Mercenario / Arqueiro Mercendrio / Besteiro Mercendrio / Cavaleiro Leve

LB1:76 / LB3:188 — LB1:76 / LB3:188 — — LB1:76 [ LB3:188

Mercendrio / Piqueiro

[ Mercenario / Cavaleiro de Guerra

Experiéncia: 35 XP

Movimento: 9 (15)
DV [PV] cA JP MO
2[10] 17 5 9
1x Langa Longa +2 (1D8 +1)
1x Espada Bastarda +2 (1D8 +1)

Montaria: Possui um Cavalo de Guerra.
Saldrio: 20 PO por més.

Adicionais: Necessita de Alimentagio e
Hospedagem, se nio providenciado por
fora, adicione +1 PO por més.

Pelotio: Se estiverem em mais de 6
homens no total, deveram ser
comandados por um mercendrio mais
experiente no cargo de Sargento, com
um adicional de 50% no salario.

LB1:76 | LB3:188 — LB1:76 | LB3:188



Mercenario / Soldado Leve

LB1:76 / LB3:188

Mercenario / Soldado Pesado

LB1:76 / LB3:188

[ Aprendiz

Dt

@

Tesouro: -
DVIPV] ca P
1281 10 4 Z
1x Arma (Arma)

Custo: Sem custo fixo. Normalmente
parte dos Tesouros encontrados na
aventura, algo por volta de 3d6 x10 PO.
Lealdade: normalmente sio leais ao seu
empregador ¢ nio fugirio ¢ nem o
trairdo, a ndo ser em situagdes
limitrofes.

Experiéncia: Entram na divisio de CP
dos  personagens, diferente  dos
mercenirios e especialistas. Todos os
aprendizes sio considerados apenas
um, na divisio de XP.

Evolugio: Recebe Nivel em uma Classe
Bisica, na qual acompanhou um mestre
na aventura, tio logo o mestre deseje e
entenda que os aprendizes estio prontos
para partir nas proprias aenturas.

[Ajudante

Camponés que precisa de um dinheiro

@

DV [PV] CA

1x Arma (Arma)

R ey
Custo: 2 PP por semana.
Lealdade: nio sao inteiramente leais. No

final de cada dia, em segredo, deve rolar
um Teste de Moral para cada ajudante.
Se falharem, o ajudante foge durante a
noite, ou na primeira oportunidade.
Empregadores Bondosos concedem +1
na Moral e os Criieis, -1 na Moral.
Experiéncia: nio acumulam
experiéncia.

LB1: 78



( Cavalo de Montaria J

pvrhng::dmiuim. g

Encontro: 1D6 (1D6) Experiéncia: 75 XP Encontro: 0 (0) Experiéncia: 35 XP Encontro: 0 (0) Experiéncia: 35 XP
Tesouro: - Movimento: 10 Tesouro: - Movimento: 12 Tesouro: - Movimento: 15
DV [PV] CA P MO DV [PV] ca i3 MO DV [PV] ca P MO
3[15] 3 6 9 2[10] 13 5 7 2[10] 13 5 9
1x Presa +4 (2D4) 1x Coice +2 (1D4) 1x Coice +3 (1D6)

Investida: se ainda nio engajado em
combate, pode usar a manobra investida
para causar o dobro de dano com suas
presas.

LB1:170 / LB3:17 — | LB1:170 / LB3:17 -3 LB1:170 / LB3:16

LB1:170 / LB3:16

[ Cobra Constritora

AN AR
= .

Encontro: 1D6 (1D6) Experiéncia: 75 XP Encontro: 2D6 (3Dé6) Experiéncia: 175 XP
Tesouro: - Movimento: 9 Tesouro: - Movimento: 12
DV [PV] ca P MO DV [PV] ca P MO
3[15] 14 6 8 2+2 [12] 13 5 6/8
1x Mordida +4 (1D4 +Constrigao) 1x Mordida +2 (1D6)

Constrigio: quando um ataque de
mordida é bem-sucedido, a Cobra
Constritora agarra a vitima causando
2D4 de dano por rodada, até a morte.
Um Teste de Forca bem-sucedido livra
da constrigo.

Alcateia: 0 Moral de um Lobo € § se
estiver em grupos de 4 ou mais.

LB1:170 / LB3:16 LB1:170 / LB3:17 | LB1:170 / LB3:19




s [ Bugi;ear

Parentes dos Goblins, mas maiores e perigosos. Preferem
emboscarsuasvi i-las de

m s IF

. T i rma + (rma 1)

'CA 13 ou 15 quando usam Armadura de

* com um resultado de 13 em 1d6,

 realizando seus ataques como ataques
ficeis na primeira rodada.

3 LB1:171 l Llis:zs 1

Dragio Vermelho

[ Cubo Gelatinoso

@

Encontro: 1(0) Experiéncia: 150 XP
Tesouro: V Movimento: 9
DV [PV] CA JP MO
4[20] 2 6 12
1x Toque +4 (2D4 +Paralisia)

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

Paralisia: o alvo deve ser bem-sucedido
em uma JPC ou ficard paralisado por 2d4

turnos.
Imunidade: imune aos efeitos do frio ¢
da eletricidade.

LB1:171 / LB3:37

LB1:172 / LB3: 60

T I Garras 43 (D +Paralisia)
~ 1xMordida +3 (1D3 +Paralisia)
z 50 Paralisia: alvo atingido por um Ghoul

: teste de moral, a nio ser quando sofrem
o efeito de um Afastar Mortos-Vivos.

LB1:172 / LB3:76 “LBr13 / LBé: 89 i

LB1:173 / LB3: 85




LB1:174 / LB3: 90 — - — LB1:174 / LB3: 96 - —— LB1:175 / LB3: 110
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[:Kobold

\___ I

( Homem Lagarto

®

Tolos, agressivos e gananciosos,
servem a quem puder pagar o seu prego.

)

Infravisdo: 18 metros Golpe Potente: se conseguir causar, com
recebem +1 de Bonus de Araque e +1 de | uma pancada ou arma, uma quantidade
Dano, até o fim do combate. de dano superior a forga do alvo, este ¢

arremessado 1d4 metros para trés.

| €
@ B ¢ . @ ” @ N %
Encontro: 2D4 (6D6) Experiéncia: 35 XP | Encontro: 4D4 (6D10) Experiéncia: 5 XP Encontro: 1D6 (2D6) Experiéncia: 125 XP
Tesouro: P () Movimento: 9, 6N } Tesouro: P (C) Movimento: 6 Tesouro: T x2 (D) Movimento: 9
DV [PV] CA JP MO ; DV [PV] CA JP MO | DV [PV] CA JP MO
2+1[11] 15 5 8 ‘ 1/2 (2] 12 4 5 | 4+4 [24] 15 7 10
1x Garra +2 (1D4) 2x Mordidas +1 (1D4) 1x Pancada +4 (1D6 +4)
1x Arma +2 (Arma) 1x Arma +0 (Arma) 1x Arma +5 (Arma +6)
Lutar até Morrer: quando encurralados, :
i
|
|

LB1:175 / LB3:112 LB1:176 / LB3: 118 LB1:176 | LB3:139 —



[ Rato Gigante

@

@ .

Encontro: 3D6 (3D10) Experiéncia: 10 XP
Tesouro: (C) Movimento: 9, 6N
DV [PV] cA P MO
1/2 (2] 13 4 8
1x Mordida +1 (1D3 +Doenga)
Doenga: um rato possui 1 chance em 1d6.

de transmitir Febre do Esgoto a um alvo
mordido. Um alvo mordido que falhar
em uma JPC, ficard doente e com valor
de Constituigio igual a1 por 1D6 dias.
Medo de Fogo: na presenga de fogo, um
Teste de Moral deve ser feito para
determinar se os Ratos Gigantes fogem
ou nao do combate.

LB1:177 / LB3:150

( Sombra

® |

Experi?ncia: 50XP

Encontro: 1D8 (1D12)
Tesouro: - Movimento: 6
DV [PV] CA JP MO
2+2[7] 13 6 12
1x Toque +3 (1D4 +Dreno)

Surpresa: surpreende o grupo em 1-5 em
1D6, caso nio esteja num ambiente
toralmente iluminado e sem nenhuma
sombra.
Dreno: a cada ataque bem sucedido,
drena 1 ponto de Forga
i Um
reduzido a zero ou menos, pontos de
Forca, morre imediatamente, sem
agonizar. A cada 8 turnos, se recupera 1
ponto de Forga drenado.

Imunidade: sio imunes aos efeitos de
encantanientos ou de uma magia Sono, e 2
todo dano causado por Armas nio-
magicas.

LB1:178 / LB3:160

./

Encontro: 1D8 (1D8)
Tesouro: (D)

Experiéncia: 305 XP
Movimento: 9

DV [PV] cA P MO
6+5 [35] 16 9 10/8

2x Garras +6 (1D4 +4)
1x Mordida +6 (2D6 +4)

: um Troll é capaz de Medo de Fogo e Acido: na presenca de
regenerar 1 PV a cada rodada. Esta Fogoou Acido, o valor da MORAL de um

regeneragio é capaz de reconstituir até Troll é8
mesmo membros amputados em até 1Dé

dias. Um Troll nio ¢ capaz de regenerar

dano causado por Fogo ou Acido.

Falsa Morte: Trolls reduzidos a o PV
retornam a vida em 2D6 rodadas, a nio

ser que seus restos sejam queimados por

Fogo ou destruidos com Acido.

LB1:178 / LB3:168

N

N, P
Encontro: 2D4 (4D6) Experiéncia: 35 XP
Tesouro: - Movimento: 6
DV [PV] cA JP MO
2[10] 13 7 7

1x Mordida +2 (1D4 +1 +Infecgao)
1x Garra +2 (1D6 +2)

Silencioso: nio produz som algum ao
movimentar-se e se mantém silencioso
aré atacar.

Morto-vivo: imune a magias mentais de
manipulagio, controle ou ilusio, ou
demais formas mdgicas de interferir na
mente de seres vivos. Sofre 1D6 de dano
4cido por frasco de Agua Benta.

Lento: sempre perde a Iniciativa num
combate. Um Zumbi sempre ataca por
daltimo.

Infecgdo: personagens mordidos devem
passar em uma JPC ou se tornarao
Zumbis em 1d4 dias, a ndo ser que uma
magia de Curar Doengas ou Curar
Ferimentos seja usada no alvo infectado.
Inabalével: mortos-vivos nio fazem
Teste de Moral a nio ser quando sofrem
oefeito de um Afastar Mortos-Vivos.

LB1:179 / LB3:178
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