traba-
Ihando como costureira para os habitantes de Pasto
Alto.

AT
- Victor

) For: 4, Agi: 3, Int: 3, Von: 3 "
PV: 40 PM: 40 Def: 9 .ﬁ
Ataques: : 4
Gadanha J

(corporal, dano 9 corte/perfuracao)
Habilidades:
Profisséo (fazendeiro) [Suporte]

Della

For: 3, Agi: 3, Int: 3, Von: 4

PV: 40 PM: 40 Def: 9

Ataques:

Foice (corporal, dano 5 corte/perfuragéo)
Habilidades:

Profisséo (fazendeiro) [Suporte]

Esmeralda
For: 2, Agi: 3, Int: 3, Von: 3 s
PV: 30 PM: 40 Def: 8

Ataques:
Tesoura (corporal, dano 3 perfuragéo)
- Habilidades:
+ Profissao (Costureira) [Suporte] 1]

"o

3 - Casa de Tomas

A pequena casa de Tomas é um unico cémodo
que compreende cozinha e quarto, com uma casinha ;
com sanitario alguns metros atras da casa. Tomas
€ um fazendeiro solteirdo, rabugento e brigdo, mas
que tem uma 6tima méo para plantagéo, e trabalha
mais do que qualquer outro morador de Pasto Alto.

P 3
e T
° Tomas E

For: 3, Agi: 3, Int: 3, Von: 4 4
PV: 40 PM: 40 Def: 8

Ataques:

Gadanha (corporal, dano 9 corte/perfuracao)
Habilidades:

Profisséo (Fazendeiro) [Suporte]

Atletismo [Suporte]

e ‘

4 - Residéncia da Viava Odete

Odete mora nessa casa velha e ndo muito bem
cuidada com seu gato, Preto. Odete € uma mulher
bonita, apesar da idade avangada, cujo marido, um
guarda da cidade préxima, morreu quando seus dois
filhos eram ainda pequenos. Os dois filhos de Odete
seguiram os passos do pai e trabalham como guar-
das na cidade. Numa sala nos fundos, ela mantém
uma pequena destilaria onde produz um bom hidro-
mel. Odete tem um quarto vago, que era de seus
filhos, com duas camas, e pode alugar por 1 moeda
por noite para qualquer interessado. Odete néo é
apicultora. Ela recolhe o mel de colmeias de um tipo
de abelha sem ferrdo que existe no bosque, e cos-
tuma ter um bom estoque em casa. Os jogadores
podem comprar algumas garrafas de hidromel ou
potes de mel por 5 moedas o litro/quilo.

.

Odete

For: 3, Agi: 3, Int: 4, Von: 3

PV: 40 PM: 40 Def: 8

Ataques:
. Adaga (corporal, dano 6 corte/perfuracio)
| Habilidades:
Profisséo (Fazendeiro) [Suporte]
Profisséo (Cervejeiro) [Suporte]
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~ Preto (Gato)

E' For: 2, Agi: 4, Int: 3, Von: 4

© PV: 10 PM: 20 Def: 8
Ataques:
Garras (Corporal, dano 2/corte)
Habilidades:
Furtividade [Suporte]

5 - Residéncia de Todd e Larissa

Uma casa bem cuidada com um canteiro de
flores na frente é a residéncia de Todd e sua esposa
Larissa. Embora ambos trabalhem com plantagao de
trigo a maior parte do tempo, Todd é um 6timo pelei-
ro, enquanto Larissa tem conhecimentos razoaveis
sobre trabalho em couro. Eles podem ser encontra-
dos em casa, concertando ou fabricando itens de
couro, como botas, casacos, bolsas e celas metade
dos dias da semana. Larissa pode concertar qual-
quer item de couro que lhe seja apresentado, e com
algum tempo, eles podem até mesmo providenciar
itens novos — apesar de armaduras estarem além
de suas capacidades. Eles tém dois filhos, Donald,
0 mais velho, que mora com sua esposa na casa ao
lado, e Emmet, um adolescente meio devagar, que
gosta de ajudar Glenn e Irene com seus cavalos.
O quarto onde donald dormia ainda nao recebeu
nenhuma outra finalidade, e Todd nao se importa
de emprestar a cama que era do filho para qualquer
viajante com uma cara confiavel.

{ Todd

& For: 4, Agi: 3, Int: 3, Von: 3
PV: 40 PM: 40 Def: 9
Ataques: R
Gadanha (corporal, dano 9 corte/perfuragéo) ,
Habilidades: |
Profissao (fazendeiro) [Suporte]
Profissdo (Coureiro) [Suporte]

Larissa

For: 3, Agi: 4, Int: 3, Von: 3

PV: 40 PM: 40 Def: 9

Ataques:

Forcado (corporal, dano 6 perfuragao)

Habilidades:

& Profissao (fazendeiro) [Suporte]
i Profissédo (coureiro) [Suporte]

g T

Emmet
For: 3, Agi: 3, Int: 2, Von: 3

PV: 40 PM: 30 Def: 8

Ataques:

Porrete (corporal, dano 6 contuséo)

6 - Residéncia de
Donald e Margaret

A menor casa do vilarejo, estalando de nova,
pertence a Donald, filho de Todd e Larissa, e sua
esposa Margaret, filha de um taverneiro da cidade
proxima. Eles se conheceram ha dois anos, quan-
do Donald foi com Ben negociar graos, e voltou
algumas vezes a cidade depois disso, para corte-
jar Margaret. Eventualmente, eles noivaram e final-
mente casaram ha alguns meses. Margaret € uma
mocga bonita e vistosa, que mostra uma barriga
volumosa gragas a um filho prestes a nascer, e
adora morar em Pasto Alto, apesar de ndo enten-
der nada do trabalho com trigo. Ela € uma 6tima
cozinheira, e todos do lugar ficaram felizes quando
ela passou a cozinhar para eles no lugar da viluva
Odete — que é d6tima fermentando hidromel, mas
tem uma péssima mao para cozinhar. Margaret
trocou a vida na cidade pelo campo com prazer, e
prepara duas refeigbes por dia para os moradores,
uma ao meio-dia, que Emmet leva para os traba-
Ihadores no campo, e uma a noite quando eles
retornam das atividades do dia.

P N
\ Donald %
¢ For: 3, Agi: 3, Int: 3, Von: 4 TN

PV: 40 PM: 40 Def: 8 d
Ataques: "1

Gadanha (corporal, dano 9 corte/perfuragao) 4
Habilidades: »
Profisséo (Fazendeiro) [Suporte]

Atletismo [Suporte]

Margaret

For: 3, Agi: 3, Int: 4, Von: 3
PV: 40 PM: 40 Def: 8
Ataques:

Cutelo (corporal, dano 4 corte)
Habilidades:

Profissao (cozinheira) [Suporte]
Mercador [Suporte]
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7 — Velho Ben

Das sete familias que moram no lugar, apenas
a do velho Ben ndo é de fazendeiros. Eles man-
tém um moinho de vento no final do vilarejo, para
transformar o trigo em farinha. Ele e sua esposa
Marta também sao responsaveis por transportar e
negociar o trigo nas cidades préximas. Ben tam-
bém é o morador mais velho da cidade, e gragas a
sua experiéncia negociando a produgao da cidade,
€ 0 mais proximo de um prefeito do lugar. Ben e
Marta tém dois filhos e uma filha, todos morado-
res do vilarejo. A filha mais velha, Irene, é casa-
da com Glenn e cuida dos estabulos, enquanto os
dois filhos mais jovens moram com Ben e Marta. A
casa da familia fica ao lado do moinho, a maior do
vilarejo. Bem cuidada, apesar de velha, com uma
area na frente destinada a uma pequena forja,
onde Bem e seu filho do meio, Owen, trabalham.
Em geral, eles fazem apenas ferramentas, ferra-
duras, utensilios domésticos e realizam pequenos
consertos para os habitantes da vila. Os jogadores
podem perder qualquer esperanga de encontrar
armas aqui, exceto facas, machados de lenha e
gadanhas. Owen pode, no entanto, realizar con-
sertos em qualquer arma ou armadura de metal.
Apesar de jovem, ele tem talento com metais, e é
um 6timo ferreiro. O filho mais jovem de Ben, Hen-
ry, € uma espécie de patrulheiro do vilarejo. Ele é
0 Unico morador que possui armas — trés lancas
de caga, presentes de seu tio Franz — e passa a
maior parte do dia no bosque proximo, cagando ou
extraindo madeira. Quando algum problema apare-
ce — como uma matilha de lobos que apareceu na
regido dois anos atras — Ben, Owen e Henry lidam
com o problema. Fora eles, nenhum outro morador
tem qualquer experiéncia em combate.

T 'm
Y Ben \%
For: 3, Agi: 3, Int: 4, Von: 3 o

PV: 40 PM: 40 Def: 8

Ataques:

Adaga (corporal, dano 6 corte/perfuragao)

Habilidades:

Mercador [Suporte]

Condugao [Suporte]

; Tesouro:
%iAdaga, 50 moedas

‘lenérta

For: 3, Agi: 3, Int: 3, Von: 4 iR
E' PV: 40 PM: 40 Def: 8 a
Ataques: .

Foice (corporal, dano 6 corte/perfuragao) *
Habilidades: o
Mercador [Suporte]
Conducgao [Suporte]
Tesouro:

Foice, 30 moedas b

Owen

For: 4, Agi: 3, Int: 3, Von: 3

PV: 40 PM: 40 Def: 9

Ataques:

Malho (corporal, dano 5 contuséo)
Habilidades:

Profisséo (Ferreiro) [Suporte]
Forca Interior [Acéo]

Tesouro:

Malho

Henry
For: 4, Agi: 3, Int: 3, Von: 3
PV: 40 PM: 40 Def: 10
Ataques:
Lanca (corporal, dano 8 perfuracao)
Habilidades:
. Sobrevivéncia [Suporte]
a' Atletismo [Suporte]

 Tesouro: o
k. Gibzo de peles, Langa |

g

8 — Moinho do Velho Ben

O moinho de vento que pertence a Ben € a uni-
ca construgéo de pedra da cidade. Apesar da maior
parte da estrutura ser de madeira, ela foi construida
sobre uma grande laje de pedra oitavada, que es-
tava no local — assim como o poc¢o da vila — antes
da propria vila. Quando encontrou a laje, o avd de
Ben, um caixeiro-viajante que pretendia fazer uma
fazenda afastada da cidade, onde hoje fica a casa
de Franz, encontrou o pocgo e a laje, e achou que
esse era um lugar agradavel para uma casa. Ele
contratou um alvanéu ando para cortar e trazer pe-
dras das paredes de rocha ao redor do vale, e erigiu
uma casa de pedras sobre a laje — que o alvanéu __
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disse se tratar de uma fundagéo tipica dos andes. Na
época, os campos ao redor da laje eram de um pasto
alto, vigoso e alto, que o avd de Ben tratou de vender
para os criadores de cavalos da regido. Com o tempo,
a Casa do Pasto Alto ficou conhecida na regido pelo
otimo capim — e sinénimo de lugar isolado, também.
O pai de Ben, que nasceu na Casa do Pasto Alto,
acreditava que o segredo do capim era o solo da re-
gido. Depois de um inverno particularmente rigoroso,
que prejudicou as safras de trigo na regido, ele decidiu
experimentar a qualidade do solo, sabendo que nao
teria prejuizo nem mesmo com uma colheita fraca. A
experiéncia funcionou, e com o tempo ele foi aumen-
tando a area de trigo plantada. Quando o avd de Ben
faleceu, seu pai mandou demolir a casa de pedras, e
construir um moinho para moera os grdao ali mesmo.
Os empregados da fazenda foram se convertendo em
fazendeiros, e quando o pai de Ben faleceu, o lugar
ja tinha a aparéncia de vilarejo que tem hoje. Apesar
de quase todos os moradores serem filhos de anti-
gos empregados da familia de Ben e a terra do vale
ser dele, ele nunca teve temperamento de patréo, e
trata todos como seus vizinhos — e mais importante,
amigos. Assim apesar de apontarem ele se alguém
perguntar por um prefeito, ninguém vai trata-lo como
um chefe.

Além dessas construgdes, ha um pog¢o mais ou
menos no meio da vila que é usado por todos os
moradores para se abastecer de agua. O pogo é
profundo, e assim como a fundagdo do moinho, ja
estava aqui muito antes da vila. Tem um bocal feito
de uma unica pedra entalhada na forma de anel,
com cerca de trés metros de largura e um de altura,
e desce por dentro do chado de rocha por cerca de
50 metros antes de chegar a agua. Ninguém sabe
qual profundidade ele realmente tem até o fundo.
Sobre o bocal do pogo foi colocado um forro de
madeira com uma portinhola em um dos lados, e
ha um conjunto de roldanas montadas em um tripé
de troncos com cerca de trés metros de altura, por
onde desce um balde que vai até a agua. Apesar de
mais de um balde ja ter sido perdido dentro do pocgo,
ele é abastecido por um rio subterraneo, e a agua é
sempre muito limpa.

Seguindo pela trilha que corta o vale, a cerca

4/ de cinco quildbmetros de Pasto Alto, mora Franz, um

/ solitario criador de animais que abastece a vila de
leite, carne e couro. Franz € um aventureiro aposen-

tado, e gosta muito de morar sozinho. Ele é visitado
uma ou duas vezes por semana pelo irmao, Ben,
quando este ndo esta viajando para vender a pro-
ducdo de trigo de Pasto Alto. Nessas ocasibes, &
Henry que vem até a casa do tio para visitar e levar
mantimentos do pecuarista para a vila. Ele tem uma
casa caindo aos pedacos, com pouca coisa de inte-
resse além de algum equipamento de combate em
bom estado, e um galpdo grande, para manter seus
animais durante tempestades ou outras eventualida-
des. Ele construiu os dois edificios com toras sem
tratamento, e o lugar parece em ruinas, na verdade.
Ao redor das constru¢des, ha uma dizia de vacas
e sete porcos, todos gordos e saudaveis. Todos os
animais adoram Franz por algum motivo além da
compreensao, e se mantém proximos a fazenda por-
que Franz esta por perto.

Franz ndo gosta de forasteiros — na verdade,
fora seu irmao e sobrinhos, ele detesta qualquer coi-
sa com duas pernas — e vive completamente isolado
no extremo do vale. Os jogadores dificiimente sabe-
rdo da sua existéncia, ja que ninguém fala nele, e
ele nunca sai da fazenda. Mas os personagens pro-
vavelmente encontrardo sua fazenda caso o mestre
decida usar Pasto Alto antes do Encontro Aleatdrio
descrito aqui, ja que eles provavelmente s6 chega-
ram ao vilarejo para atravessar o vale e chegar as
regides mais ermas, em busca de problemas — ou
aventuras, como preferir. Nesse caso, eles terao
que passar pela fazendola de Franz.

AT
¥ Franz
¢ For: 8, Agi: 4, Int: 3, Von: 5
PV: 120 PM: 60 Def: 16
Ataques:
Claymore (corporal, dano 21 Corte)
Habilidades:
Forca de Combate [Suporte]
Forca de Combate 2 [Suporte]
Forga Herodica [Suporte]
Defletor [Suporte]
Golpe Devastador [Agao]
Golpe com Escudo [Reacéao]
£ Aprendiz de Classe (Barbaro) [Suporte]
Rastrear [Acao] ™
Resisténcia Selvagem [Suporte]
a Tesouro:
_ Escudo Grande, Claymore

"
L
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Franz anda sempre armado, e caso 0s perso-
nagens atravessem sua fazenda, ele os observara
fora de vista. Caso eles roubem ou destruam algu-
ma coisa, ele atacara prontamente e com intuito de
matar. Mesmo que consigam vé-lo ou travar con-
tato com ele de outra forma que nao na ponta da
espada, Franz s6 tem uma palavra para visitantes:
“saiam”. E ele s6 vai usar sua Unica palavra trés
vezes antes de comecgar a derramar sangue. Inter-
prete Franz como um sociopata disfuncional — que é
exatamente o que ele é!

Visitantes indesejados

Cerca de uma semana antes dos jogadores
chegarem — ou retornarem — a Pasto Alto, um grupo
peculiar de insetos gigantes se estabeleceu nos ar-
redores do vilarejo. Apesar de geralmente solitarios
exceto na época do acasalamento, uma pequena
colénia de besouros buraqueiros adquiriu uma or-
ganizagao incomum, algumas semanas antes, des-
de que um Anartromorfoide vagando pela regido
passou a reuni-los. Apesar de ser uma besta ba-
sicamente irracional, o Anartromorfoide parece ter
mantido uma parcela rudimentar de sua inteligén-
cia, que lhe permitiu ndo s6 entrar em contato com
0s besouros, mas criar uma organizagédo entre as
criaturas, agindo como uma espécie de lider para o
bando. A criatura em si € uma figura grotesca, parte
elfo, parte besouro, mas sem a graciosidade natu-
ral do primeiro nem as caracteristicas reconheciveis
de nenhuma espécie de besouro em particular. Os
besouros buraqueiros, em contrapartida, sdo espé-
cimes ordinarios da raca, cuja Unica caracteristica
aberrante é o trabalho em equipe que desenvolve-
ram sob a lideranga do elfo-besouro.

Quando chegaram aos arredores de Pasto Alto,
0s besouros deram inicio a uma série de canais sub-
terrdneos sob a cidade, inicialmente atacando habi-
tantes solitarios, contando com seu numero e orga-
nizagdo para subjugar suas presas.

Sua primeira vitima foi o jovem Henry, quan-
do ele voltava de uma cacada no bosque, trazendo
trés lebres consigo. O corpo do rapaz e dos coelhos
mantiveram os besouros entretidos durante toda a

noite, mas na manha seguinte, eles atacaram outra
| vez, dessa vez levando Emmet, enquanto ele traba-
* Ihava nos estabulos. Larissa ouviu os sons de luta e
os gritos de Emmet e quando foi averiguar, chegou

a ver o rapaz sendo feito em pedagos por dois dos
besouros. Ela entrou em panico e se trancou em
casa. Quando Margaret foi ao estabulo para pedir a
Emmet para levar a comida para os trabalhadores
no campo, encontrou evidéncias de luta e o buraco
que os besouros escavaram para capturar Emmet e
levalo para sua rede de tuneis. Preocupada, ela pro-
curou Larissa, e a encontrou aos prantos, trancada
em casa. Sem entender o que estava acontecendo
— Larissa estava descontrolada demais para fazer
qualquer coisa além de gritar e chorar — ela chamou
pela jovem Esmeralda, e pediu que ela fosse ao
campo chamar por todd e os outros. No meio do
caminho, no entanto, a jovem foi atacada e morta
pelos besouros. Em seguida, o elfo-besouro abriu
um tunel debaixo da casa de Donald e Margaret, e
matou a mulher que era, agora, a Unica que tinha
ficado no vilarejo, além de Larissa.

Quando os outros habitantes chegaram de vol-
ta do campo, mais cedo, por estarem preocupados
com o fato de emmet nao Ihes ter levado a refeigao
do meio-dia, encontraram os sinais de luta e os bu-
racos deixados pelos besouros na casa de Donald
e nos Estabulos, e ouviram incrédulos a narrativa
de Larissa. Em choque, sem saber ao certo o que
acontecera, os habitantes se reuniram no moinho
de Ben, enquanto ele e o filho Owen entraram nos
tuneis para verificar. Eles ja tinham enfrentado pro-
blemas com besouros buraqueiros antes, e identifi-
caram os buracos como sendo desses animais, mas
sabiam que as criaturas atacavam sempre sozinhas,
e nunca tinham atacado humanos antes. Nenhum
dos dois nunca voltou.

Durante aquela noite e pelo dia seguinte, os
habitantes se mantiveram escondidos no moinho,
tragcando um plano de agdo. Sabendo que os be-
souros agiam sempre durante o dia, Glenn esperou
anoitecer, e decidiu ir até a cidade pra pedir aju-
da da guarda. Ele correu até os estabulos e pegou
seu cavalo de montaria. Os besouros, alertas para a
movimentagao acima, prepararam uma emboscada.
Quando Glenn estava na estrada, logo na saida da
cidade, quatro besouros emergiram de dois tuneis
escavados ao longo da estrada para barrar a pas-
sagem do cavaleiro. Assustado, o cavalo de Glenn
empinou e derrubou o fazendeiro, e ambos foram
mortos e carregados para a rede de tuneis sob a
cidade.
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Pelo dia seguinte, os besouros, apesar de aten-
tos, fizeram pouco além de aguardar, saciados com
a carne que tinham recolhido nos dias anteriores.
Enquanto isso, os habitantes se mantinham no moi-
nho, esperando o retorno de Glenn.

No terceiro dia, agora famintos, os habitantes
decidiram se arriscar para buscar comida. Tomas
e Odete correram até a casa da vilva, enquanto
Donald foi a sua propria casa acompanhado de Mar-
ta. Usando mesmo tunel que o elfo-besouro tinha
aberto para atacar Margaret, os besouros emergi-
ram na casa de Donald e mataram o jovem e Marta.
Enquanto isso, Tomas e Odete conseguiram reunir
alguns suprimentos e voltar ao Moinho. Quando,
depois de algumas horas, nem Donald nem Marta
retornaram, os habitantes assustados souberam que
ambos tinham encontrado seu fim.

Na esperancga de que Glenn tivesse chegado a
cidade, o dia seguinte passou lenta e penosamente
para os habitantes sobreviventes de Pasto Alto. En-
quanto isso, os besouros, ainda com um bom supri-
mento de comida, passaram o dia ampliando a rede
de tuneis sob a cidade.

No quinto dia depois de sua primeira vitima, os
besouros decidiram aumentar seu estoque de comida.
Eles abriram um buraco a partir de um tunel que pas-
sava alguns metros atras do moinho, e quadro deles
emergiram e colocaram a porta da construgao abaixo.
Victor, Todd e Tomas tentaram proteger as mulheres,
mas apesar de conseguirem ferir dois dos besouros,
foram subjugados pelas criaturas. Os trés foram ar-
rastados para os tlneis, sob os olhares chocados das
mulheres e do pequeno Benjamin. Sem conseguir
pensar em saida melhor, as quatro mulheres restan-
tes arrastaram sacos de trigo e caixotes para fazer
uma barricada no lugar onde ficava a porta, e se man-
tiveram escondidas no moinho, em panico.

No sexto dia, os besouros abateram dois dos
cavalos de carga de Glenn, considerando-os presas
mais faceis, depois de ouvido toda o arrastar pesa-
do de dentro do moinho. Ndo que eles nao possam
simplesmente derrubar a barricada facilmente, mas
como os cavalos sdo mais faceis de capturar, os be-
souros decidiram atacar os animais antes de ir atras

1, dos humanos restantes.

A Chegada dos Aventureiros

. Os jogadores chegam a Pasto Alto no sétimo
/ dia depois que os besouros se estabeleceram na
regido. Se eles vierem pela estrada, a primeira coisa

que notardo serdo alguns cavalos nervosos dentro
do cercado do estabulo — quatro deles se chegarem
pela manha, ou apenas dois se chegarem a tarde.
Eles vao notar que nao ha sinal de habitantes no vi-
larejo, fora os cavalos. Note que, assim que chega-
rem, os besouros estardo cientes de sua presenca,
ja que estao atentos a toda a movimentacéo dentro
dos limites do vilarejo.

Os jogadores podem tomar trés rumos mais
provaveis: Vasculhar a cidade sorrateiramente, ten-
tar chamar a atengdo dos moradores fazendo estar-
dalhago ou simplesmente tentar deixar a cidade —
depois de pernoitar ou acampar na cidade ou roubar
os cavalos, talvez.

Se decidirem pela primeira opgao, use as des-
cricdes das localizagdes dadas acima, notando que
o ataque dos besouros causou algum estrago. Além
de todas as casas estarem abertas, e com sinais de
uso recente, algumas localizagdes sofreram modifi-
cacdes depois do ataque das criaturas. Assim que
entrarem nos estabulos, notardo o enorme buraco
que leva a rede de tuneis dos besouros, com man-
chas de sangue seco ao redor — causado pelo ata-
que das criaturas a Emmet. H4 um outro buraco
no meio do cercado do estabulo, mas & necessario
chegar a pelo menos dez metros dele para nota-lo
— 0 cercado tem cerca de 80 metros de largura por
60 de profundidade. A casa da viiva Odete esta
revirada, depois que ela e Tomas vieram até aqui
buscar alimentos. Os personagens provavelmente
serao surpreendidos por Preto, o gato de Odete, que
fugiu da casa depois da chegada dos besouros, mas
retornou em busca de comida, e esta revirando os
alimentos deixados para tras pela sua dona. Muitas
coisas estido fora de lugar, e ha bastante confusao,
que os personagens podem inclusive supor que sao
sinais de luta. A casa de Donald e Margaret tém um
enorme buraco no assoalho de madeira, que tam-
bém leva para os tuneis dos besouros. Ha sinais
Obvios de luta, com sangue espalhado pelo lugar e
grandes lanhos no chao, moveis e até nas paredes,
provocados pelo ataque selvagem do elfo-besouro
a Margaret. Finalmente, a um pouco mais de cinco
metros atras do moinho ha outro buraco feito pe-
los besouros, e uma barricada de sacos, caixas e
tabuas no lugar onde deveria estar a porta. Se to-
marem precaug¢ao para nao serem percebidos, eles
ndo alertardo as mulheres no moinho a menos que _ _

Encontros Aleatérios =




mexam ou conversem perto da barricada, e talvez
até entrem pelos tuneis antes de descobrir os so-
breviventes.

Caso fagam muito barulho ou tentem chamar
a atengdo dos habitantes, serdo percebidos pelas
mulheres no moinho — que, apesar de escondidas
e assustadas, estdo bastante atentas a qualquer
movimentacdo — que gritardo por ajuda, tentando
chamar a atencdo dos aventureiros, provavelmen-
te removendo a barricada da porta do moinho se
tiverem tempo. Elas tentardo chamar a atencdo dos
aventureiros, mas nao vao se aventurar fora da “se-
guranga” do moinho em hipotese alguma. Se forem
confrontadas, elas dirdo que o vilarejo foi atacado
por besouros buraqueiros (Larissa viu as criaturas
atacarem Emmet e pode contar isso aos persona-
gens) e dirdo que Glenn foi a cidade buscar ajuda.
Nesse ponto, os jogadores podem decidir esperar
pela ajuda da cidade, talvez refazendo a barricada e
fazendo guarda dentro do moinho, podem investigar
os tuneis, decidir ir embora (uma agdo muito pouco
heroica) deixando as mulheres ao préprio destino,
ou ainda tentar escoltar as mulheres para a cidade
mais proxima. Observe que nenhuma ajuda vira, e
dentro de dois dias, quando os besouros tiverem
devorado os Ultimos cavalos, eles vao voltar seu in-
teresse para o moinho. Nesse caso, 0 moinho sera
alvo de um ataque macigco deflagrado por toda a
colbnia.

Se tentarem deixar a vila, antes ou depois de
encontrarem os sobreviventes, sozinhos ou acompa-
nhados pelas outras mulheres, serdo atacados por
quatro besouros assim que se afastarem mais de 50
metros do perimetro do vilarejo. O resto da colbnia
vai se juntar ao combate, chegando em grupos de
quatro besouros — com o anartromorfoide liderando
o terceiro grupo de besouros — a cada turno, nos
p dois turnos seguintes. Se metade da colbnia tiver
 sido destruida quando os aventureiros tentarem dei-
xar a cidade, os besouros remanescentes deixarao

0s sobreviventes partirem, e ficardo tomando conta
dos ovos na camara de incubacao, predando pos-
siveis habitantes — ou cavalos — deixados para tras
e depois se voltando para os animais do bosque
préoximo da vila.

Os Tuneis

Os tluneis escavados pelos besouros tem apro-
ximadamente um metro e meio de largura, em forma
de longos tubos relativamente regulares. Eles estao
a uma profundidade de cerca de dois metros de pro-
fundidade, o que faz com que sejam bem estaveis.
Os buracos para a superficie ttm o mesmo diametro
dos tuneis, escavados de dentro, o que faz com que
sejam dificeis de perceber — eles parecem simples-
mente depressdes na grama, e ndo chamam muita
atencdo, a menos que alguém passe a no minimo
10 metros de um deles. Dentro dos tuneis, devido ao
formato e didametro dos mesmos, € necessario para
um grupo de aventureiros andar em fila indiana. Se
houver combate, apenas um personagem podera lu-
tar de cada vez — apesar dos besouros, capazes de
escalar as paredes e até mesmo o teto dos tuneis,
poderem combater em pares. Armas de duas maos
— incluindo arcos, mas n&o bestas — s&o impossi-
veis de usar de forma eficiente dentro dos tuneis,
e qualquer atague com uma arma que n&o cause
dano por perfuragdo sofre uma penalidade de -2 de-
vido ao espacgo restrito de movimento. Além disso,
qualquer ataque de projétil (uma besta, azagaia ou
adaga arremessada, por exemplo) feito detras de
um personagem e que erre o alvo, acertard um dos
personagens a frente do atacante, ao invés de sim-
plesmente se perder.

Ha uma grande camara, um pouco afastada do
centro do vilarejo, escavada a cerca de trés metros
de profundidade, com trés metros de largura e cinco
de comprimento, onde os besouros colocaram seus
ovos, cobertos pelos restos das suas vitimas. Se os
personagens chegarem nessa camara, todos os be-
souros que ainda estiverem vivos convergirdo para
ca, chegando aos pares a cada turno — o elfo-besou-
ro e pelo menos mais trés besouros ficam de guar-
da permanente nessa camara. Apesar de um pouco
maior, essa sala esta cheia de entulho e é dificil
de combater aqui dentro. Apesar de poderem usar
armas de duas maos aqui, qualquer ataque corpo-a-
corpo realizado dentro da cAmara sofrera um redutor

Encontros Aleatérios =




de -2 — ndo importa o tipo nem tamanho da arma, é
dificil manter os pés firmes para ataques precisos.
Os besouros, obviamente, estdo acostumados a an-
dar por aqui, e ndo sofrem esse redutor.

Qualquer item descrito na lista de Tesouros dos
PDMs mortos de Pasto Alto podem ser encontrados
nessa sala, se os personagens vasculharem. Além
disso, eles também irdo encontrar os ovos dos be-
souros aqui. No total, ha 15 ovos, e se eles nao
forem destruidos, cerca de 10 novos besouros eclo-
dirdo em cerca de um més.

A cada cinco minutos que os personagens es-
tiverem dentro dos tuneis, o Mestre deve rolar 1d6:
Um resultado 5 ou 6 no dado significa que um grupo
de quatro besouros — dois por cada lado do grupo
— decidem atacar os intrusos. Obviamente, ndo sera
bom para os personagens lutarem com os besou-
ros dentro dos tuneis. Seria muito mais inteligente
da parte deles tentar atrair os besouros para fora e
combater em campo aberto. No total, ha onze be-
souros nessa colbnia. Se houverem mais de cinco
jogadores no grupo, no entanto, o Mestre pode adi-
cionar um besouro para cada personagem acima
de cinco. Os besouros andam em grupos de quatro
criaturas, patrulhando os tuneis e verificando o vila-
rejo acima e ampliando a rede de tuneis.

Combate

Se atacarem sem o anartromorfoide, os besou-
ros vao atacar em duplas cada alvo — mesmo que
estejam em inferioridade numérica — e s6 se foca-
rdo em outro alvo depois que o primeiro tiver sido
derrubado. O elfo-besouro, no entanto, usa taticas
um pouco mais sofisticadas. Ele vai usar seu Golpe
Devastador no adversario mais proximo, e se acer-
tar, ele deixara o alvo — agora imobilizado — para ser
atacado pelos outros besouros que estiverem com
ele, e em seguida vai escolher o préximo alvo mais
proximo e tentar um segundo Golpe devastador (es-
gotando assim seus PMs) e vai se focar nesse alvo
| até que este seja derrotado, quando, s6 entéo, es-
%, colhera outro alvo para atacar. Se errar o primeiro

§ Golpe devastador, ele vai tentar um segundo Golpe
devastador contra 0 mesmo alvo no turno seguinte
| € seguira combatendo esse alvo até a morte. Nesse
-_\ caso, 0s besouros que estiverem com ele se mante-
réo atacando esse alvo também. Se houverem mais

do que trés besouros com o anartromorfoide, trés
deles atacardo o primeiro alvo do Ataque Devasta-
dor da criatura, e os outros se dividirdo igualmente
entre os outros aventureiros. Caso o combate ocorra
no moinho, considere as mulheres que entrarem em
combate como aventureiros, para saber quantos be-
souros atacarao que alvos.

Concluindo o Encontro

Ha trés desfechos possiveis para esse encon-
tro. Os aventureiros terdo destruido a colénia com-
pletamente, e nesse caso as trés mulheres sobrevi-
ventes lhes agradecem muito e pedem escolta para
a cidade préxima — elas partirdo sozinhas, caso os
aventureiros n&o aceitem o servico de escolta — de-
pois de compartilhar com eles metade de todo o
dinheiro do vilarejo, um total de 80 moedas. Elas
podem oferecer alguma comida e hidromel (Odete
tem cinco barris de cinco litros em sua casa), mas
nao ha muito mais que possam oferecer como paga-
mento aos personagens — talvez os cavalos sobre-
viventes, ou os utensilios e ferramentas produzidos
por Owen e Ben. No final das contas, é apenas um
pequeno vilarejo rural.

Se tiverem destruido parte da colbnia, incluindo
o elfo-besouro, os outros besouros — incluindo aque-
les que n&o eclodiram — vdo voltar ao seu comporta-
mento normal em cerca de uma semana, escavando
tuneis para longe e nao oferecendo maior ameaca
do que o normal para a regiao.

Se tiverem destruido parcialmente a colbnia,
mas nao o elfo-besouro, a colonia vai aumentar pro-
gressivamente nos proximos meses. O comporta-
mento dos besouros é alterado sob a influéncia do
anartromorfoide, que ira tentar expandir a colbnia
ao maximo, e o ciclo de reproducédo das criaturas,
normalmente anual, vai se modificar drasticamen-
te, fazendo com que a colbnia dobre de tamanho a
cada quatro meses, se houver alimento suficiente.
Em breve, as cidades maiores da regido poderao
estar sendo atacadas por pragas de centenas de be-
souros organizados — o que pode chamar a atencao
dos jogadores e Ihes dar oportunidade de confrontar
o elfo-besouro mais uma vez!

As mulheres que sobreviverem ao encontro se
mudarao para uma cidade préoxima, e nunca retor-
narédo a Pasto Alto. Em um ano, o vilarejo estara em
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ruinas, e as plantagbes ao redor estardo comple-
tamente destruidas. Os jogadores, & claro, podem
reivindicar as terras — ou o Mestre pode até mesmo
decidir que, pelos seus esforgos, os personagens
sdo presenteados por algum nobre da regido com
0 dominio das terras, e eles podem decidir tocar os
negocios do vilarejo ou contratar fazendeiros para
isso. Bem administradas, as plantagbes de trigo de
Pasto Alto rendem cerca de 500 moedas por ano.
Além disso, as colinas ao redor s&o ricas em granito
e minério de ferro, e se um dos personagens for
um anao, ele pode identificar essas caracteristicas.
Além de proporcionar uma nova fonte de renda para
0 grupo, o Mestre pode criar varias aventuras ao
redor de Pasto Alto e seus arredores, incluindo ca-
vernas de ragas subterraneas, ruinas perdidas nos
ermos — talvez dos mesmos andes que construiram
a laje de pedra e o po¢o — ou comunidades de cria-
turas isoladas com as quais os personagens tem
que lidar.

Elfo-besouro

Esse anartromorfoide (veja a Dragon Cave #08
para detalhes sobre essas criaturas) foi criado a partir
do amalgama de um elfo guerreiro de segundo nivel e
um besouro buraqueiro (na matéria sobre Insetos gi-
gantes nessa edi¢do). Nenhum vestigio da inteligéncia
do elfo (e muito pouco de sua aparéncia) se mantém,
exceto por uma memoria residual de seus conheci-
mentos sobre tatica e guerrilha, o que fez com que
ele fosse capaz de organizar sua “tropa” de besouros.
No entanto, agora guiado por instinto e ndo por inteli-
géncia, essas capacidades sao voltadas apenas para
a aquisicao de novas presas para manter seu exercito
alimentado. Ele ndo tem consciéncia e ndo demons-
tra piedade de forma alguma. Apesar de nado portar
nenhum item, o que torna dificil identifica-lo como um
guerreiro, ele mantém suas Habilidades, além das Ha-
bilidades naturais comuns a todos os besouros bura-
queiros. Ele desenvolveu poderosas pincas quitinosas
no lugar dos dedos, sendo capaz de atacar com elas
em conjunto com a mordida se necessario, mas vai
fazer uso principalmente de sua mandibula distorcida
em combate, a menos que n&o seja possivel.

r For: 4 Agi: 5 Int: 2 Von: 6
¢ PV: 70 PM: 60 Def: 13

Ataques:
Mandibulas (Corporal; dano 10/corte)
Pingas (Corporal, dano 6/perfuragao)

¢ Habilidades:
Sentidos apurados [Suporte]
Forca de combate [Suporte]
Golpe Devastador [A¢ao]
Combate em Grupo [Reagéao]

{ Ragca florestal [Suporte]
Enterrar-se [Suporte] =
Escavar [Suporte]

. Artropode [Suporte]

E_ Mandibulas esmagadoras [Suporte]
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A fuga é sempre uma opcgdo. Muitos Mestres
se divertem fazendo os seus jogadores correrem de
dragdes imensos ou hordas de inimigos, enquanto
alguns jogadores podem perfeitamente usar a opgéao
de escapulir para ndo correrem o risco de perderem
os preciosos Pontos de Vida de seus personagens.

Sistemas de movimentagdo geralmente sao
desenvolvidos para o uso de miniaturas, e ndo é
diferente com o Mighty Blade. No entanto, apesar
desse tipo de sistema poder ser usado para saber
quem chega primeiro ou quem vai mais longe, sim-
plesmente comparando-se o deslocamento de dois
competidores, isso certamente tira parte da emocéao
que algumas fugas, perseguicbes e corridas pela
propria vida podem proporcionar.

Perceba que um teste de corrida s6 deve ser
feito caso o objetivo seja valido e especifico. Uma
simples declaragéo de “eu corro” ndo vale um teste.
O jogador deve anunciar uma agao ou lugar defi-
nido, como “eu passo correndo pela porta e fecho
atras de mim antes que o escorpido gigante entre”
ou “eu corro e pego o machado no chdo antes do
orc”’. Se o personagem néo tiver um oponente para
vencer, nenhum teste é necessario.

Um teste de corrida € muito simples. Cada com-
petidor rola 2d6 + Forga ou Destreza — a escolha do

\ jogador/Mestre, geralmente utilizando-se o Atributo
mais alto entre os dois. Quem tiver o resultado mais
~ alto, vence. Em caso de empate, o personagem que
i' tiver o Atributo utilizado no teste mais alto, vence.
| Se ambos tiverem um mesmo valor no Atributo, role
1d6 para desempatar.

Isso, basicamente, cobre o basico dos testes de
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o sistema pra esse tipo de testes, sem problemas. A
seqguir, porém, serdo apresentadas algumas regras
adicionais para tornar o sistema mais completo — e
complexo. Considere as regras a partir desse ponto
como Regras Opcionais.

Adiante sera apresentada a Tabela de Modifica-
dores para Corrida, onde estao listadas os principais
fatores a serem considerados em um teste de corri-
da. Essa tabela vai mostrar quais modificadores de-
vem ser utilizados nos testes de Corrida, e ndo com-
plica muito o sistema, ja que simplesmente adiciona
uma tabela de modificadores para o teste explicados
acima, apresentando algumas situagbes comuns a
situagdes como essa. Antes de apresentar a tabela,
no entanto, veremos algumas consideracdes sobre
os modificadores ali listados.

Raca

Algumas ragas levam vantagem nesse teste,
assim como outras sofrem penalidades. A Habilida-
de Automatica dos Jubans indica que eles sempre
fazem testes de corrida com 3d6, enquanto a Habili-
dade Automatica dos Mahoks indica que eles podem
ter dificuldades em certas situacdes, devido ao peso,
e correr € uma dessas situagoes. Da mesma forma,
personagens com pernas curtas — como os andes
e halflings — tem uma penalidade nesse teste, en-
quanto personagens com asas — como os Levents e
Faens — podem se beneficiar do deslocamento ofe-
recido por suas Habilidades para ganhar um boénus
no teste, caso decidam voar na diregdo do objetivo,
ao invés de simplesmente correr.
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Armadura

Além disso, personagens com armaduras sao
mais lentos do que personagens sem as mesmas.
Um personagem usando uma Armadura esta li-
mitado a um bénus por Atributo no teste igual a
Agilidade Maxima da armadura que estiver usando
(mesmo que esteja usando Forga para realizar o
teste). Assim, um personagem com Forga 6, vesti-
do em uma Armadura de Batalha (Agilidade Maxi-
ma 4), rola 2d6 e soma 4 ao resultado (o limite de
Agilidade da armadura de batalha), ao invés de 6
(sua forga total).

o
K Tabela de Modificadores

y para Corrida

Raca Modificador jp
Mahok 1d6 '
Anio, Halfling 2d6-2 |
_| Levent, Faen (se 3d6
( | estiverem voando)
Juban 3d6
Armadura Bbnus maximo por

Atributo

Armadura Simples

5
Armadura de Batalha 4

Armadura Completa 3
Escudo Grande 5
| Escudo de Corpo 3 3

= = ey

Esses modificadores se aplicam a criaturas Hu-
manodides de tamanho semelhante. Criaturas com
configuracoes diferentes podem receber bénus, as-
sim como aquelas que forem particularmente gran-
des. Uma criatura com quatro patas ou mais - como
um centauro ou aranha gigante — rolam 3d6 nos tes-
~ tes de corrida. Além disso, para cada dois metro que

% a criatura tiver a mais que os outros competidores,

ela recebe um bbénus de +2 no teste.

Além desses modificadores, existem ainda al-
3y gumas complicagdes adicionais que podem ser adi-
~ cionadas ao teste, caso o Mestre deseje.

Do A °
Istancia

Na maior parte das vezes em que uma corrida
vai ser iniciada, os corredores ndo saem do mesmo
ponto. E algumas vezes, eles ndo tentam chegar
no mesmo lugar. Embora na maioria das vezes um
teste de corrida seja simplesmente uma fuga para
um local seguro enquanto alguém persegue o per-
sonagem - como um sacerdote tentado passar por
um portal enquanto & perseguido por um deménio,
por exemplo - os objetivos da corrida podem ser
diferentes. Um guarda pode correr para soar o alar-
me enquanto o guerreiro do grupo tenta alcangar o
portdo da fortaleza antes que a guarda o feche, ou o
patrulheiro pode tentar correr para passar pela porta
com grade levadiga enquanto o vildo tenta alcangar
a alavanca que a desce.

Em qualquer dos casos, 0 personagem que tem
O menor percurso a vencer pode receber um bénus
por Distancia. Caso a distancia relativa dos perso-
nagens seja maior do que apenas alguns metros
(o que seria coberto normalmente pelo seu deslo-
camento, e portanto dependeria apenas da ordem
de iniciativa), o personagem mais proximo do seu
objetivo ganha um bonus de +2 em seu teste. Se um
dos corredores estd em uma distancia muito menor
do que os outros competidores, de modo que ele
provavelmente nao tem chances de perder, mas o
Mestre decidir fazer o teste mesmo assim, ele rece-
be um bénus de 2d6 em seu teste.

6 ~
¢oes

Além de correr, no entanto, os competidores po-
dem decidir fazer outras agdes durante o percurso.
Algumas agdes ndo fazem diferengca durante uma
corrida — como sacar uma arma, soltar um item que
0 personagem tem nas méaos, gritar uma frase curta
ou mesmo saltar um buraco no percurso ou fazer um
ataque corpo-a-corpo no caminho. Essas agdes sao
consideradas Simples. Outras ag¢des, no entanto,
podem ser bastante complicadas, como procurar um
item na mochila, disparar uma flecha ou beber uma
pocao. Essas agbes sdo consideradas Complexas.
Em contrapartida, algumas ag¢des podem ser realiza-
das com o intuito de aumentar as chances de vencer
a corrida. Escorregar pelo corrimdo de uma escada

i
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ao invés de descer correndo por ela, ou saltar por
baixo da grade que se fecha, por exemplo. Essas
agdes geralmente envolvem algum risco de ferimen-
tos, ou até mesmo de perder desastrosamente a
corrida — 0 personagem cai do corrimao, ou erra a
altura a distancia e bate de frente com a grade. Es-
sas agdes sao consideradas Arriscadas, e oferecem
um bdnus, mas caso o personagem perca a corrida,
0 Mestre deve aplicar um énus ao personagem, seja
simplesmente algum dano decorrente da falha, ou
um efeito especial, como um osso quebrado ou jun-
ta torcida, por exemplo — além de, provavelmente,
fazerem o personagem perder a disputa.

Terreno

Apesar de algumas vezes 0s personagens
correrem em linha reta e sem obstru¢gdes no cami-
nho, isso nem sempre é verdade. Correr em terre-
nos pedregosos, subir ou descer uma escada ou
terreno ingreme ou através de salas mobiliadas ou
de uma multiddo sao situagbes bem mais compli-
cadas do que correr em campo aberto. O mestre
pode, perfeitamente, adicionar um redutor nos tes-
tes de personagens de acordo com o terreno em
que eles estdo correndo. Caso o Mestre imponha
um redutor devido ao terreno - e apenas nesse
caso - um personagem com a Habilidade Acroba-
cia pode rolar 3d6 em seu teste de Movimentagao
para tentar vencer a corrida.

Testes Contra
Objetos

Além de correr contra outras criaturas, os jo-
gadores as vezes podem precisar correr contra ob-
jetos. Seja portas levadigas se fechando, tetos de
uma caverna desabando ou mesmo a classica bola
gigante de pedra rolando atras deles. Testes con-
tra objetos sdo realizados da mesma forma, com
um teste dos personagens contra o teste do objeto.

rolando na direcdo dos personagens — rolam 3d6.
Os Unicos modificadores aplicados a objetos nesses
testes sdo os de Distancia e Terreno.

e
£ Distancia Modificador a
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Objetos Modificador
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Corrida de
Resistencia

Algumas vezes, a distadncia da corrida é tao
longa que a resisténcia fisica dos competidores é
muito mais importante do que a velocidade. Um
Patrulheiro tentando alcangar um bosque a 400
metros de distancia enquanto é perseguido por
orcs ou um guerreiro tentando cruzar o patio de
um castelo para fechar o portdo enquanto uma
enorme hidra se aproxima da fortaleza precisam
muito mais de um bom félego do que simplesmen-
te de pernas rapidas. Corridas de mais de 200 me-
tros podem ser consideradas como sendo corridas
de resisténcia, e ndo de velocidade. Nesses caso,
o teste sera sempre de Forga, ja que a velocidade
dos personagens importa menos do que sua capa-
cidade pulmonar. =
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Corridas Maltirlas

Em algumas raras ocasioes, pode ser que o mes-
tre decida que um unico teste de Corrida ndo é sufi-
ciente para resolver a situagéo, e divide a Corrida em
etapas separadas. Vamos um guerreiro armadurado de
Nivel 1 em uma situagado de corrida para ilustrar a situa-
¢ao. Nosso guerreiro € humano, entdo ndo tem nenhum
modificador racial para seus testes, e ele também nao
tem qualquer Habilidade relevante para o teste, e esta
usando uma Armadura de Batalha, que tem um Atributo
Maximo de 4. Como tem forga 5 e Agilidade 4, ele vai
fazer seus testes de corrida usando sua forca.

Nosso guerreiro esta tentando passar por uma gra-
de que esta se fechando, enquanto € perseguido por
uma matilha de lobos. O Mestre vai realizar os testes
como se a matilha de lobos fosse uma Unica criatura,
para facilitar, e vai resolver a corrida entre os lobos € o
guerreiro primeiro — afinal se os lobos o pegarem, ele
nao vai ter a chance de alcancar o portdo. Os lobos tém
Forca 4 e Agilidade 3, entdo o Mestre vai rolar os tes-
tes de Corrida deles usando sua Forga. Apesar de néo
possuirem nenhuma Habilidade relevante, os lobos sao
quadrupedes, recebendo um bdnus de 1d6 em seus
testes de Corrida. Apesar da forca do Guerreiro ser 6,
ela esta restrito pela sua Armadura (Atributo Maximo
4) mas o Mestre decide que ele tem uma boa vanta-
gem com relagéo aos lobos, entdo lhe da um bénus de
Distancia Curta (+2). O Mestre rola um 9 na soma dos
3d6 dos lobos, soma +4 de sua Forga para um total de
13. O jogador do nosso bravo guerreiro consegue um
resultado 7 em seus 2d6, e soma sua Forga (4, restrita
pelo Atributo Maximo de sua armadura) e o bonus de
Distancia curta (+2) o que faz com que também tenha

que, apesar da sua armadura restringir seu atributo para
testes de corrida, ela ainda é 5 para todos os outros
propdsitos, incluindo o desempate, nesse caso.

Mas o nosso guerreiro ainda tem que lidar com o
portdo, ou todo seu esforgo ndo vai valer de nada! O
mestre decide que o portdo € um objeto lento, mas ele
precisa percorrer um percurso bem menor do que o do
guerreiro entdo o Mestre decide que o portdo recebe
um boénus de +2 por Distancia Curta. O Guerreiro rola
2d6 +4, enquanto o portdo testa 2d6 (objeto lento) +2
(Distancia curta). Apesar de suas chances serem maio-
res do que as do portdo, ele decide realizar uma Agéo
Arriscada e se joga por baixo do portédo, recebendo 1d6
adicional em seu teste. Caso ele falhe, o Mestre pode
dizer que ele mergulhou de cara no portdo ou pode di-
zer que o portao se fecha sobre ele, prendendo-o sob o
peso da grade, por exemplo. Mas, com um resltado 11
em seus 3d6, com +4 de sua Forga, o portdo ndo tem
chance de se fechar antes dele passar, e ele mergulha
para a seguranca logo antes do portao se fechar pren-
dendo os lobos do lado de fora.

O mestre pode ainda, se quiser, realizar um teste
entre os lobos e o portdo para ver se 0s lupinos con-
seguem passar antes ainda do portdo fechar — afinal,
eles conseguiram um resultado igual ao do guerreiro no
teste, e estavam realmente muito perto dos calcanha-
res blindados dele! Nesse caso, o portao rolara 2d6 por
ser um objeto lento, +2d6 por uma distancia longa em
relacdo aos lobos — que comegaram sua corrida com
uma boa distancia atras do guerreiro. O Mestre decide
que os lobos tém poucas chances, e a cena lhe pare-
ceu suficientemente desafiadora e interessante, com os
lobos parando logo adiante do portdo que termina de
se fechar, e rosnando frustrados para o nosso guerreiro

Essa materia € inspirada em um artigo original- =
¢ mente publicado na edigdo nimero 06 da Dragon
Magazine brasileira (Editora Abril - 1996).
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Estou sempre procurando alternativas para que
0s jogadores possam ter algumas alternativas para
personalizar seus personagens dentro das regras,
além de seus historicos e motivagdes. E uma das
coisas que eu considero simplista demais no Mighty
blade, e que poderia ser mais bem explorada, € o
sistema de Proficiéncias.

Com apenas cinco Proficiéncias, uma delas ge-
ral e duas exclusivas de uma unica classe, sdo pou-
cas as possibilidades de personalizagdo que elas
oferecem. Mas, com um pequeno ajuste, € possivel
modificar essa regra e permitir um pouco mais de
personalizacdo aos personagens.

Todos os personagens tém acesso a Profi-
ciéncia Usar Armas Simples, e todas as classes
combativas (Barbaros, Espadachins, Guerreiros,
Paladinos e Rangers) tem acesso a Usar Armas
Complexas. O que significa que essas classes
tem acesso a todas as armas do Mighty Blade,
enquanto as outras classes (Bardos, Druidas, Fei-
ticeiros, Necromantes, Ladrdes e Sacerdotes) tem
que se contentar com um grupo bem mais restri-
to de armas, que, muitas vezes nao satisfaz os
personagens e restringe bastante suas opgdes.
Um Necromante empunhando uma Foice de modo
ameacgador, um bardo utilizando uma rapieira com
tanta pericia quanto toca suas cangodes, um Sacer-
dote Ando brandindo um martelo pesado em nome

4 que simplesmente sdo pouco praticas no Mighty
| Blade — ja que, em todos esses casos, 0 persona-
gem é Inapto ao usar as referidas armas.

Para tornar as coisas mais interessantes — e

a mais na personalizagdo de seus personagens —
em criei um sistema simples, que agrupa as armas
por familiaridade, permitindo que os jogadores es-
colham que tipo de armas querem ver seus persona-
gens empunhando.

Se por um lado isso faz com que seja possi-
vel que os jogadores tenham mais liberdade ao criar
seus personagens ndo combatentes, a regra torna
os combatentes um pouco mais verossimeis — afinal,
nem mesmo O mais experiente dos guerreiros sabe
usar TODAS as armas!

A Regra

Ao invés das Proficiéncias Usar Armas simples
e Usar Armas complexas, cada personagem recebe,
na criagdo de personagens, um numero variavel de
Usar [Grupo de Armas], de acordo com sua Classe.
A Proficiéncia Usar Armas simples & substituida por
uma Proficiéncia Usar [Grupo de armas], enquanto a
Proficiéncia Usar Armas complexas é substituida por
duas Proficiéncias Usar [Grupo de Armas]. Assim,
personagens nao combatentes (Bardos, Druidas,
Feiticeiros, Necromantes, Ladrées e Sacerdotes) es-
colhem um Grupo de Armas para serem Proficien-
tes, enquanto personagens combatentes (Barbaros,
Espadachins, Guerreiros, Paladinos e Rangers) es-
colhem trés grupos.

Além disso, sempre que um personagem es-
colher a Habilidade aprendiz de [Classe], ele pode
escolher um novo grupo de armas para ser Profi-
ciente, caso a Classe em que ele esta se tornan-
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do aprendiz s6 tenha a Proficiéncia Usar armas
Simples — além da outra Proficiéncia normal que a
Classe oferece — ou, caso a classe tenha a Profi-
ciéncia Usar armas complexas, ele pode escolher
dois novos grupos de armas. Isso torna a Habili-
dade Aprendiz de [Classe] mais interessante, até
mesmo para personagens de Classes combaten-
tes que queiram ter acesso a Habilidades de ou-
tras Classes combatentes.

Obviamente, o personagem ainda precisa pre-
encher os requisitos para usar qualquer arma dos
grupos escolhidos, notavelmente a FN requerida
pela arma.

Os Grupos de Armas

As armas séo divididas em 13 grupos, divididos
por semelhanca ou familiaridade. Perceba que al-
gumas armas estao listadas em mais de um grupo.
Essas armas, em geral, possuem um uso amplo ou
tém caracteristicas de mais de um tipo de armas.

As armas aqui listadas incluem aquelas do Médu-
lo Basico, além das apresentadas na DC #06, tanto na
matéria de Lutadores quanto na matéria de ataques
a distancia (por isso foi adicionada a coluna Alcance;
para regras de Alcance, veja a referida edi¢cdo da DC)
e das novas armas apresentadas nesse artigo.

=
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rs Combate Mano-a-mano :
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes | qﬂ
Adaga 50 6 Corte e Perf. | 1 Corpo-a-corpo Arremesso _:ﬁ
Katar 150 8 Corte e Perf. | 1 Corpo-a-corpo ! g
Tonfa 80 6 Contusao 1 Corpo-a-corpo Defesa’ :
Soco, Chute - Forga | Contusao 1 Corpo-a-corpo
% Soqueira/Tekko 50 6 Contusao 1 Corpo-a-corpo
\ Espada
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Cimitarra 250 11 Corte 5 (3) Corpo-a-corpo !
Claymore 300 13 Corte e 8 (4) Corpo-a-corpo !
Perf.
Cutelo 120 9 Corte 3 Corpo-a-corpo Arremesso
g Espada curta 100 8 Corte e 2 Corpo-a-corpo
Perf. e
\. Espada Longa 150 10 Corte e 4 (2) Corpo-a-corpo ‘---
Perf.
Sabre 200 10 Corte e g Corpo-a-corpo !
Perf.
xt Talhador 300 13 Corte 6 Corpo-a-corpo Duas méos
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Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
,J Adaga 50 6 Corte e Perf. | 1 Corpo-a-corpo Arremesso
Airk 250 10 Corte e Perf. | 3 Corpo-a-corpo | Defesa'®
Espada curta 100 8 Corte e Perf. | 2 Corpo-a-corpo
Rapieira 200 10 Perfuragao 2 Corpo-a-corpo !
Sabre 200 10 Corte e Perf | 3 Corpo-a-corpo
Sai 100 8 Perfuragao 3 Corpo-a-corpo Arremesso; Desarmar’
Machados
Arma Custo | Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Cutelo 120 9 Corte 3 Corpo-a-corpo Arremesso
Machadinha 100 8 Corte 2 Corpo-a-corpo Arremesso
Machado de 150 10 Corte 4 (2) | Corpo-a-corpo
Batalha
Machado Pesado 200 12 Corte 8 (4) | Corpo-a-corpo
Talhador 300 13 Corte 6 Corpo-a-corpo Duas maos
Macas
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Clava 50 6 Contusao 2 Corpo-a-corpo
Maca Leve 100 8 Contusao 4 (2) | Corpo-a-corpo
Maga Pesada 150 10 Contusao 7 (4) | Corpo-a-corpo
Maca estrela 150 8 Contusao 3 Corpo-a-corpo Arremesso
Hambo 50 6 Contusao 1 Corpo-a-corpo
Tonfa 80 6 Contusao 1 Corpo-a-corpo Defesa’ g
Martelos L
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Godendag 300 13 Perfuragao 6 Corpo-a-corpo Duas méos
Martelo Leve 100 8 Contusao 4 (2) | Corpo-a-corpo
A Martelo de guerra 150 10 Contusao 6 (3) | Corpo-a-corpo
:_ Martelo Pesado 200 12 Contusao 8 (4) | Corpo-a-corpo
Picareta simples 100 8 Perfuracao 2 Corpo-a-corpo
Picareta de guerra 150 10 Perfuragao 4 (2) | Corpo-a-corpo !
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Lancgas
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Ahlspiess 250 11 Perfuracido | 6 Haste Duas m3os; Defesa' ®
Azagaia 50 6 perfuragao 1 Corpo-a-corpo Arremesso
Bastéo 50 6 Contusao 1 Corpo-a-corpo Duas méaos
Glaive 200 12 Corte 4 Haste Duas Maos
Langa 100 8 Perfuracao 2 Haste Arremesso
Woomera 50 +2 - 1+ Arremesso ‘
Armas de Haste
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Alabarda 150 10 Corte 3 Haste Duas Maos
Bastéo 50 6 Contusao 1 Corpo-a-corpo Duas Maos
Foice 200 11 Perfuragao 3 Corpo-a-corpo Duas Méaos
Glaive 200 12 corte 4 Haste Duas Maos
Guan-Dao 300 13 Corte 6 Haste Duas Maos
Langa 100 8 Perfuragao 2 Haste Arremesso
Tridente 150 10 Perfuragao 3 Haste Duas Maos; Arremesso’
Armas de Corrente
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observacoes
Boleadeira 50 6 Contusao 2 Corpo-a-corpo Arremesso’
Chicote 50 4 Contusao 1 Haste °
Flagelo 100 6 Corte 2 COrpo-a-corpo
Mangual 100 10 Contusao 7 (4) | Corpo-a-corpo
Nunchaku 120 7 Contusao 2 Corpo-a-corpo Defesa®
Relho 30 4 Contusao 1 Corpo-a-corpo
Zarabatanas
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observacoes
Zarabatana 50 4 Perfuracao 1 Arremesso




Fundas
| Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Funda/estiingue | 50 4 Contusdo | 1 Curto
Fustibalo 100 6 Contuséo 2 Medio °
Bastao 50 6 Contusao 1 Corpo-a-corpo Duas mé&os °
Plumbata 50 6 Perfuragao 1 Curto
Arcos
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Arco Simples 100 6 Perfuracao 1 Longo Duas Méos
Arco Composto 150 8 Perfuragao 2 Longo Duas Maos
Arco de Guerra 200 10 Perfuragao 3 Longo Duas méos
Arco Elfico 250 10 Perfuragao 2 Longo Duas méos
Bestas
Arma Custo Dano | Tipo FN Alcance Observagoes
Besta de Mao 200 8 Perfuracao 2 Médio Carregar
Besta Pesada 250 12 Perfuracao 6 (3) | Médio Carregar
Prodd 250 10 Contusao 4 Médio Carregar
Observacgoes

1 - Estas armas sao raras ou inexistentes em certos mundos (ou regioes)

2 - Essa arma permite que o usuario tente desarmas seu oponente. Sempre que o opoente .
errar um ataque com uma arma corpo-a-corpo, faga um ataque imediato contra o oponente;

se vocé acertar, ele derruba a arma.
3 - Esta arma concede Defesa +1, mas apenas contra ataques corpo-a-corpo
4 - O dano e o FN sdo somados aos de uma langa/azagaia arremessada com ajuda da
woomera. O custo da woomera nao considerado o custo da langa/azagaia.
5 - No caso de um acerto critico, além do dano dobrado, se enrolam ao redor do alvo e fa-
zem com que ele caia, a menos que supere o teste de acerto do atacante

» 6 - Fustibalos podem ser usados como bastdées em combate Corpo-a-Corpo. Todos os per- 3’
- _sonagens proficientes em usar Fustibalo também é Proficiente em usar Bastao :

g
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Novas Armas

Essa lista de armas amplia as opgdes dos jo-
gadores para escolhas para seus personagens. Elas
estdo presentes na lista de armas apesentada acima,
junto com as outras armas adaptadas. Para usa-las
com as regras normais do Mighty Blade, simplesmen-
te ignore a coluna Alcance na tabela de armas acima
e considere que elas pertencem ao Grupo listado ao
nome de cada uma, entre paréntesis.

Ahlspiess (Arma Complexa): Um tipo bastan-
te especifico de lanca, constituido de uma lamina
longa e rigida com uma guarda larga ligada a um
cabo de madeira pesado e longo. Utilizado pelos
andes para combater oponentes muito maiores —
como ogros — a uma distancia segura. A lamina é
larga e pouco afiada, projetada para perfurar — e
nao quebrar com facilidade — e a guarda larga pro-
videncia uma defesa adicional de +1, apenas para
ataques corpo-a-corpo.

Airk (Arma Complexa): Uma evolugdo do Ka-
tar, com uma ladmina longa e afiada e uma prote-
¢ao para o dorso da mao e do punho que pode ser
usado como um broquel de dimensdes reduzidas —
concedendo um bbénus de Defesa +1 apenas contra
ataques corpo-a-corpo.

Cutelo (Arma Simples): Uma ferramenta de
agougue, usada para partir ossos e grandes vo-
lumes de carne com facilidade, as caracteristicas
combativas do cutelo eventualmente se tornaram
Obvias para os guerreiros mais experientes. Cutelos
de combate s&o feitos com proporgbes um pouco
maiores do que aqueles usados por agougueiros,
com laminas mais largas e pesadas mas com as
mesmas caracteristicas gerais.

Flagelo (Arma Simples): O flagelo é uma arma
feita de nove tiras de couro trangadas juntas para
formar uma empunhadura, que depois se separam,
formando nove tiras. Um peso de metal, geralmente
na forma de um gancho, é afixado no final de cada
tira, para adicionar peso. E geralmente utilizado
para punir escravos, mas também pode ser usado
em rituais de auto-flagelagdo, e muitos guerreiros
mais sadicos — e também ex-escravos — apreciam
seu uso em combate.

Godendag (Arma Complexa): Uma arma

desenvolvida pelos andes durante as guerras an- ¢,
cestrais de clas, utilizado para perfurar armaduras /¥

pesadas. Consiste basicamente de um marreta de
ponta quadrada de madeira, munido de longos es-
petos e reforgado com tiras de metal para aumentar
o peso. Godendag significa “bom dia” em anéo, e
era o grito de guerra usado pelo cla que original-
mente desenvolveu a arma.

Relho (Arma Simples): Um cabo ligado a uma
tira de couro grossa dobrada. E usado para castigar
animais ou para um ginete forgar a montaria a correr
mais depressa, mas sua flexibilidade — e as vezes a
necessidade — permite 0 uso em combate.

Soqueira (Ataque Desarmado): Uma tira de
metal dobrada, para ser empunhada com um dos la-
dos na frente dos dedos, adicionando poténcia aos
socos. Trate qualquer manopla de armadura como
uma soqueira.

Talhador (Arma Complexa): Um talhador é
uma espécie de cutelo de proporgbes agiganta-
das. Possui um cabo longo, para golpes amplos,
como um machado, e uma lamina longa, larga e
pesada, com gume apenas de um lado € sem uma
ponta afiada. E uma arma tradicional dos minotau-
ros, mas foi adotada por muitos guerreiros, princi-
palmente andes e humanos, por sua capacidade
de dano.

Novas Habilidades

Finta

Habilidade (técnica) — Agdo

Mana: 15

Descrigdao: Sempre que estiver empunhando
uma arma com a qual seja Proficiente, vocé pode
fazer um ataque veloz, com pouca forga, com o
objetivo de abrir a guarda do oponente. Esse ata-
que causa apenas metade do dano, mas vocé
pode fazer um segundo ataque, no mesmo turno,
com +1d6 na rolagem de ataque. O segundo ata-
que nao pode se beneficiar de nenhuma Habilida-
de de Agao.



Desarmar

Habilidade(técnica) — Agéo

Mana: 15

Descrigdo: Sempre que estiver usando uma
Arma com a qual seja Proficiente, vocé pode escolher
atacar a arma ou escudo do oponente, na tentativa de
arrancar a arma das maos dele. Se acertar o ataque,
faga um teste de Forcga resistido com o alvo. Se vocé
vencer, a arma do opoente é derrubada. Se vocé rolar
um resultado igual a 2 nos dados, vocé derruba a sua
arma ao invés de desarmar o oponente.

Especial: Some a FN das armas no teste. Se
0 opoente estiver empunhando uma arma que pode
ser usada com uma ou com as duas maos, use o
FN mais baixo da arma se ele a estiver empunhan-
do com uma méo, ou o valor mais alto de FN se ele
estiver empunhando a arma com as duas maos.

Derrubar

Habilidade (técnica) — Agdo

Mana: 10

Descrigdo: Sempre que estiver usando uma
arma de Corrente ou uma arma com alcance Haste
ou uma arma que exija duas Maos com a qual seja
Proficiente, em um combate corpo-a-corpo, vocé
pode tentar atingir as pernas do oponente para der-
ruba-lo. Se acertar o ataque, vocé causa apenas
metade do dano normal, mas vocé e o oponente
devem fazer um teste resistido de Forga. Se o seu
resultado for igual ou maior do que o do opoente,
ele cai. Se vocé rolar um resultado igual a 2 nos
dados, vocé ndo causa dano e derruba a sua arma.

Especial: Some a FN da arma que estiver
usando a sua Forga quando for realizar o tetse para
derrubar o alvo.

Chicote Improvisado

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé pode usar qualquer pedacgo
de couro flexivel ou corda grossa com um tamanho
€ peso apropriado e usa-lo como uma arma, como
se estivesse usando uma arma de Corrente, depen-
dendo do tamanho. Cordas longas e tiras de fundas
e plumbatas podem ser usadas como chicotes, um
cinto ou uma corda grossa pode ser considerados
como relhos, enquanto cintos com fivelas pesadas
- podem ser usados como flagelos e correntes pesa-
das servem como manguais.

Especial: Vocé ainda precisa ser Proficiente no |/

uso de Armas de Corrente para utilizar chicotes Im-
provisados — e pode usar qualquer Habilidade des- ¥

sas armas mesmo com uma versdo improvisada.
Caso nao seja Proficiente com Armas de Corrente,
vocé ainda pode atacar como se fosse Inapto, mas
nao pode usar Habilidades dessas armas.

Manter a Distancia

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 15

Descrigao: Enquanto vocé estiver empunhando
uma arma com alcance de Haste com a qual seja pro-
ficiente, vocé pode manter um oponente a distancia.
Sempre que atacar um oponente, vocé pode golpe-
a-lo e se manter sempre um passo além do alcance
dele, mantendo-o na ponta da sua arma. Esse ataca
causa dano normal, mas deixa vocé fora do alcance
de armas corpo-a-corpo € o alvo s pode atacar vocé
com armas com alcance de Haste ou maior.

Romper Armadura

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 10

Descrigdo: Sempre que vocé estiver empu-
nhando uma arma do grupo dos Martelos que cause
dano por Perfuracdo e com o qual tenha Proficién-
cia, vocé pode golpear através da armadura do alvo.
Vocé faz um ataque violento, contando com a ca-
pacidade de perfuragdo da sua arma para penetrar
na armadura do alvo. Quando usar essa Habilidade,
faga um ataque ignorando a Defesa fornecida pela
armadura — mas nao do Escudo — do alvo.

Combate Fechado

Habilidade (Técnica) — Agcao

Mana: 15

Descrigao: Sempre que vocé conseguir abrir
uma brecha na defesa do oponente para desferir
um golpe de combate desarmado, vocé consegue
se manter muito proximo do alvo, ndo dando espaco
para que ele possa fazer uso de armas grandes. Facga
um ataque com uma arma de combate mano-a-ma-
no contra o alvo. Esse ataque causa dano normal,
mas impede que ele use qualquer arma com alcance
maior do que corpo-a-corpo contra vocé no préoximo
turno, e o proximo ataque dele contra vocé tem um
redutor igual a FN da arma que ele estiver usando -1.



k Agradecimentos  especiais ao pessoal da-
mesa de draconis, |a do RRPG firecast, em
especial Ewe, Tantrina, Anamae, Mia, Vriko-
lakas e Rob — eu sei que nem todos esses o
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“Toda criatura racional que tiver seu sangue ex-
posto ao sangue ou saliva de um lobisomem, tera
contraido a maldi¢cao da licantropia, e se tornara um
lobisomem na primeira lua cheia depois da mordida.”

Essa é a descricdo da maldicdo da licantropia
como esta descrita no Monstrum Codex. Ela € refor-
cada pelo texto da Habilidade Licantropia — que, no
entanto, faz mengédo apenas a mordida do lobiso-
mem como sendo a transmissora da maldi¢ao.

Mas ndo ha regras especificas para persona-
gens que tenham contraido licantropia — algo que
provavelmente vai acontecer com qualquer perso-
nagem que enfrente um lobisomem durante um en-
contro, exceto no caso de mestres particularmente
bondosos!

O artigo a seguir trata exatamente dessa la-
cuna de regras no que diz respeito a transmissao
da maldicao e das mudangas que ocorrem com um
personagem a qual ela tenha sido imposta.

Da Maldicao

Ninguém sabe dizer ao certo qual a origem da
maldicdo da licantropia. Muitos sabios levantaram
séries de teorias, que vao desde uma doenga na-
tural, contraida através do contato intimo com lo-
bos bestiais, a experiéncias magicas semelhantes
. aquelas que deram origem as quimeras, maldigdes
% de origem divina impostas sobre transgressores de
| ordens divinas ou mesmo uma forma distorcida de
bencao cuja intencao inicial de criar campedes sel-
) vagens acabou, de alguma forma, distorcida na mal-

Embora hajam muitas teorias, nenhuma jamais
foi comprovada. Experiéncias magicas e alquimicas
nunca produziram nenhum tipo de resposta valida,
e nem mesmo consultas oraculares com as divinda-
des trouxeram qualquer luz a questdo. A licantropia
permanece tdo obscura em sua origem quanto em
seu proposito, independentemente da quantidade de
estudos que se faga até o presente momento.

Da Transmissao

Sabe-se, no entanto, como a maldigao (apesar

de alguns estudiosos preferirem o termo “doencga”) é
transmitida — e como ndo é. Contato direto entre a
saliva ou sangue de um amaldigcoado com a corrente
sanguinea de qualquer ser humanoide racional leva
a vitima a contrair licantropia. Desse modo, mes-
mo os filhos de uma mulher com licantropia estédo
fadados a suportar o fardo da maldicdo, desde seu
nascimento. Isso, no entanto, ndo se aplica a outras
formas de contato com um licantropo. Nem mes-
mo contato intimo com um amaldigoado é suficien-
te para transmitir a doenca. Filhos de homens com
licantropia também n&o carregam adiante a maldi-
¢do. A transmissdo ocorre apenas no caso de uma
mae com licantropia, durante a gestacdo. Esse € um
evento raro, no entanto, considerando que ha um
numero muito menor de mulheres aventureiras que
podem ter contato com lobisomens, por exemplo. A
maioria das vitimas sem experiéncia em combate
acaba morta quando encontra uma dessas criaturas.
Transfusdes de sangue também podem levar a
maldi¢gdo para uma vitima, embora apenas no caso
de transfusdo direta — a infecgdo se dissipa se en-
F.



trar na corrente sanguinea de qualquer criatura que
nao possa contrair a maldigdo, o que explica por-
que a maldicdo ndo se espalha como uma praga
no caso de animais hematofagos se alimentarem de
um amaldi¢coado, por exemplo. Além disso, comer
ou beber o sangue e a carne de um amaldigoado
também nao faz com que a maldigao seja adquirida.
Esse fato foi comprovado considerando os habitos
repugnantes da alimentagdo de muitas ragas (como
orcs e goblins) e por relatos de guerreiros mais sel-
vagens que tendem a morder seus oponentes em
combate, e que n&o contrairam a maldig&o.

E importante observar ainda que, apesar de pode-
rem se transformar tanto em uma forma hibrida quanto
em uma forma mais natural de lobo, lobisomens que
nédo estejam em sua forma humanoide sdo completa-
mente estéreis — 0 que explica porque ndo ha uma ex-
plosao de lobos amaldigoados nas florestas onde essas
criaturas costumam se esconder ou refugiar.

Do Avanco
da Maldicao

Uma vez mordido, a vitima da licantropia sofre
uma série de mudangas fisicas e psicolégicas que
culminam na transformagdo em uma forma bestial
na proxima vez que for banhado pela luz da lua
cheia. Criaturas subterraneas — como andes — po-
dem passar o resto da vida depois de adquirirem li-
cantropia sem passar pela horripilante e famigerada
transformagédo desencadeada pela maldigao, sendo
apenas transmissores em potencial da condigéo.

No entanto, apesar de mais afortunados do que
0s seres que vagam na superficie, eles ndo estao
livres dos outros efeitos que a maldicao tem, e que
acompanham o amaldigoado todo o tempo.

Para aqueles que adquirem a maldigdo através
da mordida, o ciclo lunar até a proxima lua cheia sera
uma estranha fase de transformacgao para o que sera
sua nova natureza. Fisicamente, eles percebem um
. engrossamento e um crescimento acelerado dos pe-

i/ los naturais e das unhas. Essa mudanc¢a nao faz com

que os pelos passem a crescer em lugares ndo na-
turais. Apesar de muitas mulheres acometidas pela
y maldicdo desenvolverem pelos na frente das orelhas
7 — a chamada costeleta — e as vezes um bugo, nun-

ca se relatou mulheres acometidas de licantropia que
tenham desenvolvido barba ou pelos no peito. En-
tre os homens, esse efeito € mais potente. A barba
cresce muito mais rapido e mais fechada, e o corpo
todo pode ficar coberto de pelos, em muitos casos
deixando de fora apenas as palmas das méaos, plan-
tas dos pés, testa e alguns centimetros ao redor dos
olhos, além das unhas tornarem-se grossas e duras,
muito semelhante a garras. Na maioria dos casos, no
entanto, apesar do crescimento e fortalecimento dos
pelos e unhas, € impossivel distinguir um portador da
licantropia apenas por esses tragos, ja que essas ca-
racteristicas sdo bastante comuns, as vezes causadas
por doengas mundanas ou simples tragos individuais
naturais.

No entanto, além da aparéncia, o corpo do li-
cantropo passa por uma outra mudancga importante.
Ele passa a exalar um forte cheiro de lobo. Para a
maioria das criaturas, esse cheiro é imperceptivel.
Apenas animais com faros particularmente agugado
vao distinguir o odor, e responderdo de acordo. Ca-
valos e mulas ficam assustadicos, animais domés-
ticos fogem da presenga do amaldigoado, e caes
— e outros animais — adestrados para caga podem
ataca-lo. Ha, no entanto, uma caracteristica positiva
nisso. Lobos, de qualquer espécie, passam a tra-
tar o licantorpo como sendo um deles. Ndo apenas
um lobo ordinario, mas um alfa, um lider. Assim,
a menos que sejam incitados magicamente, lobos
de nenhuma espécie vao atacar um lobisomem, e
podem, na verdade, até auxilia-lo — fazendo guarda
para ele a noite, por exemplo, ou mostrando um lo-
cal de caga recente. Ha relatos de grupos de aven-
tureiros que tiveram seu acampamento cercado por
lobos em regides selvagens, que os protegeram e
vigiaram durante dias, porque um dos membros do
grupo era portador da maldigdo.

Além das mudangas fisicas, no entanto, ha
uma mudanga psicolégica consideravel no compor-
tamento de um licantropo. Assim como os lobos o
sentem como se fosse um alfa, o proprio lobisomem
cria uma autoimagem mais imponente. Torna-se
mais orgulhoso, mais arrogante. Em alguns casos,
essa mudancga é sutil, ou podem ser mantidas sob
controle pela indole natural do amaldicoado, mas
em muitos casos, ele acaba se tornando isolado ou
agressivo. E muito comum que ele perceba aqueles
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ao seu redor como criaturas tao inferiores que ele
prefere ndo travar contato com eles. Isso pode gerar
um isolamento que culmina numa fuga completa da
sociedade, fazendo com que o amaldigoado se isole
em florestas e locais hermos, tornando-se uma es-
pécie de hermitdo, ou, em casos mais brandos, ele
pode apenas se tornar um andarilho, tentando en-
contrar um lugar onde ele se encaixe melhor — o que
quase nunca acontega — ou simplesmente se torne
mais introvertido. Em alguns casos, essa caracteris-
tica comportamental pode levar a agressividade — o
amaldicoado procura isolamento de seus pares, e
se for acuado, responde com violéncia. Ele vé os
outros como inferiores, afinal de contas.

No caso de licantropos naturais, aqueles que
tenham nascido com a maldigéo, essas caracteristi-
cas sao inerentes a sua propria natureza. Eles cos-
tumam ser individuos isolados, arrogantes e agres-
sivos por natureza. Como ja nascem com essas
caracteristicas, eles ndo possuem uma experiéncia
diferente para frear seus impulsos, nem uma visao
de mundo diferente daquela que vem com a nature-
za bestial da maldic¢ao.

Da Cura

Apesar de nao haver realmente uma cura para
lobisomens, ha uma cura possivel para aqueles que
foram infectados mas nao passaram pela primeira
transformacao. Enquanto apenas aqueles que ja se
transformaram na forma hibrida meio homem meio
lobo sdo considerados lobisomens verdadeiros, os
portadores da maldicdo que n&o tenham passado pela
transformagdo nenhuma vez — licantropos sim, mas
nao lobisomens ainda — tém uma chance de salvagao.

Entre as poucas descobertas que os pesquisa-
dores da maldigao fizeram, estd uma potente pogao,
mortal para a maioria das pessoas, mas que, no
potente metabolismo dos licantropos tem como re-
sultado um enfraquecimento das caracteristicas bes-
tiais — e, em alguns casos, até mesmo a cura. Esse
preparado de ervas, composto de grande quantida-
de de beladona, erva-de-lobo, alho e talos de rosei-
ra, € capaz de impedir que a maldigdo atinja seu
auge, enfraquecendo seus efeitos em lobisomens ou

J mesmo eliminando completamente a presencga da
# contaminagao.

Se uma vitima da maldi¢do néo tiver passado
pela transformagao na forma bestial desencadeada
no auge da licantropia — geralmente antes de 21
dias depois de ser infectado, antes da proxima lua
cheia depois de seu encontro com o lobisomem que
o contaminou — e puder encontrar um alquimista ca-
paz de produzir a po¢ao de beladona, a maldi¢cao é
eliminada e ele n&o sofrera seus efeitos. No caso de
amaldicoados que ja passaram pela transformacao
pelo menos uma vez, no entanto, a pogao pode ser
usada para aplacar seus efeitos mais drasticos. Du-
rante as proximas 24 horas depois que tiver ingerido
a pocao, o amaldigoado estda completamente imu-
ne aos efeitos da lua cheia, ndo se transformando
e mantendo controle completo de suas faculdades
mentais. Apesar de muitos lobisomens ainda ficarem
nervosos com a visdo da lua cheia, esse é um efeito
psicoldgico, ja que, se a pogao tiver sido produzida
com eficiéncia, ndo ha nenhum risco, ao menos por
24 horas, que ele se transforme.

Da Transformacao

A caracteristica mais notavel da maldi¢cdo, além
das mudangas listadas acima, € a transformacao que
ocorre com o licantropo quando ele vé a lua cheia. Na
verdade, o efeito é desencadeado quando os raios
de luz da lua atingem o amaldigoado, ndo quando ele
efetivamente vé a lua. Assim, mesmo vitimas cegas
de um lobisomem ainda sofrerdo a transformagéo, se
forem banhados na luz da lua cheia.

No caso de licantropos naturais, aqueles que
nasceram com a maldicdo, a transformacgado nao
ocorre antes da puberdade, quando o corpo do lobi-
somem comegca a passar por mudangas fisiologicas
consideraveis. Em geral, antes de passar pela trans-
formagao verdadeira, o pobre amaldigoado vai sofrer
mudangas drasticas de comportamento em noites de
lua cheia quando entrar na puberdade, para sofrer
os efeitos totais da maldigdo apenas quando chegar
aos 16 ou 18 anos.

Sempre que estiver sob a luz direta da lua cheia,
mesmo que por uma fragdo de segundo, como em
uma floresta fechada ou em noites de céu particular-
mente encoberto por nuvens, tem inicio uma trans-
formagao grotesca no amaldigoado. Seus musculos
incham, seu pelos crescem aterradoramente, e seus




0ssos, dentes e orgaos se deformam de forma gro-
tesca. Alguns segundos depois da luz da lua cheia
incidir sobre seu corpo, o corpo do amaldigoado da
lugar & uma forma bestial, lupina, munida de muscu-
los poderosos, garras afiadas e presas mortais.

Nessa forma, nenhum licantropo tem qualquer
dominio racional sobre suas agdes. Ele é escravo de
instintos primitivos por sangue e morte, e nada mais.
Ele vai se entregar a um frenesi de matanga que s6
terminara quando o sol despontar no horizonte nova-
mente. Nessa forma, ele ndo distingue amigos, em
geral, e se limita & atacar, matar e devorar qualquer
coisa viva que encontrar pelo caminho. As Unicas ex-
cegbes sao lobos e outros lobisomens. Qualquer outra
coisa viva é um alvo em potencial, desde pequenas
criaturas como coelhos e esquilos, até o mais temi-
vel dos dragdes que cruzar o caminho do lobisomem.
Apesar de ndo serem imunes a formas magicas de
medo, lobisomens sdo naturalmente destemidos, e
nao fugirdo de qualquer combate que travem, nao im-
porta quais suas chances de vitoria, até que o alvo ou
0 préprio lobisomem seja vitima do abrago da morte.
Essa faria cega geralmente € a ruina da maioria dos
amaldicoados, que eventualmente acaba por enfren-
tar oponentes além de sua capacidade de vitéria, seja
por questdes de poder bruto ou de niumero.

O lobisomem, no entanto, conta com uma sé-
rie de armas bastante eficientes para sobreviver ao
mais perigoso e mortal dos encontros. Além da forca
sobrenatural e de eficientes formas de infringir feri-
mentos, licantropos também sao velozes, capazes
de enxergar com perfeicdo no escuro € possuem
uma fantastica capacidade de suportar danos. E ne-
cessario uma quantidade bastante consideravel de
dano para abater um lobisomem, e a criatura é ca-
paz de causar danos espantosa em retribuigao.

Da Natureza
da Besta

Apesar de alguns licantropos reterem as me-

i4 morias do que fizeram durante sua transformacéo,

geralmente de forma nebulosa, como se recordando
um sonho, nunca houve casos de lobisomens que
fossem capazes de controlar, direcionar ou mesmo
7 conter suas acdes durante a transformacao. De fato,

em geral o lobisomem parece procurar, deliberada-
mente, aqueles mais proximos a si para atacar. Mui-
tos estudiosos acreditam que isso seja uma espécie
de fuga inconsciente para pessoas préximas, em
procura de ajuda — apesar dos efeitos geralmente
serem tragicos — enquanto muitos outros afirmam
gue a natureza da maldigdo é guiada por uma espé-
cie de consciéncia demoniaca, que procura destruir
tudo aquilo que o amaldigcoado mais ama. Ha ainda
aqueles que acreditam que a transformacao torna
o sentimento de superioridade do amaldigoado a
um nivel tao irracional que ele procura destruir tudo
aquilo que o aproxima de sua humanidade.

Da Caca a Criafura

Apesar de parecer loucura, alguns bravos — ou,
dirdo alguns, loucos — escolhem, por variados motivos,
cacar essas criaturas. Em geral o que leva alguém a
cagar um lobisomem ¢é a destruicdo deflagrada por
ele. Entes queridos mortos ou mais raramente ame-
acados pela criatura, em geral, sdo o maior motivo
que leva alguém a cagar especificamente um lobiso-
mem. E norma, também, que a caca & essas criaturas
cesse uma vez que a vinganga tenha sido levada a
cabo. No entanto, alguns escolhem cagar sistematica-
mente essas criaturas, da mesma forma que alguns
escolhem cacgar ursos ou orcs. Ha& muitas razbes para
tanto. Algumas vezes, o proprio cacador € um lobi-
somem, tentando destruir aqueles responsaveis por
sua maldigdo. Outras vezes, um cagador que tenha
perdido seus entes queridos ndo tem certeza se ma-
tou a criatura responsavel diretamente pela sua perda,
ou pode ser que ele culpe todos os licantropos ao
invés de apenas um em especial. Em outros casos,
€ uma questdo mais profissional: muitos estudiosos
pagam boas somas por espécimes para pesquisa, e
cranios, presas e peles de lobisomens podem atingir
precos consideraveis no mercado negro. Uns poucos
cacadores de monstros simplesmente incluem os lo-
bisomens em uma ampla lista de possiveis alvos, as
vezes levados por ragdes pessoais, outras por ques-
tées profissionais.

O fato é que existe um bom numero de ca-
cadores de lobisomens que fizeram da caca a es-
sas criaturas uma forma de vida. Esses cagadores
desenvolveram uma série de taticas para lidar com
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esse tipo de criatura. Apesar de uns poucos tenta-
rem encontrar seus alvos antes mesmo de se trans-
formar, langando mao de ferramentas psicoldgicas
para perceber o lobo em sua veste de cordeiro, e
haver aqueles que se tornaram tdo especializados
que conseguem rastrear a criatura em sua forma
bestial até chegarem em sua forma mundana, a
maioria prefere o método do confronto direto: procu-
rar locais com avistamentos de lobisomens, esperar
a lua cheia e entdo confrontar a criatura.

Ha, é claro, muitos meios de fazer isso. Alguns
simplesmente rastreiam a criatura e entram em con-
fronto direto. Esses, em geral, levam vidas curta. Al-
guns preferem estudar o comportamento da criatura
e tentar encontrar padroes de caca. Mas o maior
numero de cagadores prefere preparar armadilhas
onde a criatura atacou. Como contam com o tempo
ao seu lado, esses cagadores podem ser tdo cal-
culistas quanto quiserem, tendo, em geral, um bom
tempo para preparar armadilhas elaboradas ou em
grande numero. Muitos cagadores usam espanta-
Ihos, ilusdes e até mesmo iscas vivas para enganar
dirigir essas suas presas em direcado a emboscadas
e armadilhas. Essas armadilhas geralmente sdo pro-
jetadas para conter temporariamente ou retardar a
criatura apenas, enquanto o cagador inflige quantida-
des consideraveis de dano no seu alvo. Geralmente,
usando fogo, se o cagador for realmente eficiente.

Apesar de nenhum estudioso conseguir uma ex-
plicacdo do porqué, lobisomens sao particularmente
suscetiveis a dano por fogo. Seja qual for o motivo,
as capacidades de regenerag&o sobrenaturais dos li-
cantropos n&o séo capazes de lidar com queimaduras
de forma eficiente. A maioria dos cacadores faz uso
dessa fraqueza sempre que possivel. Flechas incen-
diarias, bombas de 6leo combustivel, magias e itens
magicos que infljam queimadoras s&o a esséncia das
armas de cagadores de lobisomens que pretendem
cagar mais de uma unica dessas criaturas.

A Fera em NUmeros

Apesar de apresentar uma ficha com as Habi-
lidades comuns dessas criaturas, o Monstrum Co-
dex nao da informagbes de como transformar uma
§ criatura amaldigoada pela licantropia de sua forma
7 humanoide para sua forma bestial.

E importante observar que, apesar do Mons-
trum Codex dizer que qualquer criatura racional
mordida por um lobisomem é alvo da maldi¢ao, é
bom restringir um pouco isso. Primeiro porque um
vampiro-lobisomem é algo sobre o qual eu ndo que-
ro pensar, e depois porque algumas criaturas racio-
nais seriam mais engragadas do que aterrorizantes
transformadas em lobisomens. Um dragéo cheio de
pelos, uivando pra lua, ndo € algo que evoque uma
imagem particularmente terrivel — bizarra, talvez,
mas estranha demais. Do mesmo modo, um cen-
tauro com licantropia — ele fica com cascos ou cria
patas de lobo? — ou um lobinho com asas de faen
sdo complexos demais para se lidar.

Assim, faz-se necessaria uma atualizagao des-
sas regras. No final dessa matéria, uma atualiza-
¢do de todas as Habilidades relevantes pode ser
encontrada, com regras revistas. Apesar da ficha
encontrada no Monstrum Codex ser perfeitamente
eficiente para ser usadas em um encontro com um
lobisomem, considere as Habilidades listadas aqui
no caso de estar usando as demais regras — prin-
cipalmente no caso de personagens jogadores que
tenham contraido licantropia.

Um personagem que seja vitima de licantropia
se transforma sempre que ficar sob a luz direta da
lua cheia. Apenas no subterraneo ou em constru-
¢bes especificamente desenhadas para protegerem
0 personagem da luz — como uma torre ou castelo
de um vampiro, por exemplo — é possivel para que o
personagem seja capaz de passar uma noite de lua
cheia sem chances de ser atingido pela luz da lua.
Mesmo dentro de edificios, dentro de matas fecha-
das ou em noites nubladas ou de chuva pesada, a
luz da lua pode atingir o personagem, seja por uma
minuscula fresta, refletida em superficies de metal
ou nas gotas de chuva ou de orvalho.

Em geral, o ciclo lunar & de 28 dias, dividido
em 4 fases distintas (cheia, minguante, nova e cres-
cente), cada uma durando 7 dias, aproximadamente.
Assim, em um quarto das noites da sua vida, um
licantropo provavelmente vai se transformar e sair
em um frenesi de matanga, exceto se for capaz de
ingerir um Elixir de Beladona antes de sofrer a pri-
meira transformagédo — ou seja, entre 21 e 26 dias
depois de ser mordido por um lobisomem, conside-
rando que ele pode ter encontrado o lobisomem que
o mordeu entre a primeira e a ultima noite de lua




cheia. Mestres que decidam incluir a maldigdo da
Iciantropia em suas campanhas sdo aconselhados
a manterem um controle preciso sobre o ciclo lunar.

A maldi¢cdo tem um tempo de incubagdo de 20
dias. Assim, mesmo que seja mordido no primeiro
dia de lua cheia de um ciclo, o personagem nao vai
se transformar nesse mesmo ciclo lunar, apenas no
préximo.

Depois de 20 dias, ndo importando se se trans-
formou ou ndo, um personagem adquire a Habilida-
de Licantropia como descrito adiante. Ele passa ser
um vetor da maldigdo, podendo passa-la adiante,
mesmo que possa se proteger da transformacao em
si e seja capaz de usar um Elixir de Beladona. Se
for capaz de conseguir um Elixir de Beladona antes
de se transformar pela primeira vez, ele perde a Ha-
bilidade Licantropia — mas pode voltar a adquiri-la
se for mordido novamente por um lobisomem, nor-
malmente. E impossivel curar a Licantropia depois
de sofrer a transformagdo nem que apenas uma
vez. O personagem vai ter que viver com o fardo
da maldicdo, seja se escondendo durante sete noi-
tes do més, seja adquirindo mais Elixir de Beladona
para aplacar os efeitos da licantropia, seja abracgan-
do a maldigao.

Na forma de lobisomem, o personagem perde
todas as suas Habilidades, exceto Forca de Com-
bate, caso possua. Ele passa a ter as seguintes
estatisticas no lugar:

Atributos

Forca +4

Agilidade +2
Defesa +2

+20 Pontos de Vida

Habilidades

Chamar lobos

Habilidade (Caracteristica) — Agédo

Descri¢gao: Com um uivo poderoso, vocé pode
chamar como aliados 1d6 lobos que estiverem na
regido. Estes lobos o obedecem fielmente.

Forma de Lobo

Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Mana: 20

Descrigao: Vocé pode se transformar num
lobo comum.

Garras Terriveis
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: VVocé possui garras afiadas nas pontas ¥

dos dedos das maos e dos pés. Vocé pode fazer dois
ataques corporais adicionais por turno usando suas gar-
ras. Suas garras causam Forga x2 de dano por Corte.

Licantropia

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrig¢ao: Qualquer humanoide racional vivo que
tiver seu sangue exposto a seu sangue ou sua sali-
va adquire essa Habilidade depois de 20 dias. Animais
domésticos ou adestrados ficam nervosos na sua pre-
sencga e fogem se for possivel, e lobos — selvagens ou
domesticados — passam a trata-lo como um alfa.

Regeneragao Instantanea

Habilidade — Reagé&o

Descrigao: No inicio do seu turno, vocé pode
gastar qualquer quantidade de Pontos de Mana
para recuperar a mesma quantidade de Pontos de
Vida. Vocé nao pode recuperar Pontos de vida que
tenham sido perdidos devido a dano por Fogo.

Visao Noturna

Habilidade (caracteristica) — Suporte

Descrigao: Vocé € capaz de enxergar na mais
completa escuriddo, mas nao € capaz de distinguir cores.

Mordida

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigao: Vocé pode fazer um ataque corpo-
ral com seus dentes. Sua mordida causa Forga +3
de dano por Perfuragao.

Caso o personagem tenha Vontade 4 ou mais,
ele se lembrara do que fez enquanto estava transfor-
mado. Essas lembrangas sdo nebulosas, como se o
tempo em que o personagem ficou transformado fos-
se um sonho — ou, mais provavelmente, um pesadelo.
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seguintes caracteristicas (sem as modifica-
¢coes da forma de lobisomem):

Faro

Habilidade (caracteristica) — suporte
Descrigao: Vocé pode rolar +1d6 quando fi-
zer testes para perceber, detectar, identificar
ou rastrear através do odor. Vocé pode re-
alizar testes para farejar coisas mesmo que
nao o faca conscientemente.

Licantropia
Habilidade (caracteristica) — Suporte
Descrigdao: Qualquer humanoide racional
Vivo que tiver seu sangue exposto a seu san-
gue ou sua saliva adquire essa Habilidade
 depois de 20 dias. Animais domésticos ou
adestrados ficam nervosos na sua presenca
e fogem se for possivel, e lobos — selvagens
ou domesticados — passam a trata-lo como
um alfa.

Regeneragao instantanea

Habilidade — Reagao

Descrigao: No inicio do seu turno, vocé
pode gastar qualquer quantidade de Pontos
de Mana para recuperar a mesma quantida-
de de Pontos de Vida. Vocé ndo pode recu-
perar Pontos de vida que tenham sido perdi-
dos devido a dano por Fogo.

Mordida

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigao: Vocé pode fazer um ataque cor-
poral com seus dentes. Sua mordida causa
Forca +3 de dano por Perfuragao.

Visado noturna

Habilidade (caracteristica) — Suporte
Descrigao: Vocé é capaz de enxergar na
mais completa escuriddo, mas ndo é capaz
de distinguir cores.

Quadrapede
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

. Descrigao: Vocé possui quatro patas que ser-
, vem para locomogéo. Vocé pode rolar +1d6
,'f: em testes que envolvam movimentagéo e

_para evitar fadiga, e recebe +6 em testes de
fqrga para evitar ser derrubado ou empurrado.

!
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Na forma de lobo, o personagem tem asf!.
1)
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Uma Nota Sobre
Armas e equipamentos

E importante observar que os equipamentos
nao se transformam com o personagem quando ele
muda de forma. Isso significa que, em geral, consi-
derando o aumento da massa do personagem, suas
roupas serao destruidas no processo da transfor-
macao. Qualquer roupa de tecido ou armadura que
0 personagem estiver usando no momento em que
se transformar sera sumariamente destruida além
de qualquer possibilidade de concerto. Armaduras
de metal, particularmente resitentes, vao oferecer
resisténcia a transformagdo. Um personagem que
esteja usando uma armadura de metal quando se
transformar sofre uma quantidade de dano igual a
Defesa + FN da armadura.

Além disso, qualquer equipamento mundano
que o personagem estiver usando — cintos de ar-
mas, mochilas, aljavas, elmos, escudos, mantos —
sdo deixados para tras. Se nao forem destruidos
pela transformagao em si, serdo espalhados pelos
espasmos que 0 personagem sofre enquanto se
transforma.

E importante observar que um lobisomem é
basicamente uma criatura irracional. Assim, ele
nao usara qualquer arma, ou escudo mesmo que
estivesse segurando no momento da transforma-
¢do. Todos os seus pertences serdo deixados no
local onde ele se transformar, completamente ig-
norados.

ltens magicos, no entanto, requerem uma pe-
quena nota. Armaduras magicas serao destruidas
pela transformagdo, possivelmente com efeitos
espetaculares — e quantidades massivas de dano
no personagem. Qualquer armadura magica que o
personagem estiver usando vai oferecer uma re-
sisténcia maior a transformagao, causando o do-
bro do dano normal (Defesa + FN x2). Além disso,
se tiverem alguma habilidade de redugédo de dano
(Resisténcia a Frio, por exemplo) elas causam sua
Defesa + FN em dano do tipo que elas resistem ao
serem destruidas. Se a armadura conferir Imuni-
dade a algum tipo de dano, ela causa o dobro de
sua Defesa + FN em dano do tipo que ela oferece
imunidade. Assim, uma armadura de batalha (De-
fesa +3, FN 3) que confere Resisténcia a Eletrici-




dade vai causar ao lobisomem uma quantidade de
dano igual a 12 pontos de dano fisico, + 6 pontos
de dano elétrico.

Alguns itens, no entanto, podem continuar fun-
cionando. Itens magicos de uso continuo (ou seja,
que nao precisam ser ativados, simplesmente usa-
dos para funcionar) vao se ajustar a nova forma, e
continuarao tendo efeito normalmente. Assim, se o
personagem estiver usando um Amuleto dos Mortos
ou um Cinto da Forga, esses itens ndo s6 nao se
destroem como também continuam a funcionar nor-
malmente.

Finalmente, qualquer tipo de roupa feita de pele
de lobo — 0 que pode incluir algumas armaduras,
como um gibdo, ou outra armadura especialmente
confeccionada, além de botas ou luvas, talvez — sdo
absorvidos pelo lobisomem ao invés de serem des-
truidas. Apesar desse ndo ser um conhecimento de
dominio comum, alguns lobisomens podem desco-
brir isso através de pesquisa ou por pura sorte. E
claro, usar roupas feitas de peles de lobo pode atrair
cacadores de lobisomens que também tenham pes-
quisado sobre o assunto.

Regras Alternativas para
Personagens Lobisomens

Com a permissdo do Mestre, um personagem
que tenha contraido Licantropia pode adquirir, como
se fossem Habilidades de Raca, as Habilidades
Chamar Lobos e Visao Noturna. Essas Habilidades,
no entanto, devem ser sumariamente eliminadas
caso o personagem seja capaz de se curar da Li-
cantropia.

Personagens que ja tenham passado pela trans-
formagéo — e portanto ndo sendo mais capazes de se
curar — poderiam adquirir ainda as Habilidades Forma
de Lobo, Garras Terriveis e Mordida. Isso permite que
um personagem lobisomem tenha algumas caracte-
risticas bestiais mesmo na sua forma natural (note
que Garras Terriveis e Mordida vao causar modifi-
cagles fisicas permanentes no personagem), o que
pode ser interessante para alguns jogadores.

Note, no entanto, que Regeneragado Instanta-
nea é uma Habilidade particularmente poderosa, e
nao deve Ppser permitida como opgao para qual-
quer personagem.

Novos ltens

Elixir de Beladona

Aura: Nula

Raridade: Rara

Ingredientes: Flor de Beladona, ramos de er-
va-de-lobo, talos de roseira e dentes de alho.

Descrigao: O Elixir de Beladona é um liquido
viscoso, com um cheiro adocicado, levemente pi-
cante, e gosto forte e ardido. Apesar de venenoso,
em geral nao é empregado como veneno — por ter
um cheiro e um gosto muito fortes e por ser mais
caro do que a maioria dos venenos mais tradicio-
nais. Ele foi desenvolvido para dissipar os efeitos
da licantropia, e apesar de alguns atribuirem outros
efeitos, ele é apenas venenosos para aqueles que
nao sofrem dessa maldicao.

Alguns licantropos aprendem a fazer esse elixir e
mantém um estoque consideravel dele. Alguns cagadores
de lobisomens aprendem a fazer esse elixir e vendem no
mercado negro, a fim de descobrir amaldigoados.

Especial: A pessoa que ingerir esta pogao so-
fre 3d6 pontos de dano imediatamente, caso nao
tenha Licantropia. Se um personagem com Lican-
tropia que nao tiver se transformado nenhuma vez
em um Lobisomem ingerir a pogao, os efeitos da
maldicdo sdo dispersados completamente, e o per-
sonagemesta curado. Caso o personagem ja tenha
se transformado, mesmo que apenas uma vez, 0s
efeitos do elixir sdo mais amenos, e dissipam os
efeitos da maldigdo apenas por um periodo apro-
ximado de um dia e uma noite, permitindo que o
amaldicoado possa se banhar na luz da lua cheia
sem medo de se transformar.

Logao mata-lobo

Aura: Nula

Raridade: Rara

Ingredientes: Beladona e pimenta vermelha

Descrigao: Essa logdo é produzida ao macerar
pétalas e raiz de beladona com pimentas vermelhas
na mesma proporgao. A logcéo é levemente pegajosa,
com um cheiro extremamente forte e gosto pimento-
so. Ela ndo tem nenhum efeito caso ingerida, além de
causar uma profunda ardéncia na boca e na garganta.

Especial: Quando aplicada na l&mina de uma
arma, essa logdo faz com que os ferimentos causa-
dos pela arma ardam como fogo. Qualquer dano cau-
sado por uma arma cortante ou perfurante que tenha
sido untado com essa lo¢ao é considerado dano por
fogo em adig¢éo do tipo de dano normal — assim, um
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personagem com Resisténcia a Perfuragdo que seja
atingido por uma flecha untada com essa logéo sofre
apenas metade do dano, mas se tiver Vulnerabilidade
a Fogo, o dano sofrido sera multiplicado por 2.

Uma aplicagdo da logdo tem efeito nos dois
primeiros golpes que a arma acerte. Um pote dessa
logdo geralmente é suficiente para 10 aplicagdes.

Uma Nota final
Sobre o Assunto

Apesar da ideia de se transformar em um lo-
bisomem parecer extremamente sedutora para al-
guns jogadores — tipicamente os do tipo apelao...
— & extremamente importante para o Mestre lem-
brar-se que permitir que o jogador tenha qualquer
controle sobre seu personagem enquanto ele es-
tiver transformado €& totalmente desaconselhavel.
Um personagem com licantropia esta amaldigoado,
e deveria carregar a licantropia exatamente dessa

forma: como uma maldigdo — ndo como uma op-
¢ao extra de combate. Um personagem capaz de
controlar seu personagem vai direcionar suas agdes
em beneficio proprio, ndo importa o quanto ele diga
que nao vai fazé-lo. Como Mestre, tenha consci-
éncia de nao deixar um personagem controlar seu
personagem, de forma alguma, enquanto ele estiver
na forma de lobisomem! As regras aqui contidas fo-
ram criadas principalmente para adicionar drama ao
jogo, ndo novas opgdes de combate. Um persona-
gem amaldigoado por licantropia capaz de controlar
sua forma de lobisomem rapidamente desbalancea-
ria o jogo. ldealmente, qualquer aventureiro deveria
procurar uma forma de cura o mais rapido possivel,
caso desconfiasse que adquiriu Licantropia!l

Para jogadores interessados em jogar com lo-
bisomens, lembrem-se que ha outros jogos no mer-
cado que permitem essa possibilidade. Mighty blade
€ sobre herois, e maldigdes que transformam per-
sonagens em maquinas assassinas ndo sao dese-
javeis para herois!




