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M ONSTROS

As informac8es para a compreensdo das estatisticas
dos monstros séo apresentadasabaixo.

ESTATISTICAS

As estatisticas de um monstro, as vezes citada como

seu bloco de estatisticas, fornecem informac&es

essenciaisque vOocé precisa para usar o0 monstro.

TAMANHO

Um monstro pode ser Mindsculo, Pequeno, Médio,
Grande, Enorme ou Colossal. A tabela de Categoria de
Tamanho mostra quanto espaco cada tipo de criatura
controla em combate. Veja oD&D 5e - Regras Basicas
para Jogadoresou no Player's Handbook para mais
informagdes sobre espaco e tamanhodas criaturas.

CATEGORIAS DEAMANHO

Tamanho Espaco Exemplos

MinlGsculo  75x75cm Diabrete sprite
Pequeno 15x15m Ratogigante goblin

Médio 15x15m Orc, lobisomem
Grande 3x3m Hipogrifo, ogro
Enorme 45x45m Gigante ddogo, ente
6Xx6mou
Colossal . Kraken, verme purpura
maior
TIPO

O tipo de um monstro diz sua natureza fundamental.
Certas magias, itens magicos, caracteristicas de classe
e outros efeitos no jogo interagem de maneiras
especiais com criaturas de um tipo particular. Por
exemplo, uma flecha assassina dedragéo causa dano
extra ndo s6 em dragbes mas também em outras
criaturas do tipo dragdo, como as tartarugas-dragao e
wyverns.

O jogo possui osseguintes tipos de monstro e ndo
possuem regras especificasper si.

Aberrag¢des sdo seres completamente alienigenas.
Muitos deles possuem habilidades magicas inatas,
tiradas de suas mentes alienigenas, em vez de serem de
forcas misticas do mundo. As principais aberracdes séo
aboletes, beholders, devoradaes de mente e slaadi.

Bestas séo criaturas ndo-humanoides que séo parte
natural da ecologia de fantasia. Algumas delas
possuem poderes magicos, mas a maioria € desprovida

de inteligéncia, sem uma sociedade ou idioma. Bestas

incluem toda a variedade de animais comuns, suas
versdes gigantes e dinossauros.

Celestiais sdo criaturas nativas dos Planos
Superiores. Muitas deles sdo servos de divindades,
empregados como mensageiros ou agentes no reino
mortal e pelos planos. Celestiais sdo bons por natureza,
entdo o celestial que excepcionalmente se afasta de
uma tendéncia bondosa é uma raridade assombrosa.
Celestiais incluem anjos, couatls e pégasos.

Constructos ndo nascem, eles s&o construidos.
Alguns sd@o programados por seus criadores para
seguir um simples conjunto de instru¢des, enquanto
outros recebem consciéncia e a capacidade para
pensarem por conta prépria. Golens sdo constructos
iconicos. Muitas criaturas nativas do plano de

Mechanus, como o0s modrons, s&8o constructos
formados do material bruto do plano, pela vontade de
criaturas mais poderosas.

Dragdes sdo grandes répteis de origem ancestral e
poder extraordinario. Dragdes verdadeiros, incluindo
0os bons dragbes metalicos e o0s maus dragdes
cromaticos, sdo altamente inteligentes e possuem
magias inatas. Além disso, essa categoria inclui
criaturas distantemente relacionadas aos dragdes
verdadeiros, menos poderosas, menos inteligentes e
menos magicas, como wyverns e pseudodragdes.

Elementais s&o criaturas nativas dos planos
elementais. Algumas criaturas desse tipo sdo massas
animadas dos seus respectivos elementos, incluindo as
criaturas chamadas simplesmente de elementais.
Outras possuem formas bioldégicas mescladas com
energia elemental. As ragcas de génios, incluindo os
djinn e efreet, formam as civilizagbes mais importantes
nos planos elementais. Outras criaturas elementais
incluem azers, cagadores invisiveis e viboras aquosas.

Feéricos sdo criaturas magicas intimamente
ligadas as forcas da natureza. Eles habitam bosques
crepusculares e florestas nebulosas. Em abuns
mundos, eles estdo intimamente ligados a Agrestia das
Fadas, também chamado de Plano das Fadas. Alguns
também s&o encontrados nos Outros Planos,
particularmente os planos de Arbérea e na Terra das
Bestas. Feéricos incluem driades, pixies e satiros.

Gigantes sdo muito maiores que humanos e sua

espécie. Eles possuem forma humanoide, entretanto



alguns possuem multiplas cabegas (ettins) ou
deformidades (fomorians). As seis variedades de
gigantes verdadeiros sdo gigante d& colinas, gigante
de pedra, gigant do gelo, gigante do fogo, gigante da
nuvens e gigante da tempestade. Além desses, criaturas
como 0s ogros e trolls que também sédo gigantes.

Humanoide é o povo principal dos mundos de
D&D, incluindo humanos e uma tremenda variedade de
outras espécies, imdependentemente de serem
civiizados ou selvagens. Eles possuem idioma e
cultura, poucas ou nenhuma habilidade magica inata
(porém a maioria dos humanoides pode aprender
magia), e sdo bipedes. As ragas humanoides mais
comuns sdo as mais indicadas como per®nagens de
jogador: humanos, andes, elfos e halflings. Outras
também numerosas, mais selvagens, brutais e
praticamente todos maus, s&o os goblinoides (goblins,
hobgoblin e bugbears), orcs, gnolls, povo lagarto e
kobolds.

Infernais séo criaturas maldosas que s&o nativas
dos Planos Inferiores. Algumas sdo servos de
divindades, mas muitas outras trabalham sob a
lideranca de arquidiabos e principes demonios.
Sacerdotes e magos malignos algumas vezes invocam
infernais no mundo material para barganhar acordos.

Se um celestial mau é uma raridade, um infernal bom

€ praticamente inconcebivel. Infernais incluem
demoénios, diabos, caes infernais, rakshasas e
yugoloths.

Limos sé&o criaturas gelatinosas que raramente
possuem uma forma fixa. A maioria deles vive no
subterrdneo, habitando cavernas e masmorras e se
alimentando de lixo, carniga ou criaturas azaradas o
suficiente para entrar no caminho deles. Pudins negros
e cubos gelatinosos estdo entre os limos mais
reconheciveis.

Monstruosidades s&o literalmente monstros,
criaturas assustadoras que ndo sdo comuns, nao Sao
verdadeiramente naturais e quase nunca benignas.
Algumas sao resultados de experiéncias mdicas
esquecidas (como o urscoruja) e outras sao produto de
terriveis maldi¢@es (incluindo os minotauros e yuan-i).
Eles resistem a categorizagéo, e de certa forma servem
como uma categoria para criaturas que ndo se

encaixam em nenhum outro tipo.

Mortos-Vivos séo criaturas que ja viveram e foram
trazidas a um estado horripilante de semivida através
do uso de magia necroméantica ou maldicdo profana.
Mortos -vivos incluem corpos andantes, como vampiros
e zumbis, assim como espiritos incorpéreos, como
fantasmas e espectros.

Plantas neste contexto sao criaturas vegetais, ndo a
flora padrdo. A maioria delas é ambulante e algumas
sdo carnivoras. As plantas mais conhecidas sdo o
arbusto errante e o ente. Criaturas flngicas, como &
esporos de gas e o myconid, também fazem parte dessa
categoria.

M ARCACAO

Um monstro pode ter uma ou mais marcacgdes

anexadas no seu tipo, em parénteses. Por exemplo, um
orc tem o tipo humanoide (orc). Marcacbes em

parénteses permitem uma categorizacao adicional para
certas criaturas. As marcagdes ndo possuem regras
especificas, mas algo no jogo, como um item magico,
pode se referir a elas. Por exemplo, uma lanca que é
especificamente mais eficiente ao lutar contra
demonios poderia funcionar contra qualquer monstro

gue tenha amarcag&o demdnio.

TENDENCIA

A tendéncia de um monstro fornece uma pista para sua
inclinacdo e como ele se comportaquando interpretado
ou em situacdo de combate. Por exemplo, pode ser
dificil de usar a raz8o com um monstro caético e mau,
pois ele provavelmente atacard personagensquando
avistadlos, enquanto um monstro neutro poderia estar
propenso anegociar. Veja 0 D&D % - Regras Basicas
para Jogadores ou 0 Player’'s Handbook para a
descricdo das tendéncias.

A tendéncia especificada no bloco deestatisticas do
monstro é o padrdo. Sinta-se a vontade paraabandonar
e mudar a tendéncia do monstro para a@ender as
necessidades da sua campanha. Se vocé quiser um
dragdo verde de tendéncia bondosa ou um gigante da
tempestade de tendéncia maligna, ndo ha nada o
impeca.

Algumas criaturas podem ter qualquer tendéncia.
Em outras palavras, vocé escolhe a tendénciado
monstro. Algumas tendéncias de monstro indicam uma
inclinacdo ou averséao a lei, caos, bondade ou maldade.
Por exemplo, um berserker pode ser de qualquer
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tendéncia cadtica (cadtico e bom, cadtico e neutro ou
cadtico e mau), ja que se encaixa em sua hatureza
selvagem.

Muitas criaturas de inteligéncia baixa ndo possuem
compreenséo da lei ou @os, bondade ou maldade. Elas
ndo tomam escolhas morais ou éticas, agem por
instinto. Essas criaturas sao consideradas imparciais,
significando que elas ndo possuem uma tendéncia.

CLASSE DE ARMADURA

Um monstro que usa armadura ou escudo possui uma
Classe de Armadura (CA) que considera sua armadura,
escudo e Destreza.Caso contrario, a CA de um monstro
€ baseada no seu modificador de Destreza e armadura
natural, se houver. Se um monstro tiver armadura
natural, usar armadura ou escudo, essesmodificadores
sdo exibidos entre parénteses ap6so valor da CA.

PONTOS DE VIDA

Um monstro geralmente morre ou é destruido quando
cai a0 pontos de vida. Para maisdetalhes sobre pontos
de vida, veja oD&D 5e - Regras Basicas para Jogadores
ou o Player's Handbook.

Os pontos de vida de um monstro sdo apresentads
como numero de dados e como uma média. Por
exemplo, um monstro com 2d8 pontos de vida tem 9
pontos em média (2 x 4,5).

O tamanho do monstro determina o dado usado
para calcular seus pontos de vida, como demonstrado

na tabela Dado deVida por Tamanho.

DADO DEDANO PORTAMANHO

Tamanho Dado de Vida PV Médiopor Dado
Minudsculo d4 25
Pequeno dé 35
Médio ds 45
Grande dio 55
Enorme di2 6,5
Colossal d20 105

O modificador de Constituicdo de um monstro
também afeta a quantidade de pontos de vida que ele
tem. Seu modificador de Constituicdo € multiplicado
pelo nimero de Dados de Vida que ele possui e o
resultado € adicionado aos seus pontos de vida. Por
exemplo, se um monstro possui Constituicdo 12 (+1 de
modificador) e 2d8 Dados de Vida, ele tem2d8+2 pontos
de vida (média 11).

D ESLOCAMENTO

O deslocamento de um monstro diz o quédo longe ele
pode se mover no seu turro. Para mais informacdes
sobre deslocamento, veja o D&D 5e - Regras Basicas
para Jogadoresou o Player's Handbook.

Todas as criaturas possuem deslocamento de
caminhada, chamado simplesmente de deslocamento.
Criaturas que ndo possuam formas de deslocamento
baseadas no solo terdodeslocamento 0.

Algumas criaturas possuem um ou mais modos de
deslocamento dos que serdo descritos abaixo.

EScAVACAO

Um monstro que tem deslocamento de escavagéo pode
usalo para se locomover através de areia, terra, lama
ou gelo. Omonstro ndo pode escavar através de rocha
sblida, exceto quando ele possui uma habilidade
especial que o permita fazer isso.

EScALADA

Um monstro que possui deslocamento de escalada
pode usar todo ou parte do deslocamento para se
locomover em superficies veticais. O monstro nao
precisa gastar deslocamento extra para escalar.

Voo

Quando o monstro possui deslocamento de voo, ele
pode usar todo odeslocamento ou parte dele para voar.
Alguns monstros possuem a habilidade de pairar, que
os torna dificeis de derrubar no chéo (como explicado
nas regras sobre voar noD&D 5e - Regras Basicas para
Jogadoresou no Player's Handbook). O monstro para

de pairar quando ele morre.

N ATACAO
Um monstro que possui deslocamento de natagdo ndo

precisa gastar deslocamento extra para nadar.

V ALORES DE ATRIBUTO

Cada monstro possui seis atributos (Forca, Destreza,
Constituicdo, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma) e seus
modificadores correspondentes. Para mais
informacg@es sobre atributos e como eles sdo usados em
jogo, veja oD&D 5e - Regras Basicas para Jogadoreu

o Player's Handbook.



TESTES DE RESISTENCIA

Os Testes de Resisténcia estdo disponiveis para
criaturas que sdo capazes de resistir a certos tipos de
efeitos. Por exemplo, uma criatura que ndo pode ser
facilmente enfeiticada ou amedrontada deve ganhar um
bénus em seus testes de resisténcia de Sabedoria. A
maioria das criaturas ndo possui bénus em testes de
resisténcia, entdo nesse casoessa secdo deve ser
ignorada.

Um teste de resisténcia € a soma de um modificador
de atributo relevante e seu bdnus de proficiéncia, que é
determinado pelo nivel de desafio do monstro (como
mostrado na tabela Bénus de Proficiéncia por Nivel de

Desafio).
BONUS DEPROFICIENCIA PORIIVEL DEDESAFIO
Desafio BOI’IIUE dg Desafio BO'?U.SA de_
Proficiéncia Proficiéncia
0 +2 14 +5
8 +2 15 +5
4 +2 16 +5
12 +2 17 +6
1 +2 18 +6
2 +2 19 +6
3 +2 20 +6
4 +2 21 +7
5 +3 22 +7
6 +3 23 +7
7 +3 24 +7
8 +3 25 +8
9 +4 26 +8
10 +4 27 +8
11 +4 28 +8
12 +4 29 +9
13 +5 30 +9
PERICIAS

A secdo de Pericias é reservada aos monstros que sdo
proficientes em uma ou mais pericias. Por exemplo, um
monstro que € muito perceptivo e furtivo pode ter bdnus
em testes de Sabedoria (Percepcdo) e Destreza
(Furtividade).

Um bbénus de pericia € asoma do modificador de
atributo relevante do monstro e seu bbénus de
proficiéncia, que é determinado pelo nivel de desafio do
monstro (exibido na tabela B6nus de Proficiéncia por
Nivel de Desafio). Outros modificadores podem ser
aplicados. Por exemplo, um monstro pode ter um

bbnus maior que o esperado @eralmente o dobro do

seu bdnus de proficiéncia) devidoa sua expertise com

a pericia.

VULNERABILIDADES
RESISTENCIAS E | MUNIDADES

Algumas criaturas possuem  vulnerabilidade,
resisténcia ou imunidade a certos tipos de dano. Além
disso, algumas criaturas sdo imunes a certas
condi¢des. Se um monstro é imune a um efeito do jogo
gue ndo é considerado dano ou condigao, isto € uma

caracteristica especial.

SENTIDOS

A secdo de sentidos usa a Sabedoria (Percepcao)
passiva do monstro, bem como qualquer outro sentido
especial que o monstro possa ter. Sentidos especiais
séo descritos abaixo.

PERCEPGAO As CEGAS

Um monstro com percepgao as cegas podeperceber o
que ha ao redor dele sem precisar da visdo, dentro de
um raio especifico.

Criaturas sem olhos, como os grimlocks e limos
cinzentos tipicamente possuem esse senso especial,
assim como criaturas com ecolocalizacao ou sentidos
muito agugados, como morcegos e dragdes
verdadeiros.

Se um monstro é naturalmente cego, havera uma
nota entre parénteses comesseefeito, indicando qual é

o raio de alcance da sua percepgéo as cegas.

VISAONO ESCURO

Um monstro com Visdo no escuro pode ver no escuro
dentro do raio especificado. O monstro pode ver na
penumbra como se houvesse luzplena e na escuriddo
como se fosse penumbra. O monstro ndo distingue
cores na escuriddo, apenas tons de cinza. Muitas
criaturas que vivem no subterrdneo possuem esse

sentido especial.

SENTIDO SISMICO

Um monstro com sentido sismico pode detectar e
localizar com preciséo a origem de vibragdes dentro de
um raio especifico, desde que o monstroe a fonte das
vibracdes estejam em contato com o mesmo chéo ou
substancia. Sentido sismico ndo pode ser usado para

detectar criaturas voadoras ou incorpOreas. Muitas



criaturas escavadoras, como os ankhegs etribulos

brutais, possuemessesentido especial.

VISAO VERDADEIRA

Um monstro com visao verdadeira pode, dentro de um
alcance especifico, enxergar na escuridao normal ou
criaturas e invisiveis,

magica, ver objetos

automaticamente detectando ilusdes visuais e
passandoem testes de resisténcia contra elas, além de
perceber a forma original de um metamorfo ou uma
criatura que foi transformada por magia. Além disso, o
monstro pode ver o Plano Etéreo dentro do mesmo

alcance.

| DIOMAS

Os idiomas que um monstro pode falar estéo listados
em ordem alfabética. Algumas vezes um monstro pode
entender um idioma, mas néo o fala, e isso élistado na
secdo. Se houver apenas um “" significa que o

monstro ndo fala, nem entende qualquer idioma.

TELEPATIA

Telepatia € uma habilidade magica que permite que um

monstro se comunique mentalmente com outra

criatura dentro de um alcance especifico. A criatura
contatada ndo necessita falar o mesmo idioma do

monstro para conseguir se comunicar dessa maneira,

mas ela precisa ser capaz de entender ao menos um
idioma. Uma criatura sem telepatia pode receber e

responder mensagenstelepéticas, mas néo pode iniciar

ou terminar uma conversa telepética.

Um monstro telepatico ndo precisa ver a criatura
contatada e pode encerrar 0 contato telepéatico a
qualquer momento. O contato é quebrado assim que as
duas criaturas ndo estiverem mais dentro do alcanceda
telepatia ou se o monstro telepatico contatar outra
criatura dentro do alcance. Um monstro telepatico
pode iniciar ou encerrar uma conversa sem usar uma
acdo, mas enquanto o monstro estiver incapacitado, ele
ndo pode iniciar um contato telepatico e qualquer
contato corrente é encerrado.

Uma criatura dentro do espago de um campo
antimagia, ou em qualquer outra localizacdo onde
magia nao funcione, ndo pode enviar ou receber

mensagens telepéticas.

D ESAFIO

O nivel de desafio (ND) de um monstro diz o quéo
ameacgador ele é. Um grupo bem descansado e
apropriadamente equipado com quatro aventureiros
deve ser capaz de derrotar um monstro que tem o nivel
de desafio igual ao niveldo grupo sem sofrer nenhuma
morte. Por exemplo, um grupo com quatro
aventureiros de 3°nivel deve notar que um monstro de
nivel de desafio 3 é um desafio consideravel, mas nédo
um desafio mortal.

Monstros que sao significantemente mais fracos
gue personagens del° nivel possuem nivel de desafio
inferior a 1. Monstros com nivel de desafio 0 sdo
insignificantes, exceto em grandes numeros Aqueles
que nao possuem ataques ndo concedem pontos de
experiéncia, enquanto que aqueles que possuem
ataques valem10XP cada.

Alguns monstros apresentam um desafio muito
maior do que um grupo de 20° nivel pode lidar. Esses
monstros possuem um nivel de desafio de21ou maior
e foram criados especificamente para testar a

habilidade dos jogadores.

PONTOS DE EXPERIENCIA

O numero de pontos de experiéncia (XP) que um
monstro vale é baseado no seuND. Tipicamente, XP é
concedida por derrotar o monstro, entretanto o Mestre
também pode conceder XP por neutralizar a ameaca
imposta pelo monstro de alguma outra maneira.

A ndo ser que algo diga o contrario, um monstro
invocado por uma magia ou outra habilidade méagica
concede a XP contida no seu bloco deestatisticas.

As orientacdes a seguir explicam como criar
encontros usando um montante de XP, assim como

ajustar a dificuldade de um encontro.



PONTOS DEEXPERIENCIRORNIVEL DEDESAFIO

Desafio XP Desafio XP
0 Ooul0 14 11500
8 25 15 13000
14 50 16 15000
12 100 17 18000
1 200 18 20000
2 450 19 22000
3 700 20 25000
4 1.100 21 33000
5 1.800 22 41000
6 2.300 23 50000
7 2.900 24 62000
8 3.900 25 75000
9 5.000 26 90,000
10 5.900 27 105000
11 7.200 28 120000
12 8.400 29 135000
13 10000 30 155000

TRAGOS ESPECIAIS

Tragos especiais (que aparecem depois do nivel de
desafio do monstro, mas antes das agoes e reacdes) sao
caracteristicas que provavelmente sdo relevantes em

um combate e requerem explicacao.

M AGIAS | NATAS

Um monstro com a habilidade inata de lancar magias
possui o trago especial Magias Inatas. A ndo ser que
especifique o contrario, uma magia inata de 1°nivel ou
superior sempre sera lancada no menor nivel possivel
e ndo pode ser langada comum nivel superior. Se um
monstro tem um truque que o nivel é relevante, mas ele
ndo tem um nivel definido para lancar magias, use o
nivel de desafio do monstro no lugar.

Uma magia inata pode ter regras especiais e
restricbes. Por exemplo, um mago drow pode lancar de
forma inata a magia levitar, mas a magia possui a
restricdo "apenas em si", que significa que a magia
afeta apenas o mago draw.

As magias inatas do monstro ndo podem ser
trocadas por outras magias. Se as magias inatas do
monstro ndo exigirem uma jogada de ataque, nenhum

bénus de ataque é concedido para elas.

M AGIAS

Um monstro com uma caracteristica de classe de
Magias possui nivel para langcar magias e espacos de
magia, que sdo usados para lancar suas magias de.>

nivel ou superior (como explicado no D&D 5e - Regras

Bésicas para Jogadoresou no Player's Handbook). O
nivel para lancar magias também ¢é usado para
qualquer truque incluido.

O monstro tem uma lista de magias conhecidas ou
preparas de uma classe em particular. A lista pode
incluir também magias de caracteristica de classe,
como as do Dominio Divino do clérigo.

Um monstro pode langar a magia da sua lista em
um nivel superior se ele tiver o espaco de magia para
isso. Por exemplo, um mago drow com relampago de
3°nivel pode us&lo como uma magia de5°nivel ao usar
um de seusespacgos de5%nivel.

Vocé pode mudar as magias que um monstro
conhece ou as magias preparadas, substituindo
qualquer magia na lista de magias do monstro por uma
magia diferente do mesmo livro e da mesma lista de
classe. Se vocé fizer isso, vocé pode tornar o monstro
uma ameaga maior ou menor do que o seu nivel de

desafio diz.

ACOES

Quando o monstro realiza uma agéo, ele pode escolher
uma das ag¢des do seu bloco deestatisticas, ou usar uma

acao disponivel para todas as criaturas, comoas agdes
Correr ou Esconder, descritas tanto no D&D 5e -

Regras Bésicas para Jogadores ou no Player's

Handbook.

ATAQUE SCORPOA CORPOE A DISTANCIA
As a¢bes mais comuns que um monstro realiza em
combate sdo ataques corpo a corpo e distancia. Eles
podem ser atagues com armas ou magias,em que a
"arma" pode ser um item fabricado ou uma arma
natural, como uma garra ou cauda espinhosa. Para
mais informagdes sobre os diferentes tipos de ataque,
veja 0 D&D 5e - Regras Basicas para Jogadoresou o
Player's Handbook.

Criatura vs Alvo. O alvo de um ataque corpo a
corpo ou a distancia geralmente é uma criatura ou um
alvo, a diferenca é que ser um "alvo" pode ser tanto uma
criatura ou um objeto.

Acerto. Qualquer dano causado ou outros efeitos
que ocorram como resultado de um ataque acertando o
alvo é descrito apés a notacdo de "acerto". Vocé tem a
opcéo de sofrer o danomédio ou jogar o dano. Por essa
razéo, tanto o danomédio como a jogadade dadosséo

apresentados.



Erro. Se um ataque tem um efeito que ocorre
guando erra, a informacdo é apresentada apods a

notacdo de"erro".

M ULTIATAQUE

Uma criatura que pode fazer ataques multiplos em seu
turno possui a habilidade de multiataque. Uma criatura
ndo pode usar multiatague quando executa um ataque
de oportunidade, que precisa ser um Unico ataque
COrpo a corpo.

M uUNICAO

Um monstro carrega muni¢do suficiente para realizar
seus ataquesa distancia. Vocé pode assumir que um
monstro tem 2d4 armas de arremesso e2d10municdes
para armas de projéteis, como arcos e bestas

REACOES

Se um monstro pode fazer algo especial com sua
reagdo, a informacao esta contida aqui. Se a criatura
NAo possui reagdes especiais,essasecao Nao existira.

REGRAS DAGARRAO PARMONSTROS

Muitos monstros possuem ataques especiais que permitem

gue eles rapidamente agamess presa. Quando um monstro

acerta um ataqueesses el@ao precisa de um teste adicional

para degérminar quando o agarrédo kemsucedidg a menos
gue o ataque diga o contrario.

Uma criatura agarrada pelo monstro pode usar sua acao

para tentar escapar. Para fazer isso, ela prg@Esaarem um

teste de Forca (Atletismo) ou Destreza (Acrobacia) con€B a

para escapar especificada no blocoedtatisticado monstro.
Se o bloco ndo fornecer CD, assuma que a CDO#b
modificador de Forca (Atletismo) do monstro.

UsoO LIMITADO

Algumas habilidades especiais possuem restricbes no
namero de vezes que elas poden ser utilizadas.

X/Dia. A notacdo "X/Dia" significa que uma
habilidade especial pode ser usada um nimero X de
vezes e que um monstro precisa realizar um descanso
longo para us&la novamente.

Recarrega X-Y. A notacdo "Recarrega XY"
significa que um monstro pode usar uma habilidade
especial uma vez e queessahabilidade tem uma chance
aleatéria de recarregar durante cada rodada
subsequente do combate. No inicio de cada turno do
monstro, jogue 1d6. Se o resultado € um dos numeros
na notacdo de recarega, ele recupera o uso da

habilidade especial. A habilidade também é

recarregada quando o monstro termina um descanso
curto ou longo.

Por exemplo, "Recarrega 56" significa que o
monstro pode usar a habilidade especial uma vez.
Entdo, no inicio do turno do monstro, ele recupera o
uso da habilidade caso tire 5 ou 6 em 1d6.

Recarrega depois de um Descanso Curto ou
Longo. Esta notacdo significa que um monstro pode
usar uma habilidade especial uma vez e entéo precisa
finalizar um descanso curto ou longo para uséala

novamente.

EQUIPAMENTO

Um bloco de estatisticas raramente se refere ao
eguipamento além de armas ou armaduras usadas por
um monstro. Uma criatura que geralmente usa roupas,
como um humanoide, € tratada como se estivesse
vestida apropriadamente.

Vocé pode equipar monstros com equipamento
adicional e bugigangas quando quiser, usando o
capitulo de equipamento do D&D 5e - Regras Basicas
para Jogadores ou no Player's Handbook para
inspiracdo. Vocé pode decidir quanto equipamento
pode ser recuperado ap6s o0 monstro serderrotado e se
ainda € usavel. Uma armadura surrada feita para um
monstro raramente é usavel para alguma outra pessoa,
por exemplo.

Se um monstro que lanca magia precisar de
componentes materiais para lancar suas magias,
assuma que ele possui os componentes que ele precisa
para langalas em seu bloco deestatisticas.

CRIATURAS LENDARIAS

Uma criatura lendaria pode fazer coisas que criaturas
ordindrias ndo podem. Criaturas lendarias podem
realizar acdes especiais fora de seus turnos e algumas
pode exercer poder sobre o seu ambiente, causando

efeitos magicos extraordinarios em seus arredores.

ACOES LENDARIAS

Uma criatura lendéaria pode realizar um certo n mero
de acbes especiais— chamadas de ac¢fes lendarias—
fora do seu turno. Apenas uma agéo lendaria pode ser
usada por vez e apenas no fim do turno de outra
lendaria

criatura. Uma criatura recupera acoes
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lendérias usadas no inicio do seu turno. Ela nédo é
obrigada a realizar suas ac¢des lendarias e ela ndo pode

realizd4as enquanto estiver incapacitada.

O CoviLDE UMA CRIATURA
LENDARIA

Uma criatura lendaria pode ter uma secéo descrevendo
seu covil e os efeitos especiais que ela pode criar
enquanto estd nele, tanto pela vontade, como

simplesmente por estar presente ali. Nem todas as
criaturas lendarias possuem covis. Essasec¢éo se aplica
apenas as criaturas lendarias que passam muito tempo

em seus covis e quase sempre sdo encontradas nele.

AcCOESNO CoviL

Se uma criatura lendaria possui acdes no covil, ela
pode usé&las para fortalecer magicamente o ambiente
no seu covil. Na contagem de iniciativa 20 (perdendo
gualguer empate), a criatura pode usar uma das opcoes
de acdo no covil ou abrir mao de usar qualquer uma
delas na rodada.

EFEITOS REGIONAIS
A mera presenca de uma criatura lendéria pode causar

efeitos estranhos ou maravilhosos ao meio ambiente,
como descrito nessa secdo. Efeitos regionais podem
acabar abruptamente ou podem dissipar-se lentamente

quando a criatura lendaria morre.
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ABUTRE

Besta média, imparcial

Classe de armaduraO
Pontos de Vida (1d8+1)
Deslocamenta3 m, voo15m

FOR DES
7(-2 10(+0)

CON
13(+1)

INT
2 (4)

SAB
12(+1)

CAR
4(-3)

PericiasPercepca +3
SentidosPercepgéo passiva3
Idiomas-

Desafio0 (10 XP)

Visdo e Olfato AgugadosO abutre tem vantagemem

AGUIA GIGANTE

Besta grande, neutro e bom

Classe de armadura3
Pontos de Vid&6 (4d10+4)
Deslocamenta3 m, voo24m

FOR
16(+3)

DES
17(+3)

CON
13(+1)

INT
8(-1)

SAB
14(+2)

CAR
10(+0)

PericiasPercepca +4

SentidosPercepc¢éo passiva4

Idiomasentende Comum e Aurano, mas néo os fala
Desafiol (200XP)

Visdo AgucadaA aguiagigantetem vantagem nos testes

testes de Sabedoria (Percep¢édo) que dependem da viséo de Sabedoria (Percepcdo) que dependem da visao.

ou olfato.

7dtica de BandoO abutretem vantagemem jogadas de
ataque contra uma criatura se houver ao menos um aliado
do abutrea até 1,5m de distancia da criatura e se o aliado
nao estiverincapacitado.

Acdes

Bica Ataque com arma corpo a corpt2 para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto 2 (1d4) de dano perfurante.

Acuia

Besta pequena, imparcial

Classe de armadura?2
Pontos de Vidé (1d6)
Deslocamenta3 m, voo18m

FOR DES
6(2) 15(+2)

CON
10(+0)

INT
2 (4)

SAB
14(+2)

CAR
7(2)

PericiasPercepca +4
SentidosPercepg¢éo passivas
Idiomas-

Desafio0 (10 XP)

Visdo AgucadaA aguia tem vantagem nos testes de
Sabedoria (Percepg¢éo) que dependem da viséo.

Acdes

Garras Ataque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5 m, um alvo.
Acerto 4 (1d4+2) de dano cortante.

AclOes

Multiataque.A aguiagiganterealiza dois ataques, um com
0 bico e um com as garras.

Bico. Ataque com arma corpo a corptb para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto 6 (1d6+3) de dano perfurante.

Garras Ataque com arma corpo a corpé para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto 10(2d6+3) de dano cortante.

Uma 4&gua gigante é umacriatura nobre que fala seu
proprio idioma e compreende alguns outros.

ALCE

Besta grande, imparcial

Classe de armaduraO
Pontos de Vida 3(2d10+2)

Deslocamental5m
FOR DES CON INT SAB CAR
16(+3) 10(+0) 12(+1) 2(-4) 10(+0) 6(-2

SentidosPercepgéo passiva0
Idiomas-
Desafiol/4 (50XP)

Investida Se o alcese moverao menos6 metros em linha
reta em direcéo a criatura antes de aceléécom ataque de
cabecada, 0 alvo sofr@ (2d6) de dano extra e precisa
passar em um teste de resisténcia de Forga CBou sera
derrubado.

Acdes

Cabegadahtaque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
12



Acerto 6 (1d6+3) de dano de concusséo.

CascosAtaque com arma corpo@rpo +5 para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto 8 (2d4+3) de dano de concusséo.

ALCE GIGANTE

Besta grande, imparcial

Classe de armadura4 (armadura natural)
Pontos de Vidat2 (5d12+15)
Deslocamentol2m

FOR
19(+4)

DES
16(+3)

CON INT
14(+2) 7(-2

SAB
14(+2)

CAR
10(+0)

PericiasPercepca +4

SentidosPercepg¢éo passiva4

Idiomasentende Comum, Elfico, Silvestre, mas néo os
fala

Desafio2 (450XP)

Investida Se o alcegigantese moverao menos6 metros
em linha reta em direcéo a criatura antes de acde&om
ataque de cabecada, o alvo soffg(2d6) de dano extra e
precisa passar em um teste de resisténcia de ForcalZD
ou ser derrubado.

AclOes

CabegadaAtaque com arma corpo a corpé paraacertar,
alcance3 m, um alvo.
Acerto 11 (2d6+4) de dano de concusséo.

Cascos.Ataque com arma corpo a corp® para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto 22 (4d8+4) de dano de concusséo.

ALOSSAURO

Besta grande, imparcial

Classe de armadura3 (armadura natural)
Pontos de Vid&1 (6d10+18)
Deslocamentol8m

FOR
19(+4)

DES
13(+1)

CON INT
17(+3) 2(-4)

SAB
12(+1)

CAR
5039

PericiasPercepca +5
SentidosPercepc¢éo passivas
Idiomas-

Desafio2 (450XP)

Bote Se o alossaur@e mover ao menoP metros em linha
reta em direcao ao alvo antes de acetticom um ataque

com garra, o alvo precisa passar em um teste de resisténcia

de Forga CDL3, ou ser derrubado. Se o alvo é derrubado,
0 alossauropode usar uma acao bbnus para reaizum
ataque de mordida contra ele.

Aclhes

Mordida. Ataque com arma corpo a corpé para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto 15(2d10+4) de dano de perfurante.

Garras Atague com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto 8 (1d8+4) de dano cortante.

O alossauro € um dinossauro predador de grande
porte, forca e velocidade. Ele pode alcancar qualquer
presa em campo aberto, usando o bote para derrubar

criaturas com suas garras perversas.

ANQUILOSSAURO

Besta enorme, imparcial

Classe de armadura5 (armadura natural)
Pontos de Vid&8 (8d12+16)
Deslocamentd® m

FOR
19(+4)

DES
11(+0)

CON INT
15(+2) 2(-4)

SAB
12(+1)

CAR
5(-3)

SentidosPercepgédo passival
Idiomas-
Desafio3 (700XP)

Acdes

Cauda.Ataque com arma corpo @rpo +7 para acertar,
alcance3 m, um alvo.
Acerto 18 (4d6+4) de dano de concussao. Se o alvo € uma
criatura, eh precisa passar em um teste de resisténcia de
Forca CD14, ou serd derrubada

Placas espessas cobrem o corpo do dinossauro
herbivoro anquilossauro, que se defende contra
predadores com a maga em sua causa que golpeia um
ataque devastador.
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ARANHA

Besta mindscula, imparcial

Classe de armadura?2
Pontos de Viddl (1d4 -1)
Deslocamentoé m, escalarb m

FOR DES
2(4) 14(+2)

CON
8(-1)

INT
1(5)

SAB
10(+0)

CAR
2(4)

PericiasFurtividadce +4

Sentidosviséo no escur® m, Percepcao passiva0
Idiomas-

Desafio0 (10XP)

Patas de Aranhd\ aranha pode escalar superficies dificeis,
incluindo ficar de cabecga para baixo no teto, sem necessitar
de testes de atributo.

Sentir a TeilaEnquanto estiver em contato com uma teia,

Andar nas Teiss. A aranha gigante ignora qualquer
restricdo ao movimento causado por teias.

Acdes

Mordida. Ataque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5m, um alvo.

Acerto 7 (1d8+3) de dano perfurante, e o alvo devfazer

um testede resisténcia de Constituicdo CID1, sofrendo9
(2d8) de dano venenoso se falhar, ou metade se passar. Se
o0 dano venenoso reduzir o alvo @ pontos de vida, a
criatura esta estavel, mas esta envenenada fdnora, e
paralisada enquanto estiver envenenada dagsrma.

Teia (Recarregg-6). Ataque com arma a distancisb para
acertar, alcanc®/18m, um alvo.

Acerto:O alvo esta impedido pela teia. Com uma acéo o
alvo impedido pode fazer um teste de For¢ca AR para
libertar-se, rasgando a teia. A teia também pode ser
atacada e destruida (CAQ, PV5, vulnerabilidade ao dano
flamejante, imunidade a dano de concusséo, venenoso e

a aranha sabe a localizagéo exata de qualquer outra criatura PSIQuic0)-

em contab com a mesma teia.

Andar nasTeias A aranha ignora restricbes de movimento
causadas pela teia.

Acdes

Mordida Ataque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5 m, uma criatura.

Acerto 1 de dano perfurante e o alvo precisa passar em um
teste de resisténcia de Constituicdo GI»u sofrera2 (1d4)

de dano venenoso.

ARANHA GIGANTE

Besta grande, imparcial

Classe de armadura4 (armadura natural)
Pontos de Vid&26 (4d10+4)
Deslocamentd® m, escalade® m

FOR
14(+2)

DES
16(+3)

CON
12(+1)

INT
2(4

SAB
11(+0)

CAR
4(-3

PericiasFurtividade +7

SentidosPercepgéo as Cegasm, Visdo no Escurd8m,
Percepgéo passiva0

Idiomas -

Desafiol (200XP)

Patas de AranhaA aranha gigante pode escalar em
superficies dificeis, inclusive de cabeca para baixo, sem
precisar de um teste de atributo.

Sentir a Te/aEnquanto estiver em contato com uma teia,
a aranhagigante conhece a localizacao exata de qualquer
criatura em contato com a mesmgeia.

ARANHA | NTERPLANAR

Monstruosidade grande, imparcial

Classe de armadura3 (armadura natural)
Pontos de Vida&2 (5d10+5)
Deslocament® m, escalade® m

FOR
15(+2)

DES
15(+2)

CON
12(+1)

INT
6(-2)

SAB
10(+0)

CAR
6(-2)

PericiasFurtividade +6

SentidosViséo no Escurd8m, Percepcao passiva0
Idiomas -

Desafio3 (700XP)

Passeio Etéreo Como uma acao bbnus, a aranha
interplanar pode magicamente se deslocar do Plano
Material para o Plano Etéreo, ou vieersa.

Patas de AranhaA aranhainterplanar pode escalar em
superficies dificeis, inclusive de cabeca para baixo, sem
precisar de um teste de atributo.

Andar nas Teiss. A aranhainterplanar ignora qualquer
restrico ao movimento causado por teias.

Acles

Mordida Ataque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5 m, um alvo.

Acerto:7 (1d10+2) de dano perfurante, e o alvo defazer

um testede resisténcia de Constituicdo CDL, sofrendol18
(4d8) de dano venenoso se falhar, ou metade se passar. Se
0 dano venenoso reduzir o alvo @ pontos de vida, a
criatura esta estavel, mas esta envenenada fdnora, e
paralisada enquanto estiver envenenada dessa forma.
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Uma aranha interplanar possui a habilidade magica
de aparecer e desaparecer para o Plano Etéreo. Ele
parece surgir de nenhum e

lugar rapidamente

desaparecer depois do ataque.

ARANHA -LOBO GIGANTE

Besta média, imparcial

Classe de armadura3
Pontos de Viddl 1 (2d8+2)
Deslocamental2m, escaladal2m

FOR
12(+1)

DES
16(+3)

CON
13(+1)

INT
3(4)

SAB
12(+1)

CAR
4(-9

PericiasPercepca +3, Furtividade +7
SentidosPercep¢éo as Cegasm, Visdo no Escurd8m,
Percepgéo passiva3

Idiomas-—

Desafiol/4 (50 XP)

Patas de Aranha\ aranhalobo gigantepode escalar em

superficies dificeis, inclusive de cabeca para baixo, sem

precisar de um teste de atributo.
Sentir aTela Enquanto estiver em contato com uma teia,

a aranhalobo gigante conhece a localizacdo exata de

gualquer criatura em contato com a nsena teia.

Andar nas Teiss. A aranhalogo giganteignora qualquer
restricdo ao movimento causado por teias.

Acdes

Mordida Ataque com arma corpo a corp@ para acertar,
alcancel,5m, um alvo.

Acerto:4 (1d6+1) de dano perfurante, e o alvo devazer
um testede resisténcia de Constituicdo CD1, sofrendo7

(2d6) de dano venenoso se falhar, ou metade se passar. Se

o dano venenoso reduzir o alvo @ pontos de vida, a
criatura esta estavel, mas esta4 envenenada Adnora, e
paralisada enquanto estiver envenada dessa forma.

Aranhas{obo gigantes cacam suas presas em
campo aberto, ou escondidas em buracos ou fendas,

para atacarem em emboscada.

ARBUSTO D ESPERTADO

Planta pequena, imparcial

Classe de armadur@
Pontos de Vidal0(3d6)
Deslocamentos m

FOR DES CON
3(4) 8(-) 11(+0)

INT
10(+0)

SAB
10(+0)

CAR
6(-2)

Vulnerabilidade ao Danflamejante
Resisténcia ao Danooncussao, perfurante
SentidosPercepgéo passiva0

Idiomasum idioma conhecido pelo criador
Desafio0 (10 XP)

Aparéncia Fals&Enquanto o arbusto permanecer imovel e
ndo estiver voando, ele é indistinguivel de um arbusto
normal.

Acdes

Rasgo.Ataque com arma corpo a corpe para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto:l (1d4-1) de dano cortante.

Um arbusto despertado € um arbusto que ganhou
consciéncia e mobilidade por magia.

ARMADURA ANIMADA

Constructo médio, imparcial

Classe de armadura8 (armadura natural)
Pontos de Vide&3 (6d8+6)
Deslocamento7,5m

INT
1(5

FOR
14(+2)

DES
11(+0)

CON
13(+1)

SAB CAR
3(4) 1(5)

Imunidade ao Danorenenoso, psiquico

Imunidade a Condigo cego, enfeiticado, surdo, exaustao,
amedrontado, petrificado, envenenado
SentidosPercepgédo as Cegds8m (cego além desse raio),
Percepgéo passiva

Idiomas-

Desafiol (200XP)

Suscetibilida@ a AntimagiaA armaduraanimadatorna-se
incapacitada enquanto estiver em ugampo de antimagia
Se ela for alvala magiadissipar magiaa armaduradeve
fazer um testede resisténcia deConstituicdo contra a CD
das magias de quem a langou, ou cair inconsciente fdor
minuto.

Aparéncia Falsa Enquanto a armadura animada
permanecer imovel e ndo estiver voando, aelé
indistinguivel de uma armadura normal.
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Acoes

Multiatague A armaduraanimada realiza dois ataques
COrpo a corpo.

PancadaAtaque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto5 (1d6+2) de dano de concusséo.

Esta armadura de batalha magicamente animada
faz barulho quando se move, batendo e rangendo como

0 espirito vingativo de um cavaleiro caido.

ARVORE D ESPERTADA

Planta enorme, imparcial

Classe de armadura3 (armadura natural)
Pontos de Vid&9 (7d12+14)
Deslocamentds m

FOR
19(+4)

DES
6(-2)

CON
15(+2)

INT
10(+0)

SAB
10(+0)

CAR
7(2)

Vulnerabilidade ao Danflamejante
Resisténcia ao Danooncussao, perfurante
SentidosPercepg¢éo passiva0

Idiomasum idioma conhecido pelo criador
Desafio2 (450XP)

Aparéncia Falsa Enquanto a arvore despertada
permanecer imével e ndo estiver voando, ele é
indistinguivel de uma arvore normal.

Acobes

PancadaAtaque com arma corpo a corpé para acertar,
alcance3 m, um alvo.
Acerto:14(3d6+4) de dano de concusséo.

Uma arvore despertada € uma arvore ordinéria que
ganhou consciéncia e mobilidade por magia.

BABUINO

Besta pequena, imparcial

Classe de armadura?2
Pontos de Vidal2 (1d6)
Deslocamentd® m, escalade® m

FOR DES
8(-1) 14(+2

CON
11(+0)

INT
4(3

SAB
12(+1)

CAR
6(-2)

SentidosPercepcgéo passival
Idiomas-
Desafio0 (10 XP)

Tatica de BanddO babuinotem vantagem nas jogadas de
ataque contra uma criatura se pelo menos um aliado do
babuinoestivera 1,5 metros daquela criatura e nao estiver
incapacitado.

Aclhes

Mordida Ataquecom arma corpo a corpsl para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto:l (1d4-1) de dano perfurante.

BANSHEE

Morto-vivo médio, cadtico e mau

Classe de armadura?
Pontos de Vid&8 (13d8)
Deslocamentdd m, voo 12m (pairar)

FOR DES
1(-5 14(+2

CON
10(+0)

INT
12(+1)

SAB
11(+0)

CAR
17(+3)

Teste de Resisténci@ab +2, Ca +4

Resisténcia ao Danécido, flamejante, elétrico,
trovejante, e concussao, perfurante e cortante de armas
nao magicas

Imunidade ao Danaongelante hecrotico, venenoso
Imunidade a Condigo enfeiticado, exaustéo,
amedrontado, agarrado, paralisado, petrificado,
envenenado, derrubado, impedido

SentidosVisao no Escurd8m, Percepcao passiva0
Idiomas Comum, Elfico

Desafio4 (1100XP)

Detectar Vida A banshee pode sentimagicamente a
presenca de criaturas vivas a &8&m de distancia. Ela sabe

a direcdo geral que as criaturas estdo, mas nunca sua
localizagéo exata.

Movimento IncorpdreoA banshee pode movese através
de criaturas e objetos como se fossem terreno dificil. Ele
sofre5 de dano (d10) de forca se terminar o turno dentro
de um objeto.

Acles

Toque DefinhanteAtaque com arma corpo a corpd para
acertar, alcancd,5 m, um avo.
Acerto:12(3d6+2) de dano necrdético.

Fisionomia AterrorizanteCada criatura ndo mortwivo a
até 18 metros da banshee que ele possa ver deve fazer um
teste de resisténcia de Sabedoria CD3 ou ficar
amedrontada porl minuto. Uma criatura amedrontad
pode repetir o teste de resisténcia no final de cada um de
seus turnos, terminando o efeito de amedrontado se
passar no teste. Se o alvo passar no teste ou a duragdo
desse efeito acabar nele, o alvo se torna imune a
Fisionomia Aterrorizante dessa bansheelas proxima24

horas.
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Grito 1/Dia). A banshee solta um grito pesaroso, desde porosa. Com sua forte mandibula, acriatura consome

que ela néo esteja exposta a luz do sol. O grito n&o possui gggq pedra, que retorna a forma organica em sua
efeito em constructos e mortosivos. Todas as outras

criaturas a até metros dela que podem ouva deve fazer
um teste de resisténcia de Constitui¢éo CI3. Se falhar, a
criatura cai a0 pontos de vida. Se passar, a criatura sofre BESOU RO DO FOGO
10(3d6) pontos de dano psiquico.

GIGANTE

Besta pequena, imparcial

garganta.

A lastimavel banshee é uma criatura desprezavel
formada pelo espirito de uma elfa. Sua face écoberta

pelos cabelos desgrenhados, seu corpo veste trapos Classe de armadura3(armadura natural)

finos e rasgados que flutuam e movemse com ela. Pontos de Vidat (1d6+1)
Deslocament® m
BASILISCO FOR DES CON INT SAB CAR
Monstruosidade média, imparcial 8(1) 10(+0) 12(+1) 1(H) 7(-2 3(4
Classe de armaduras (armadura natural) SentidosPercepcédo as Cegd#sm, Percep¢éo passiva
Pontos de Vidé&2 (8d8+16) Idiomas—
Deslocamento m Desafio0 (10 XP)
FOR DES CON INT SAB CAR Hluminacda O besourodo fogo giganteemana luz plena
16(+3) 8(-1) 15(+2) 2(4) 8(1 7(2 em 3 metros de raio e penumbra eri metros adicionais.
SentidosVisao no Escurd 8 m, Percepgéo passiva Agﬁes
Idiomas-

Mordida Ataque com arma corpocarpo +1 para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto2 (1d6-1) de dano cortante.

Desafio3 (700XP)

Olhar PetrificanteSe uma criatura comecar o turno a ag
metros do basilisco e os dois puderem se ver, se o basilisco O besouro do fogo gigante € uma criatura de habito
néo estiver incapacitado ele pode forcar a criatura a fazer noturno que possui um par de glandulas luminescentes
um teste de resisténcia de Constituigdo CI2. Se falhar, a
criatura comeca a se transformar magicamente em pedra
e estd impedida. Elgprecisa repetir o teste de resisténcia
no final do proximo turno dela. Se passar, o efeito termina. B|CO DE M ACHADO
Se falhar, a criatura esté petrificada até ser libertada pela
magiarestauragdo mai@u outra magia.

Uma criatura que ndo esté surpresa pode desviar oaslh
no comeco do turno dela para evitar o teste de resisténcia.
Se ela o fizer, ela ndo pode ver o basilisco até o comego do
proximo turno dela, quando ela decide se ira desviar o
olhar de novo. Se ela olhar para o basilisco nesse meio
tempo, a criatura de# fazer um teste de resisténcia
imediatamente.

Se o basilisco ver seu reflexo a &énetros de distancia e
estd em luz plena, ele confunde a imagem com um rival e
usa o olhar petrificante com ele mesmo como alvo.

que emanam luz por 1d6 dias depois que ele morre.

Besta grande, imparcial

Classe de armadural
Pontos de Vidal9(3d10+3)
Deslocamental5m

FOR DES CON INT SAB CAR
14(+2) 12(+1) 12(+1) 2(-4) 10(+0) 5(-3)

SentidosPercepcgéo passiva0
Idiomas-
Desafiol/4 (50XP)

Acdes

Mordida Ataque com arma corpoc®rpo +5 para acertar, Agﬁes
alcancel,5m, um alvo.

Acerto10(2d6+3) de dano perfurante maig (2d6) de dano
venenoso.

Bica Ataque com arma&orpo a corpo+4 para acertar,
alcancel,5 m, um alvo.

Acerto6 (1d8+2) de dano cortante.
O basilisco € um horror reptiliano de muitas pernas,

cujo olhar mortal transforma as vitimas em pedra
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Um bico de machado é uma avecom pernas fortes
gue ndovoa, um bico no formato de machadinha e uma

disposig¢do nada amigavel.

BODE

Besta média, imparcial

Classe dearmaduralO
Pontos de Vidat (1d8)
Deslocamental2m

FOR
12(+1)

DES
10(+0)

CON
11(+0)

INT
2(4

SAB
10(+0)

CAR
5(3)

SentidosPercepg¢éo passiva0
Idiomas—
Desafio0 (10 XP)

Investida Seo bodese mover ao meno$ metros em linha
reta em direc&o a criatura antes de aceléécom ataque de
cabecada, o alvo sofr2 (1d4) de dano de concussao extra

Acles

CabegadaAtaque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto8 (2d4+3) de dano de concussao.

BUGBEAR

Humanoide médio (goblinoide), cadtico e mau

Classe de armadura6 (gib&do de peles, escudo)
Pontos de Vid&27 (5d8+5)
Deslocamentd® m

FOR
15(+2)

DES
14(+2)

CON
13(+1)

INT
8(-1)

SAB
11(+0)

CAR
9(-1)

PericiasFurtividade +6, Sobrevivénci#2
SentidosVisao no Escurd8m, Percepcao passiva0
Idiomas Comum, Goblin

Desafiol (200XP)

Bruto.Uma arma de corpo a corpo causa dano extra de um

e precisa passar em um teste de resisténcia de Forca CD dado que ela usa quando o bugbear acerta com ela

10, ou ser derrubado.

Pés firmesO bodetem vantagem nos testes de resisténcia
de Forca e Destreza contra efeitos qoelerrubariam.

Acdes

CabecadaAtaque com arma corpo a corp8 para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto3 (1d4+1) de dano de concusséo.

BODE GIGANTE

Besta grande, impaat

Classe de armadural (armadura natural)
Pontos de Vidd 9 (3d10+3)
Deslocamentol2m

FOR
17(+3)

DES
11(+0)

CON
12(+1)

INT
3(-4)

SAB
12(+1)

CAR
6(-2)

SentidosPercepcgéo passival
Idiomas -
Desafiol/2 (100XP)

Investida Se o bodeggigantese moverao menosé metros
em linha reta em direcdo a criatura antes de acdgaom
ataque de cabecada, o alvo soffe (2d4) de dano de
CONCUSSA0 extra e precisa passar em um teste de
resisténcia de Forca CID4, ou ser derrubado.

(incluido no ataque).

Ataque SurpressSe o bugbear surpreende uma criatura e
a acerta com um ataque durante a primeira rodada de
combate, o alvo sofr& (2d6) de dano extra daquele ataque.

Acdes

Magaestrela. Atague com arma corpo a corpa4 para
acertar, alcancd,5m, um alvo.
Acerto:11(2d8+2) de dano perfurante.

Azagaia Ataque com arma corpo a corpo ou a distandia
para acertar, alcancg&5 m ou 9/36m, um alvo.

Acerto9 (2d6+2) de dano perfurante se corpo a corpo, ou
5 (1d6+2) de dano perfurante se a distancia.

Bugbears séo goblinoides peludos nascido para
batalha e desordem. Eles sobrevivem de assaltos e
cacada, mas eles gostam mesmo de armaemboscadas
e fugir se derrotados.
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CAMELO

Besta grande, imparcial

Classe de armadur@
Pontos de Vidal5 (2d10+4)
Deslocamental5m

FOR
16(+3)

DES
8(-1)

CON
14(+2)

INT
2 (-4)

SAB CAR
8(-1) 5(3)

SentidosPercepgéo passiva
Idiomas—
Desafiol/8 (25 XP)

AclOes

Mordida. Ataque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5m, um alvo.
Acerto5 (1d4+3) de dano de concusséo.

CAODA M ORTE

Monstruosidade média, neutro e mau

Classe de armadura?2
Pontos de Videé89 (6d8+12)
Deslocamental2m

FOR
15(+2)

DES
14(+2)

CON
15(+2)

INT
3(4

SAB
13(+1)

CAR
6(-2)

PericiasPercepca +5, Furtividace +4

SentidosVisdo no Escur@6m, Percepcao passivab
Idiomas—

Desafiol (200XP)

Duas cabega$d caoda mortetem vantagem nos testes de
Sabedoria (Percepgédo) e nos testes de resisténcia contra
ficar cego, enfeiticado, surdo, amedrontado, atordoado ou
ser derrubado.

Acdes

Multiataque O cdoda morterealiza dois ataques, ambos
com a mordida.

Mordida Ataque com Ema corpo a corpeH4 para acertar,
alcancel,5m, um alvo.

Acerto:5 (1d6+2) de dano perfurante. Se o alvo € uma
criatura, ela devepassarem um teste de resisténcia de
Constituicdo CD 13 para ndo ficar doente, ou ela é
envenenada até a doencga ser curada.cada24 horas
corridas, a criatura deve repetir 0 teste de resisténcia,
reduzindo seus pontos de vida méaximos e (1d10) a

cada falha. Essa reducgdo dura até a doenga ser curada. A

criatura morre se a doenca reduzir os pontos de vida
maximos dela &.

Um cdo da morte é um horroroso sabujo de duas

cabegcas que vaga por planicies, desertos e o

Subterraneo.

CAO | NFERNAL

Infernal médio, leal e mau

Classe de armadura5 (armadura natural)
Pontos de Vidal5 (7d8+14)
Deslocamental5m

FOR
17(+3)

DES
12(+1)

CON
14(+2)

INT
6(-2)

SAB
13(+1)

CAR
6(-2)

PericiasPercepca +5

Imunidadeao danoflamejante

SentidosVisdo no Escurd8m, Percepcao passivab
Idiomasentende Infernal, mas nao o fala

Desafio3 (700XP)

Audicao e Olfato Agucado®© cédoinfernaltem vantagem
nos testes de Sabedoria (Percepc¢do) que dependem da
audicdo ou olfato.

Tatica de BandoO cdoinfernaltem vantagem nas jogadas
de ataque contra uma criatura se pelo menos um aliado do
cdo estiver a 1,5 m daquela criatura e ndo estiver
incapecitado.

Acles

Mordida. Ataque com arma corpo a corpd para acertar,
alcancel,5m, um alvo.

Acerto:7 (1d8+3) de dano perfurante mai§ (2d6) de dano
flamejante.

Sopro de Fogo (Recarredab). O cédo exala fogo em um
cone de4,5 metros. Cada criatura no espaco deve fazer um
teste de resisténcia de Destreza CI2, sofrendo21 (6d6)

de dano flamejante se falhaou metadedo dano se passar.

Infernais que exalam fogo e assumem a forma de
cachorros poderosos, caes infernais comumente
servem criaturas do mau que 0s usam como animais de

guarda e companheiros.
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