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M ONSTROS

As informações para a compreensão das estatísticas 

dos monstros são apresentadas abaixo. 

ESTATÍSTICAS  
As estatísticas de um monstro, às vezes citada como 

seu bloco de estatísticas, fornecem informações 

essenciais que você precisa para usar o monstro. 

TAMANHO  

Um monstro pode ser Minúsculo, Pequeno, Médio, 

Grande, Enorme ou Colossal. A tabela de Categoria de 

Tamanho mostra quanto espaço cada tipo de criatura 

controla em combate. Veja o D&D 5e - Regras Básicas 

para Jogadores ou no Player's Handbook para mais 

informações sobre espaço e tamanho das criatura s. 

CATEGORIAS DE TAMANHO 

Tamanho Espaço Exemplos 

Minúsculo 75 x 75 cm Diabrete, sprite 

Pequeno 1,5 x 1,5 m Rato gigante, goblin 

Médio 1,5 x 1,5 m Orc, lobisomem 

Grande 3 x 3 m Hipogrifo, ogro 

Enorme 4,5 x 4,5 m Gigante do fogo, ente 

Colossal 
6 x 6 m ou 

maior 
Kraken, verme púrpura 

T IPO  

O tipo de um monstro diz sua natureza fundamental. 

Certas magias, itens mágicos, características de classe 

e outros efeitos no jogo interagem de maneiras 

especiais com criaturas de um tipo particular. Por 

exemplo, uma flecha assassina de dragão causa dano 

extra não só em dragões, mas também em outras 

criaturas do tipo dragão, como as tartarugas-dragão e 

wyverns. 

O jogo possui os seguintes tipos de monstro e não 

possuem regras específicas per si. 

Aberrações são seres completamente alienígenas. 

Muitos deles possuem habilidades mágicas inatas, 

tiradas de suas mentes alienígenas, em vez de serem de 

forças místicas do mundo. As principais aberrações são 

aboletes, beholders, devoradores de mente e slaadi. 

Bestas são criaturas não-humanoides que são parte 

natural da ecologia de fantasia. Algumas delas 

possuem poderes mágicos, mas a maioria é desprovida 

de inteligência, sem uma sociedade ou idioma. Bestas 

incluem toda a variedade de animais comuns, suas 

versões gigantes e dinossauros. 

Celestiais são criaturas nativas dos Planos 

Superiores. Muitas deles são servos de divindades, 

empregados como mensageiros ou agentes no reino 

mortal e pelos planos. Celestiais são bons por natureza, 

então o celestial que excepcionalmente se afasta de 

uma tendência bondosa é uma raridade assombrosa. 

Celestiais incluem anjos, couatls e pégasos. 

Constructos não nascem, eles são construídos. 

Alguns são programados por seus criadores para 

seguir um simples conjunto de instruções, enquanto 

outros recebem consciência e a capacidade para 

pensarem por conta própria. Golens são constructos 

icônicos. Muitas criaturas nativas do plano de 

Mechanus, como os modrons, são constructos 

formados do material bruto do plano, pela vontade de 

criaturas mais poderosas. 

Dragões são grandes répteis de origem ancestral e 

poder extraordinário. Dragões verdadeiros, incluindo 

os bons dragões metálicos e os maus dragões 

cromáticos, são altamente inteligentes e possuem 

magias inatas. Além disso, essa categoria inclui 

criaturas distantemente relacionadas aos dragões 

verdadeiros, menos poderosas, menos inteligentes e 

menos mágicas, como wyverns e pseudodragões. 

Elementais são criaturas nativas dos planos 

elementais. Algumas criaturas desse tipo são massas 

animadas dos seus respectivos elementos, incluindo as 

criaturas chamadas simplesmente de elementais. 

Outras possuem formas biológicas mescladas com 

energia elemental. As raças de gênios, incluindo os 

djinn e efreet, formam as civilizações mais importantes 

nos planos elementais. Outras criaturas elementais 

incluem azers, caçadores invisíveis e víboras aquosas. 

Feéricos são criaturas mágicas intimamente 

ligadas às forças da natureza. Eles habitam bosques 

crepusculares e florestas nebulosas. Em alguns 

mundos, eles estão intimamente ligados a Agrestia das 

Fadas, também chamado de Plano das Fadas. Alguns 

também são encontrados nos Outros Planos, 

particularmente os planos de Arbórea e na Terra das 

Bestas. Feéricos incluem dríades, píxies e sátiros. 

Gigantes são muito maiores que humanos e sua 

espécie. Eles possuem forma humanoide, entretanto 
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alguns possuem múltiplas  cabeças (ettins) ou 

deformidades (fomorians). As seis variedades de 

gigantes verdadeiros são gigante das colinas, gigante 

de pedra, gigante do gelo, gigante do fogo, gigante das 

nuvens e gigante da tempestade. Além desses, criaturas 

como os ogros e trolls que também são gigantes. 

Humanoide é o povo principal dos mundos de 

D&D, incluindo humanos e uma tremenda variedade de 

outras espécies, independentemente de serem 

civilizados ou selvagens. Eles possuem idioma e 

cultura, poucas ou nenhuma habilidade mágica inata 

(porém a maioria dos humanoides pode aprender 

magia), e são bípedes. As raças humanoides mais 

comuns são as mais indicadas como personagens de 

jogador: humanos, anões, elfos e halflings. Outras 

também numerosas, mais selvagens, brutais e 

praticamente todos maus, são os goblinoides (goblins, 

hobgoblin e bugbears), orcs, gnolls, povo lagarto e 

kobolds. 

Infernais são criaturas maldosas que são nativas 

dos Planos Inferiores. Algumas são servos de 

divindades, mas muitas outras trabalham sob a 

liderança de arquidiabos e príncipes demônios. 

Sacerdotes e magos malignos algumas vezes invocam 

infernais no mundo material para barganhar acordos. 

Se um celestial mau é uma raridade, um infernal bom 

é praticamente inconcebível. Infernais incluem 

demônios, diabos, cães infernais, rakshasas e 

yugoloths. 

Limos  são criaturas gelatinosas que raramente 

possuem uma forma fixa. A maioria deles vive no 

subterrâneo, habitando cavernas e masmorras e se 

alimentando de lixo, carniça ou criaturas azaradas o 

suficiente para entrar no caminho deles. Pudins negros 

e cubos gelatinosos estão entre os limos mais 

reconhecíveis. 

Monstruosidades são literalmente monstros, 

criaturas assustadoras que não são comuns, não são 

verdadeiramente naturais e quase nunca benignas. 

Algumas são resultados de experiências mágicas 

esquecidas (como o ursocoruja) e outras são produto de 

terríveis maldições (incluindo os minotauros e yuan-ti). 

Eles resistem à categorização, e de certa forma servem 

como uma categoria para criaturas que não se 

encaixam em nenhum outro tipo. 

Mortos -Vivos são criaturas que já viveram e foram 

trazidas a um estado horripilante de semivida através 

do uso de magia necromântica ou maldição profana. 

Mortos-vivos incluem corpos andantes, como vampiros 

e zumbis, assim como espíritos incorpóreos, como 

fantasmas e espectros. 

Plantas neste contexto são criaturas vegetais, não a 

flora padrão. A maioria delas é ambulante e algumas 

são carnívoras. As plantas mais conhecidas são o 

arbusto errante e o ente. Criaturas fúngicas, como os 

esporos de gás e o myconid, também fazem parte dessa 

categoria. 

M ARCAÇÃO  

Um monstro pode ter uma ou mais marcações 

anexadas no seu tipo, em parênteses. Por exemplo, um 

orc tem o tipo humanoide (orc). Marcações em 

parênteses permitem uma categorização adicional para 

certas criaturas. As marcações não possuem regras 

específicas, mas algo no jogo, como um item mágico, 

pode se referir a elas. Por exemplo, uma lança que é 

especificamente mais eficiente ao lutar contra 

demônios poderia funcionar contra qualquer monstro 

que tenha a marcação demônio. 

TENDÊNCIA  

A tendência de um monstro fornece uma pista para sua 

inclinação e como ele se comporta quando interpretado 

ou em situação de combate. Por exemplo, pode ser 

difícil de usar a razão com um monstro caótico e mau, 

pois ele provavelmente atacará personagens quando 

avistá-los, enquanto um monstro neutro poderia estar 

propenso a negociar. Veja o D&D 5e - Regras Básicas 

para Jogadores ou o  para a 

descrição das tendências. 

A tendência especificada no bloco de estatísticas do 

monstro é o padrão. Sinta-se à vontade para abandonar 

e mudar a tendência do monstro para atender as 

necessidades da sua campanha. Se você quiser um 

dragão verde de tendência bondosa ou um gigante da 

tempestade de tendência maligna, não há nada o 

impeça. 

Algumas criaturas podem ter qualquer tendência. 

Em outras palavras, você escolhe a tendência do 

monstro. Algumas tendências de monstro indicam uma 

inclinação ou aversão a lei, caos, bondade ou maldade. 

Por exemplo, um berserker pode ser de qualquer 
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tendência caótica (caótico e bom, caótico e neutro ou 

caótico e mau), já que se encaixa em sua natureza 

selvagem. 

Muitas criaturas de inteligência baixa não possuem 

compreensão da lei ou caos, bondade ou maldade. Elas 

não tomam escolhas morais ou éticas, agem por 

instinto. Essas criaturas são consideradas imparciais , 

significando que elas não possuem uma tendência. 

CLASSE DE ARMADURA  

Um monstro que usa armadura ou escudo possui uma 

Classe de Armadura (CA) que considera sua armadura, 

escudo e Destreza. Caso contrário, a CA de um monstro 

é baseada no seu modificador de Destreza e armadura 

natural, se houver. Se um monstro tiver armadura 

natural, usar armadura ou escudo, esses modificadores 

são exibidos entre parênteses após o valor da CA. 

PONTOS DE V IDA  

Um monstro geralmente morre ou é destruído quando 

cai a 0 pontos de vida. Para mais detalhes sobre pontos 

de vida, veja o D&D 5e - Regras Básicas para Jogadores 

ou o Player's Handbook. 

Os pontos de vida de um monstro são apresentados 

como número 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 de Vida por Tamanho. 

DADO DE DANO POR TAMANHO 

Tamanho Dado de Vida PV Médio por Dado 

Minúsculo d4 2,5 

Pequeno d6 3,5 

Médio d8 4,5 

Grande d10 5,5 

Enorme d12 6,5 

Colossal d20 10,5 

O modificador de Constituição de um monstro 

também afeta a quantidade de pontos de vida que ele 

tem. Seu modificador de Constituição é multiplicado 

pelo número de Dados de Vida que ele possui, e o 

resultado é adicionado aos seus pontos de vida. Por 

exemplo, se um monstro possui Constituição 12 (+1 de 

modificador) e 2d8 Dados de Vida, ele tem 2d8+2 pontos 

de vida (média 11). 

D ESLOCAMENTO  

O deslocamento de um monstro diz o quão longe ele 

pode se mover no seu turno. Para mais informações 

sobre deslocamento, veja o D&D 5e - Regras Básicas 

para Jogadores ou o Player's Handbook. 

Todas as criaturas possuem deslocamento de 

caminhada, chamado simplesmente de deslocamento. 

Criaturas que não possuam formas de deslocamento 

baseadas no solo terão deslocamento 0. 

Algumas criaturas possuem um ou mais modos de 

deslocamento dos que serão descritos abaixo. 

ESCAVAÇÃO  

Um monstro que tem deslocamento de escavação pode 

usá-lo para se locomover através de areia, terra, lama 

ou gelo. O monstro não pode escavar através de rocha 

sólida, 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 superfícies verticais. O monstro não 

precisa gastar deslocamento extra para escalar. 

VOO  
Quando o monstro possui deslocamento de voo, ele 

pode usar todo o deslocamento ou parte dele para voar. 

Alguns monstros possuem a habilidade de pairar, que 

os torna difíceis de derrubar no chão (como explicado 

nas regras sobre voar no D&D 5e - Regras Básicas para 

Jogadores ou no Player's Handbook). O monstro para 

de pairar quando ele morre. 

N ATAÇÃO  
Um monstro que possui deslocamento de natação não 

precisa gastar deslocamento extra para nadar. 

VALORES DE ATRIBUTO  

Cada monstro possui seis atributos (Força, Destreza, 

Constituição, Inteligência, Sabedoria e Carisma) e seus 

modificadores correspondentes. Para mais 

informações sobre atributos e como eles são usados em 

jogo, veja o D&D 5e - Regras Básicas para Jogadores ou 

o Player's Handbook. 
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TESTES DE RESISTÊNCIA  

Os Testes de Resistência estão disponíveis para 

criaturas que são capazes de resistir a certos tipos de 

efeitos. Por exemplo, uma criatura que não pode ser 

facilmente enfeitiçada ou amedrontada deve ganhar um 

bônus em seus testes de resistência de Sabedoria. A 

maioria das criaturas não possui bônus em testes de 

resistência, então nesse caso essa seção deve ser 

ignorada. 

Um teste de resistência é a soma de um modificador 

de atributo relevante e seu bônus de proficiência, que é 

determinado pelo nível de desafio do monstro (como 

mostrado na tabela Bônus de Proficiência por Nível de 

Desafio). 

BÔNUS DE PROFICIÊNCIA POR NÍVEL DE DESAFIO 

Desafio 
Bônus de 

Proficiência 
 Desafio 

Bônus de 

Proficiência 

0 +2  14 +5 

1/8 +2  15 +5 

1/4 +2  16 +5 

1/2 +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 

PERÍCIAS  

A seção de Perícias é reservada aos monstros que são 

proficientes em uma ou mais perícias. Por exemplo, um 

monstro que é muito perceptivo e furtivo pode ter bônus 

em testes de Sabedoria (Percepção) e Destreza 

(Furtividade). 

Um bônus de perícia é a soma do modificador de 

atributo relevante do monstro e seu bônus de 

proficiência, que é determinado pelo nível de desafio do 

monstro (exibido na tabela Bônus de Proficiência por 

Nível de Desafio). Outros modificadores podem ser 

aplicados. Por exemplo, um monstro pode ter um 

bônus maior que o esperado (geralmente o dobro do 

seu bônus de proficiência) devido a sua expertise com 

a perícia. 

VULNERABILIDADES , 
RESISTÊNCIAS E I MUNIDADES  

Algumas criaturas possuem vulnerabilidade, 

resistência ou imunidade a certos tipos de dano. Além 

disso, algumas criaturas são imunes a certas 

condições. Se um monstro é imune a um efeito do jogo 

que não é considerado dano ou condição, isto é uma 

característica especial. 

SENTIDOS  

A seção de sentidos usa a Sabedoria (Percepção) 

passiva do monstro, bem como qualquer outro sentido 

especial que o monstro possa ter. Sentidos especiais 

são descritos abaixo. 

PERCEPÇÃO ÀS CEGAS 
Um monstro com percepção às cegas pode perceber o 

que há ao redor dele sem precisar da visão, dentro de 

um raio específico. 

Criaturas sem olhos, como os grimlocks e limos 

cinzentos tipicamente possuem esse senso especial, 

assim como criaturas com ecolocalização ou sentidos 

muito aguçados, como morcegos e dragões 

verdadeiros. 

Se um monstro é naturalmente cego, haverá uma 

nota entre parênteses com esse efeito, indicando qual é 

o raio de alcance da sua percepção às cegas. 

V ISÃO NO ESCURO  
Um monstro com visão no escuro pode ver no escuro 

dentro do raio especificado. O monstro pode ver na 

penumbra como se houvesse luz plena e na escuridão 

como se fosse penumbra. O monstro não distingue 

cores na escuridão, apenas tons de cinza. Muitas 

criatur as que vivem no subterrâneo possuem esse 

sentido especial. 

SENTIDO SÍSMICO  
Um monstro com sentido sísmico pode detectar e 

localizar com precisão a origem de vibrações dentro de 

um raio específico, desde que o monstro e a fonte das 

vibrações estejam em contato com o mesmo chão ou 

substância. Sentido sísmico não pode ser usado para 

detectar criaturas voadoras ou incorpóreas. Muitas 
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criaturas escavadoras, como os ankhegs e tríbulos 

brutais, possuem esse sentido especial. 

V ISÃO VERDADEIRA  
Um monstro com visão verdadeira pode, dentro de um 

alcance específico, enxergar na escuridão normal ou 

mágica, ver criaturas e objetos invisíveis, 

automaticamente detectando ilusões visuais e 

passando em testes de resistência 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. 

I DIOMAS  

Os idiomas que um monstro pode falar estão listados 

em ordem alfabética. Algumas vezes um monstro pode 

entender um idioma, mas não o fala, e isso é listado na 

seção. Se houver apenas um " " significa que o 

monstro não fala, nem entende qualquer idioma. 

TELEPATIA  
Telepatia é uma habilidade mágica que permite que um 

monstro se comunique mentalmente com outra 

criatura dentro  de um alcance específico. A criatura 

contatada não 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 mensagens telepáticas, mas não pode iniciar 

ou terminar uma conversa telepática. 

Um monstro telepático não precisa ver a criatura 

contatada e pode encerrar o contato telepático a 

qualquer momento. O contato é quebrado assim que as 

duas criaturas não estiverem mais dentro do alcance da 

telepatia ou se o monstro telepático contatar outra 

criatura dentro do alcance. Um monstro telepático 

pode iniciar ou encerrar uma conversa sem usar uma 

ação, mas enquanto o monstro estiver incapacitado, ele 

não pode iniciar um contato telepático e qualquer 

contato corrente é encerrado. 

Uma criatura dentro do espaço de um campo 

antimagia, ou em qualquer outra localização onde 

magia não funcione, não pode enviar ou receber 

mensagens telepáticas. 

 

D ESAFIO  

O nível de desafio (ND) de um monstro diz o quão 

ameaçador ele é. Um grupo bem descansado e 

apropriadamente equipado com quatro aventureiros 

deve ser capaz de derrotar um monstro que tem o nível 

de desafio igual ao nível do grupo sem sofrer nenhuma 

morte. Por exemplo, um grupo com quatro 

aventureiros de 3º nível deve notar que um monstro de 

nível de desafio 3 é um desafio considerável, mas não 

um desafio mortal. 

Monstros que são significantemente mais fracos 

que personagens de 1º nível possuem nível de desafio 

inferior a 1. Monstros com nível de desafio 0 são 

insignificantes , exceto em grandes números. Aqueles 

que não possuem ataques não concedem pontos de 

experiência, enquanto que aqueles que possuem 

ataques valem 10 XP cada. 

Alguns monstros apresentam um desafio muito 

maior do que um grupo de 20º nível pode lidar. Esses 

monstros possuem um nível de desafio de 21 ou maior 

e foram criados especificamente para testar a 

habilidade dos jogadores. 

PONTOS DE EXPERIÊNCIA  

O número de pontos de experiência (XP) que um 

monstro vale é baseado no seu ND. Tipicamente, XP é 

concedida por derrotar o monstro, entretanto o Mestre 

também pode conceder XP por neutralizar a ameaça 

imposta pelo monstro de alguma outra maneira. 

A não ser que algo diga o contrário, um monstro 

invocado por uma magia ou outra habilidade mágica 

concede a XP contida no seu bloco de estatísticas. 

As orientações a seguir explicam como criar 

encontros usando um montante de XP, assim como 

ajustar a dificuldade de um encontro. 
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PONTOS DE EXPERIÊNCIA POR NÍVEL DE DESAFIO 

Desafio XP  Desafio XP 

0 0 ou 10  14 11.500 

1/8 25  15 13.000 

1/4 50  16 15.000 

1/2 100  17 18.000 

1 200  18 20.000 

2 450  19 22.000 

3 700  20 25.000 

4 1.100  21 33.000 

5 1.800  22 41.000 

6 2.300  23 50.000 

7 2.900  24 62.000 

8 3.900  25 75.000 

9 5.000  26 90.000 

10 5.900  27 105.000 

11 7.200  28 120.000 

12 8.400  29 135.000 

13 10.000  30 155.000 

TRAÇOS ESPECIAIS  

Traços especiais (que aparecem depois do nível de 

desafio do monstro, mas antes das ações e reações) são 

características que provavelmente são relevantes em 

um combate e requerem explicação. 

M AGIAS I NATAS  

Um monstro com a habilidade inata de lançar magias 

possui o traço especial Magias Inatas. A não ser que 

especifique o contrário, uma magia inata de 1º-nível ou 

superior sempre será lançada no menor nível possível 

e não pode ser lançada com um nível superior . Se um 

monstro tem um truque que o nível é relevante, mas ele 

não tem um nível definido para lançar magias, use o 

nível de desafio do monstro no lugar. 

Uma magia inata pode ter regras especiais e 

restrições. Por exemplo, um mago drow pode lançar de 

forma inata a magia levitar , mas a magia possui a 

restrição "apenas em si", que significa que a magia 

afeta apenas o mago drow. 

As magias inatas do monstro não podem ser 

trocadas por outras magias. Se as magias inatas do 

monstro não exigirem uma jogada de ataque, nenhum 

bônus de ataque é concedido para elas. 

M AGIAS  
Um monstro com uma característica de classe de 

Magias possui nível para lançar magias e espaços de 

magia, que são usados para lançar suas magias de 1º-

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

Básicas para Jogadores ou no Player's Handbook). O 

nível para lançar magias também é usado para 

qualquer truque incl uído. 

O monstro tem uma lista de magias conhecidas ou 

preparas de uma classe em particular. A lista pode 

incluir também magias de característica de classe, 

como as do Domínio Divino do clérigo. 

Um monstro pode lançar a magia da sua lista em 

um nível superior se ele tiver o espaço de magia para 

isso. Por exemplo, um mago drow com relâmpago de 

3º-nível pode usá-lo como uma magia de 5º-nível ao usar 

um de seus espaços de 5º-nível. 

Você 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 você fizer isso, você pode tornar o monstro 

uma ameaça maior ou menor do que o seu nível de 

desafio diz. 

AÇÕES 

Quando o monstro realiza uma ação, ele pode escolher 

uma das ações do seu bloco de estatísticas, ou usar uma 

ação disponível para todas as criaturas, como as ações 

Correr  ou Esconder, descritas tanto no D&D 5e - 

Regras Básicas para Jogadores ou no Player's 

Handbook. 

ATAQUE S CORPO A CORPO E À D ISTÂNCIA  
As ações mais comuns que um monstro realiza em 

combate são ataques corpo a corpo e à distância. Eles 

podem ser ataques 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 informações sobre os diferentes tipos de ataque, 

veja o D&D 5e - Regras Básicas para Jogadores ou o 

Player's Handbook. 

Criatura vs Alvo. O alvo de um ataque corpo a 

corpo ou a distância geralmente é uma criatura ou um 

alvo, a diferença 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 após a notação de "acerto". Você tem a 

opção de sofrer o dano médio ou jogar o dano. Por essa 

razão, tanto o dano médio como a jogada de dados são 

apresentados. 
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Erro . Se um ataque tem um efeito que ocorre 

quando erra, a informação é apresentada após a 

notação de "erro" . 

M ULTIATAQUE  
Uma criatura que pode fazer ataques múltiplos em seu 

turno possui a habilidade de multiataque. Uma criatura 

não pode usar multiataque quando executa um ataque 

de oportunidade, que precisa ser um único ataque 

corpo a corpo. 

M UNIÇÃO  
Um monstro carrega munição suficiente para realizar 

seus ataques à distância. Você pode assumir que um 

monstro tem 2d4 armas de arremesso e 2d10 munições 

para armas de projéteis, como arcos e bestas. 

REAÇÕES 

Se um monstro pode fazer algo especial com sua 

reação, a informação está contida aqui. Se a criatura 

não possui reações especiais, essa seção não existirá. 

REGRAS DE AGARRÃO PARA MONSTROS 
Muitos monstros possuem ataques especiais que permitem 

que eles rapidamente agarrem as presas. Quando um monstro 

acerta um ataque desses ele não precisa de um teste adicional 

para determinar quando o agarrão é bem-sucedido, a menos 

que o ataque diga o contrário. 

Uma criatura agarrada pelo monstro pode usar sua ação 

para tentar escapar. Para fazer isso, ela precisa passar em um 

teste de Força (Atletismo) ou Destreza (Acrobacia) contra a CD 

para escapar especificada no bloco de estatística do monstro. 

Se o bloco não fornecer CD, assuma que a CD é 10+o 

modificador de Força (Atletismo) do monstro. 

USO LIMITADO  

Algumas habilidades especiais possuem restrições no 

número de vezes que elas podem ser utilizadas. 

X/Dia . A notação "X/Dia" significa que uma 

habilidade especial pode ser usada um número X de 

vezes e que um monstro precisa realizar um descanso 

longo para usá-la novamente. 

Recarrega X-Y. A notação "Recarrega X-Y" 

significa que um monstro pode usar uma habilidade 

especial uma vez e que essa habilidade tem uma chance 

aleatória de recarregar durante cada rodada 

subsequente do combate. No início de cada turno do 

monstro, jogue 1d6. Se o resultado é um dos números 

na notação de recarrega, ele recupera o uso da 

habilidade especial. A habilidade também é 

recarregada quando o monstro termina um descanso 

curto ou longo. 

Por exemplo, "Recarrega 5-6" significa que o 

monstro pode usar a habilidade especial uma vez. 

Então, no início 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 notação significa que um monstro pode 

usar uma habilidade especial uma vez e então precisa 

finalizar um descanso curto ou longo para usá-la 

novamente. 

EQUIPAMENTO  

Um bloco de estatísticas raramente se refere ao 

equipamento além de armas ou armaduras usadas por 

um monstro. Uma criatura que geralmente usa roupas, 

como um humanoide, é tratada como se estivesse 

vestida apropriadamente. 

Você pode equipar monstros com equipamento 

adicional e bugigangas quando quiser, usando o 

capítulo de equipamento do D&D 5e - Regras Básicas 

para Jogadores ou no Player's Handbook para 

inspiração. Você pode decidir quanto equipamento 

pode ser recuperado após o monstro ser derrotado e se 

ainda é usável. Uma armadura surrada feita para um 

monstro raramente é usável para alguma outra pessoa, 

por exemplo. 

Se um monstro que lança magia precisar de 

componentes materiais para lançar suas magias, 

assuma que ele possui os componentes que ele precisa 

para lançá-las em seu bloco de estatísticas. 

CRIATURAS LENDÁRIAS  
Uma criatura lendária pode fazer coisas que criaturas 

ordinárias não podem. Criaturas lendárias podem 

realizar ações especiais fora de seus turnos e algumas 

pode exercer poder sobre o seu ambiente, causando 

efeitos mágicos extraordinários em seus arredores. 

AÇÕES LENDÁRIAS  

Uma criatura lendária pode realizar um certo nú mero 

de ações especiais  chamadas de ações lendárias  

fora do seu turno. Apenas uma ação lendária pode ser 

usada por vez e apenas no fim do turno de outra 

criatura. Uma criatura lendária recupera ações 
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lendárias usadas no início do seu turno. Ela não é 

obrigada a realizar suas ações lendárias e ela não pode 

realizá-las enquanto estiver incapacitada. 

O  COVIL DE UMA CRIATURA 

LENDÁRIA  

Uma criatura lendária pode ter uma seção descrevendo 

seu covil e os efeitos especiais que ela pode criar 

enquanto está nele, tanto pela vontade, como 

simplesmente por estar presente ali. Nem todas as 

criaturas lendárias possuem covis. Essa seção se aplica 

apenas as criaturas lendárias que passam muito tempo 

em seus covis e quase sempre são encontradas nele. 

AÇÕES NO COVIL  
Se uma criatura lendária possui ações no covil, ela 

pode usá-las para fortalecer magicamente o ambiente 

no seu covil. Na contagem de iniciativa 20 (perdendo 

qualquer empate), a criatura pode usar uma das opções 

de ação no covil ou abrir mão de usar qualquer uma 

delas na rodada. 

EFEITOS REGIONAIS  
A mera presença de uma criatura lendária pode causar 

efeitos estranhos ou maravilhosos ao meio ambiente, 

como descrito nessa seção. Efeitos regionais podem 

acabar abruptamente ou podem dissipar-se lentamente 

quando a criatura lendária morre.   
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ABUTRE  
Besta média, imparcial 

Classe de armadura 10 

Pontos de Vida 5 (1d8+1) 

Deslocamento 3 m, voo 15 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

7 (-2)  10 (+0) 13 (+1) 2 (-4) 12 (+1) 4 (-3) 

Perícias Percepção +3 

Sentidos Percepção passiva 13 

Idiomas - 

Desafio 0 (10 XP)   

Visão e Olfato Aguçados. O abutre tem vantagem em 

testes de Sabedoria (Percepção) que dependem da visão 

ou olfato. 

Tática de Bando. O abutre tem vantagem em jogadas de 

ataque contra uma criatura se houver ao menos um aliado 

do abutre a até 1,5m de distância da criatura e se o aliado 

não estiver incapacitado. 

Ações 

Bico. Ataque com arma corpo a corpo: +2 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 2 (1d4) de dano perfurante. 

ÁGUIA  
Besta pequena, imparcial 

Classe de armadura 12 

Pontos de Vida 3 (1d6) 

Deslocamento 3 m, voo 18 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

6 (-2) 15 (+2) 10 (+0) 2 (-4) 14 (+2) 7 (-2) 

Perícias Percepção +4 

Sentidos Percepção passiva 14 

Idiomas - 

Desafio 0 (10 XP)  

Visão Aguçada. A águia tem vantagem nos testes de 

Sabedoria (Percepção) que dependem da visão. 

Ações 

Garras. Ataque com arma corpo a corpo: +4 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 4 (1d4+2) de dano cortante. 

 

 

 

 

ÁGUIA  G IGANTE  
Besta grande, neutro e bom 

Classe de armadura 13 

Pontos de Vida 26 (4d10+4) 

Deslocamento 3 m, voo 24 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

16 (+3) 17 (+3) 13 (+1) 8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 

Perícias Percepção +4 

Sentidos Percepção passiva 14 

Idiomas entende Comum e Aurano, mas não os fala 

Desafio 1 (200 XP)  

Visão Aguçada. A águia gigante tem vantagem nos testes 

de Sabedoria (Percepção) que dependem da visão. 

Ações 

Multiataque. A águia gigante realiza dois ataques, um com 

o bico e um com as garras. 

Bico. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 6 (1d6+3) de dano perfurante. 

Garras. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 10 (2d6+3) de dano cortante. 

Uma água gigante é uma criatura nobre que fala seu 

próprio idioma e compreende alguns outros. 

ALCE 
Besta grande, imparcial 

Classe de armadura 10 

Pontos de Vida 13 (2d10+2) 

Deslocamento 15 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

16 (+3) 10 (+0) 12 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 6 (-2) 

Sentidos Percepção passiva 10 

Idiomas - 

Desafio 1/4 (50 XP)  

Investida. Se o alce se mover ao menos 6 metros em linha 

reta em direção à criatura antes de acertá-la com ataque de 

cabeçada, o alvo sofre 7 (2d6) de dano extra e precisa 

passar em um teste de resistência de Força CD 13, ou será 

derrubado. 

Ações 

Cabeçada. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 
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Acerto: 6 (1d6+3) de dano de concussão. 

Cascos. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 8 (2d4+3) de dano de concussão. 

ALCE G IGANTE  
Besta grande, imparcial 

Classe de armadura 14 (armadura natural) 

Pontos de Vida 42 (5d12+15) 

Deslocamento 12 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

19 (+4) 16 (+3) 14 (+2) 7 (-2) 14 (+2) 10 (+0) 

Perícias Percepção +4 

Sentidos Percepção passiva 14 

Idiomas entende Comum, Élfico, Silvestre, mas não os 

fala 

Desafio 2 (450 XP)  

Investida. Se o alce gigante se mover ao menos 6 metros 

em linha reta em direção à criatura antes de acertá-la com 

ataque de cabeçada, o alvo sofre 7 (2d6) de dano extra e 

precisa passar em um teste de resistência de Força CD 14, 

ou ser derrubado. 

Ações 

Cabeçada. Ataque com arma corpo a corpo: +6 para acertar, 

alcance 3 m, um alvo. 

Acerto: 11 (2d6+4) de dano de concussão. 

Cascos. Ataque com arma corpo a corpo: +6 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 22 (4d8+4) de dano de concussão. 

ALOSSAURO   
Besta grande, imparcial 

Classe de armadura 13 (armadura natural) 

Pontos de Vida 51 (6d10+18) 

Deslocamento 18 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

19 (+4) 13 (+1) 17 (+3) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3) 

Perícias Percepção +5 

Sentidos Percepção passiva 15 

Idiomas - 

Desafio 2 (450 XP)  

Bote. Se o alossauro se mover ao menos 9 metros em linha 

reta em direção ao alvo antes de acertá-lo com um ataque 

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

de Força CD 13, ou ser derrubado. Se o alvo é derrubado, 

o alossauro pode usar uma ação bônus para realizar um 

ataque de mordida contra ele. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +6 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 15 (2d10+4) de dano de perfurante. 

Garras. Ataque com arma corpo a corpo: +6 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 8 (1d8+4) de dano cortante. 

O alossauro é um dinossauro predador de grande 

porte, força e velocidade. Ele pode alcançar qualquer 

presa em campo aberto, usando o bote para derrubar 

criaturas com suas garras perversas. 

ANQUILOSSAURO   
Besta enorme, imparcial 

Classe de armadura 15 (armadura natural) 

Pontos de Vida 68 (8d12+16) 

Deslocamento 9 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

19 (+4) 11 (+0) 15 (+2) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3) 

Sentidos Percepção passiva 11 

Idiomas - 

Desafio 3 (700 XP)  

Ações 

Cauda. Ataque com arma corpo a corpo: +7 para acertar, 

alcance 3 m, um alvo. 

Acerto: 18 (4d6+4) de dano de concussão. Se o alvo é uma 

criatura, ela precisa passar em um teste de resistência de 

Força CD 14, ou será derrubada. 

Placas espessas cobrem o corpo do dinossauro 

herbívoro anquilossauro, que se defende contra 

predadores com a maça em sua causa que golpeia um 

ataque devastador. 
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ARANHA  
Besta minúscula, imparcial 

Classe de armadura 12 

Pontos de Vida 1 (1d4 -1) 

Deslocamento 6 m, escalar 6 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

2 (-4) 14 (+2) 8 (-1) 1 (-5) 10 (+0) 2 (-4) 

Perícias Furtividade +4 

Sentidos visão no escuro 9 m, Percepção passiva 10 

Idiomas - 

Desafio 0 (10 XP)  

Patas de Aranha. A aranha pode escalar superfícies difíceis, 

incluindo ficar de cabeça para baixo no teto, sem necessitar 

de testes de atributo. 

Sentir a Teia. Enquanto estiver em contato com uma teia, 

a aranha sabe a localização exata de qualquer outra criatura 

em contato com a mesma teia. 

Andar nas Teias. A aranha ignora restrições de movimento 

causadas pela teia. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +4 para acertar, 

alcance 1,5 m, uma criatura. 

Acerto: 1 de dano perfurante e o alvo precisa passar em um 

teste de resistência de Constituição CD 9 ou sofrerá 2 (1d4) 

de dano venenoso. 

ARANHA G IGANTE  
Besta grande, imparcial 

Classe de armadura 14 (armadura natural) 

Pontos de Vida 26 (4d10+4) 

Deslocamento 9 m, escalada 9 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

14 (+2) 16 (+3) 12 (+1) 2 (-4) 11 (+0) 4 (-3) 

Perícias Furtividade +7 

Sentidos Percepção às Cegas 3 m, Visão no Escuro 18 m, 

Percepção passiva 10 

Idiomas  

Desafio 1 (200 XP)  

Patas de Aranha. A aranha gigante pode escalar em 

superfícies difíceis, inclusive de cabeça para baixo, sem 

precisar de um teste de atributo. 

Sentir a Teia. Enquanto estiver em contato com uma teia, 

a aranha gigante conhece a localização exata de qualquer 

criatura em contato com a mesma teia. 

Andar nas Teias. A aranha gigante ignora qualquer 

restrição ao movimento causado por teias. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 7 (1d8+3) de dano perfurante, e o alvo deve fazer 

um teste de resistência de Constituição CD 11, sofrendo 9 

(2d8) de dano venenoso se falhar, ou metade se passar. Se 

o dano venenoso reduzir o alvo a 0 pontos de vida, a 

criatura está estável, mas está envenenada por 1 hora, e 

paralisada enquanto estiver envenenada dessa forma. 

Teia (Recarrega 5-6). Ataque com arma à distância: +5 para 

acertar, alcance 9/18 m, um alvo. 

Acerto: O alvo está impedido pela teia. Com uma ação o 

alvo impedido pode fazer um teste de Força CD 12 para 

libertar-se, rasgando a teia. A teia também pode ser 

atacada e destruída (CA 10, PV 5, vulnerabilidade ao dano 

flamejante, imunidade a dano de concussão, venenoso e 

psíquico). 

ARANHA I NTERPLANAR  
Monstruosidade grande, imparcial 

Classe de armadura 13 (armadura natural) 

Pontos de Vida 32 (5d10+5) 

Deslocamento 9 m, escalada 9 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

15 (+2) 15 (+2) 12 (+1) 6 (-2) 10 (+0) 6 (-2) 

Perícias Furtividade +6 

Sentidos Visão no Escuro 18 m, Percepção passiva 10 

Idiomas  

Desafio 3 (700 XP)  

Passeio Etéreo. Como uma ação bônus, a aranha 

interplanar pode magicamente se deslocar do Plano 

Material para o Plano Etéreo, ou vice-versa. 

Patas de Aranha. A aranha interplanar pode escalar em 

superfícies difíceis, inclusive de cabeça para baixo, sem 

precisar de um teste de atributo. 

Andar nas Teias. A aranha interplanar ignora qualquer 

restrição ao movimento causado por teias. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +4 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

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

um teste de resistência de Constituição CD 11, sofrendo 18 

(4d8) de dano venenoso se falhar, ou metade se passar. Se 

o dano venenoso reduzir o alvo a 0 pontos de vida, a 

criatura está estável, mas está envenenada por 1 hora, e 

paralisada enquanto estiver envenenada dessa forma. 
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Uma aranha interplanar possui a habilidade mágica 

de aparecer e desaparecer para o Plano Etéreo. Ele 

parece surgir de lugar nenhum e rapidamente 

desaparecer depois do ataque. 

ARANHA -LOBO G IGANTE  
Besta média, imparcial 

Classe de armadura 13 

Pontos de Vida 11 (2d8+2) 

Deslocamento 12 m, escalada 12 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

12 (+1) 16 (+3) 13 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 4 (-3) 

Perícias Percepção +3, Furtividade +7 

Sentidos Percepção às Cegas 3 m, Visão no Escuro 18 m, 

Percepção passiva 13 

Idiomas  

Desafio 1/4 (50 XP)  

Patas de Aranha. A aranha-lobo gigante pode escalar em 

superfícies difíceis, inclusive de cabeça para baixo, sem 

precisar de um teste de atributo. 

Sentir a Teia. Enquanto estiver em contato com uma teia, 

a aranha-lobo gigante conhece a localização exata de 

qualquer criatura em contato com a mesma teia. 

Andar nas Teias. A aranha-logo gigante ignora qualquer 

restrição ao movimento causado por teias. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +3 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 4 (1d6+1) de dano perfurante, e o alvo deve fazer 

um teste de resistência de Constituição CD 11, sofrendo 7 

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

o dano venenoso reduzir o alvo a 0 pontos de vida, a 

criatura está estável, mas está envenenada por 1 hora, e 

paralisada enquanto estiver envenenada dessa forma. 

Aranhas-lobo gigantes caçam suas presas em 

campo aberto, ou escondidas em buracos ou fendas, 

para atacarem em emboscada. 

ARBUSTO D ESPERTADO  
Planta pequena, imparcial 

Classe de armadura 9 

Pontos de Vida 10 (3d6) 

Deslocamento 6 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

3 (-4) 8 (-1) 11 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 6 (-2) 

Vulnerabilidade ao Dano flamejante 

Resistência ao Dano concussão, perfurante 

Sentidos Percepção passiva 10 

Idiomas um idioma conhecido pelo criador 

Desafio 0 (10 XP)  

Aparência Falsa. Enquanto o arbusto permanecer imóvel e 

não estiver voando, ele é indistinguível de um arbusto 

normal. 

Ações 

Rasgo. Ataque com arma corpo a corpo: +1 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 1 (1d4-1) de dano cortante. 

Um arbusto despertado é um arbusto que ganhou 

consciência e mobilidade por magia. 

ARMADURA ANIMADA  
Constructo médio, imparcial 

Classe de armadura 18 (armadura natural) 

Pontos de Vida 33 (6d8+6) 

Deslocamento 7,5 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

14 (+2) 11 (+0) 13 (+1) 1 (-5) 3 (-4) 1 (-5) 

Imunidade ao Dano venenoso, psíquico 

Imunidade à Condição cego, enfeitiçado, surdo, exaustão, 

amedrontado, petrificado, envenenado 

Sentidos Percepção às Cegas 18 m (cego além desse raio), 

Percepção passiva 6 

Idiomas - 

Desafio 1 (200 XP)  

Suscetibilidade à Antimagia. A armadura animada torna-se 

incapacitada enquanto estiver em um campo de antimagia. 

Se ela for alvo da magia dissipar magia, a armadura deve 

fazer um teste de resistência de Constituição contra a CD 

das magias de quem a lançou, ou cair inconsciente por 1 

minuto. 

Aparência Falsa. Enquanto a armadura animada 

permanecer imóvel e não estiver voando, ela é 

indistinguível de uma armadura normal. 
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Ações 

Multiataque. A armadura animada realiza dois ataques 

corpo a corpo. 

Pancada. Ataque com arma corpo a corpo: +4 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 5 (1d6+2) de dano de concussão. 

Esta armadura de batalha magicamente animada 

faz barulho quando se move, batendo e rangendo como 

o espírito vingativo de um cavaleiro caído. 

ÁRVORE D ESPERTADA  
Planta enorme, imparcial 

Classe de armadura 13 (armadura natural) 

Pontos de Vida 59 (7d12+14) 

Deslocamento 6 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

19 (+4) 6 (-2) 15 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 7 (-2) 

Vulnerabilidade ao Dano flamejante 

Resistência ao Dano concussão, perfurante 

Sentidos Percepção passiva 10 

Idiomas um idioma conhecido pelo criador 

Desafio 2 (450 XP)  

Aparência Falsa. Enquanto a árvore despertada 

permanecer imóvel e não estiver voando, ele é 

indistinguível de uma árvore normal. 

Ações 

Pancada. Ataque com arma corpo a corpo: +6 para acertar, 

alcance 3 m, um alvo. 

Acerto: 14 (3d6+4) de dano de concussão. 

Uma árvore despertada é uma árvore ordinária que 

ganhou consciência e mobilidade por magia. 

BABUÍNO  
Besta pequena, imparcial 

Classe de armadura 12 

Pontos de Vida 12 (1d6) 

Deslocamento 9 m, escalada 9 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

8 (-1) 14 (+2) 11 (+0) 4 (-3) 12 (+1) 6 (-2) 

Sentidos Percepção passiva 11 

Idiomas - 

Desafio 0 (10 XP)  

Tática de Bando. O babuíno tem vantagem nas jogadas de 

ataque contra uma criatura se pelo menos um aliado do 

babuíno estiver a 1,5 metros daquela criatura e não estiver 

incapacitado. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +1 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 1 (1d4-1) de dano perfurante. 

BANSHEE  
Morto-vivo médio, caótico e mau 

Classe de armadura 12 

Pontos de Vida 58 (13d8) 

Deslocamento 0 m, voo 12 m (pairar)  

FOR DES CON INT SAB CAR 

1 (-5) 14 (+2) 10 (+0) 12 (+1) 11 (+0) 17 (+3) 

Teste de Resistência Sab +2, Car +4 

Resistência ao Dano ácido, flamejante, elétrico, 

trovejante, e concussão, perfurante e cortante de armas 

não mágicas 

Imunidade ao Dano congelante, necrótico, venenoso 

Imunidade à Condição enfeitiçado, exaustão, 

amedrontado, agarrado, paralisado, petrificado, 

envenenado, derrubado, impedido 

Sentidos Visão no Escuro 18 m, Percepção passiva 10 

Idiomas Comum, Élfico 

Desafio 4 (1100 XP)  

Detectar Vida. A banshee pode sentir magicamente a 

presença de criaturas vivas a até 8 km de distância. Ela sabe 

a direção geral que as criaturas estão, mas nunca sua 

localização exata. 

Movimento Incorpóreo. A banshee pode mover-se através 

de criaturas e objetos como se fossem terreno difícil. Ele 

sofre 5 de dano (1d10) de força se terminar o turno dentro 

de um objeto. 

Ações 

Toque Definhante. Ataque com arma corpo a corpo: +4 para 

acertar, alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 12 (3d6+2) de dano necrótico. 

Fisionomia Aterrorizante. Cada criatura não morto-vivo a 

até 18 metros da banshee que ele possa ver deve fazer um 

teste de resistência de Sabedoria CD 13, ou ficar 

amedrontada por 1 minuto. Uma criatura amedrontada 

pode repetir o teste de resistência 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 duração 

desse efeito acabar nele, o alvo se torna imune à 

Fisionomia Aterrorizante dessa banshee pelas próximas 24 

horas.  
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Grito (1/Dia). A banshee solta um grito pesaroso, desde 

que ela não esteja exposta à luz do sol. O grito não possui 

efeito em constructos e mortos-vivos. Todas as outras 

criaturas a até 9 metros dela que podem ouvi-la deve fazer 

um teste de resistência de Constituição CD 13. Se falhar, a 

criatura cai a 0 pontos de vida. Se passar, a criatura sofre 

10 (3d6) pontos de dano psíquico. 

A lastimável banshee é uma criatura desprezável 

formada pelo espírito de uma elfa. Sua face é coberta 

pelos cabelos desgrenhados, seu corpo veste trapos 

finos e rasgados que flutuam e movem-se com ela. 

BASILISCO  
Monstruosidade média, imparcial 

Classe de armadura 15 (armadura natural) 

Pontos de Vida 52 (8d8+16) 

Deslocamento 6 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

16 (+3) 8 (-1) 15 (+2) 2 (-4) 8 (-1) 7 (-2) 

Sentidos Visão no Escuro 18 m, Percepção passiva 6 

Idiomas - 

Desafio 3 (700 XP)  

Olhar Petrificante. Se uma criatura começar o turno a até 9 

metros do basilisco e os dois puderem se ver, se o basilisco 

não estiver incapacitado ele pode forçar a criatura a fazer 

um teste de resistência de Constituição CD 12. Se falhar, a 

criatura começa a se transformar magicamente em pedra 

e está impedida. Ela precisa repetir o teste de resistência 

no final do próximo turno dela. Se passar, o efeito termina. 

Se falhar, a criatura está petrificada até ser libertada pela 

magia restauração maior ou outra magia. 

Uma criatura que não está surpresa pode desviar o olhar 

no começo do turno dela para evitar o teste de resistência. 

Se ela o fizer, ela não pode ver o basilisco até o começo do 

próximo turno dela, quando ela decide se irá desviar o 

olhar de novo. Se ela olhar para o basilisco nesse meio 

tempo, a criatura deve fazer um teste de resistência 

imediatamente. 

Se o basilisco ver seu reflexo a até 9 metros de distância e 

está em luz plena, ele confunde a imagem com um rival e 

usa o olhar petrificante com ele mesmo como alvo. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 10 (2d6+3) de dano perfurante mais 7 (2d6) de dano 

venenoso. 

O basilisco é um horror reptiliano  de muitas pernas, 

cujo olhar mortal transforma as vítimas em pedra 

porosa. Com sua forte mandíbula, a criatura consome 

essa pedra, que retorna a forma orgânica em sua 

garganta. 

BESOURO DO FOGO 

G IGANTE  
Besta pequena, imparcial 

Classe de armadura 13 (armadura natural) 

Pontos de Vida 4 (1d6+1) 

Deslocamento 9 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

8 (-1) 10 (+0) 12 (+1) 1 (-5) 7 (-2) 3 (-4) 

Sentidos Percepção às Cegas 9 m, Percepção passiva 8 

Idiomas  

Desafio 0 (10 XP)  

Iluminação. O besouro do fogo gigante emana luz plena 

em 3 metros de raio e penumbra em 3 metros adicionais. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +1 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 2 (1d6-1) de dano cortante. 

O besouro do fogo gigante é uma criatura de hábito 

noturno que possui um par de glândulas luminescentes 

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

BICO DE M ACHADO  
Besta grande, imparcial 

Classe de armadura 11 

Pontos de Vida 19 (3d10+3) 

Deslocamento 15 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

14 (+2) 12 (+1) 12 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3) 

Sentidos Percepção passiva 10 

Idiomas - 

Desafio 1/4 (50 XP)  

Ações 

Bico. Ataque com arma corpo a corpo: +4 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 6 (1d8+2) de dano cortante. 
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Um bico de machado é uma ave com pernas fortes 

que não voa, um bico no formato de machadinha e uma 

disposição nada amigável. 

BODE  
Besta média, imparcial 

Classe de armadura 10 

Pontos de Vida 4 (1d8) 

Deslocamento 12 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

12 (+1) 10 (+0) 11 (+0) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3) 

Sentidos Percepção passiva 10 

Idiomas  

Desafio 0 (10 XP)  

Investida. Se o bode se mover ao menos 6 metros em linha 

reta em direção à criatura antes de acertá-la com ataque de 

cabeçada, o alvo sofre 2 (1d4) de dano de concussão extra 

e precisa passar em um teste de resistência de Força CD 

10, ou ser derrubado. 

Pés firmes. O bode tem vantagem nos testes de resistência 

de Força e Destreza contra efeitos que o derrubariam. 

Ações 

Cabeçada. Ataque com arma corpo a corpo: +3 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 3 (1d4+1) de dano de concussão. 

BODE G IGANTE  
Besta grande, imparcial 

Classe de armadura 11 (armadura natural) 

Pontos de Vida 19 (3d10+3) 

Deslocamento 12 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

17 (+3) 11 (+0) 12 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2) 

Sentidos Percepção passiva 11 

Idiomas  

Desafio 1/2 (100 XP)  

Investida. Se o bode gigante se mover ao menos 6 metros 

em linha reta em direção à criatura antes de acertá-la com 

ataque de cabeçada, o alvo sofre 5 (2d4) de dano de 

concussão extra e precisa passar em um teste de 

resistência de Força CD 14, ou ser derrubado. 

 

 

 

Ações 

Cabeçada. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 8 (2d4+3) de dano de concussão. 

BUGBEAR  
Humanoide médio (goblinoide), caótico e mau 

Classe de armadura 16 (gibão de peles, escudo) 

Pontos de Vida 27 (5d8+5) 

Deslocamento 9 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

15 (+2) 14 (+2) 13 (+1) 8 (-1) 11 (+0) 9 (-1) 

Perícias Furtividade +6, Sobrevivência+2 

Sentidos Visão no Escuro 18 m, Percepção passiva 10 

Idiomas Comum, Goblin 

Desafio 1 (200 XP)  

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

dado que ela usa quando o bugbear acerta com ela 

(incluído no ataque).  

Ataque Surpresa. Se o bugbear surpreende uma criatura e 

a acerta com um ataque durante a primeira rodada de 

combate, o alvo sofre 7 (2d6) de dano extra daquele ataque. 

Ações 

Maça-estrela. Ataque com arma corpo a corpo: +4 para 

acertar, alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 11 (2d8+2) de dano perfurante. 

Azagaia. Ataque com arma corpo a corpo ou à distância: +4 

para acertar, alcance 1,5 m ou 9/36 m, um alvo. 

Acerto: 9 (2d6+2) de dano perfurante se corpo a corpo, ou 

5 (1d6+2) de dano perfurante se à distância. 

Bugbears são goblinoides peludos nascido para 

batalha e desordem. Eles sobrevivem de assaltos e 

caçada, mas eles gostam mesmo de armar emboscadas 

e fugir se derrotados. 
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CAMELO  
Besta grande, imparcial 

Classe de armadura 9 

Pontos de Vida 15 (2d10+4) 

Deslocamento 15 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

16 (+3) 8 (-1) 14 (+2) 2 (-4) 8 (-1) 5 (-3) 

Sentidos Percepção passiva 9 

Idiomas  

Desafio 1/8 (25 XP)  

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 5 (1d4+3) de dano de concussão. 

CÃO DA M ORTE  
Monstruosidade média, neutro e mau 

Classe de armadura 12 

Pontos de Vida 39 (6d8+12) 

Deslocamento 12 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

15 (+2) 14 (+2) 15 (+2) 3 (-4) 13 (+1) 6 (-2) 

Perícias Percepção +5, Furtividade +4 

Sentidos Visão no Escuro 36 m, Percepção passiva 15 

Idiomas  

Desafio 1 (200 XP)  

Duas cabeças. O cão da morte tem vantagem nos testes de 

Sabedoria (Percepção) e nos testes de resistência contra 

ficar cego, enfeitiçado, surdo, amedrontado, atordoado ou 

ser derrubado. 

Ações 

Multiataque. O cão da morte realiza dois ataques, ambos 

com a mordida. 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +4 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 5 (1d6+2) de dano perfurante. Se o alvo é uma 

criatura, ela deve passar em um teste de resistência de 

Constituição CD 13 para não ficar doente, ou ela é 

envenenada até a doença ser curada. A cada 24 horas 

corridas, a criatura deve repetir o teste de resistência, 

reduzindo seus pontos de vida máximos em 5 (1d10) a 

cada falha. Essa redução dura até a doença ser curada. A 

criatura morre se a doença reduzir os pontos de vida 

máximos dela a 0. 

Um cão da morte é um horroroso sabujo de duas 

cabeças que vaga por planícies, desertos e o 

Subterrâneo. 

CÃO I NFERNAL  
Infernal médio, leal e mau 

Classe de armadura 15 (armadura natural) 

Pontos de Vida 45 (7d8+14) 

Deslocamento 15 m 

FOR DES CON INT SAB CAR 

17 (+3) 12 (+1) 14 (+2) 6 (-2) 13 (+1) 6 (-2) 

Perícias Percepção +5 

Imunidade ao dano flamejante 

Sentidos Visão no Escuro 18 m, Percepção passiva 15 

Idiomas entende Infernal, mas não o fala 

Desafio 3 (700 XP)  

Audição e Olfato Aguçados. O cão infernal tem vantagem 

nos testes de Sabedoria (Percepção) que dependem da 

audição ou olfato. 

Tática de Bando. O cão infernal tem vantagem nas jogadas 

de ataque contra uma criatura se pelo menos um aliado do 

cão estiver a 1,5 m daquela criatura e não estiver 

incapacitado. 

Ações 

Mordida. Ataque com arma corpo a corpo: +5 para acertar, 

alcance 1,5 m, um alvo. 

Acerto: 7 (1d8+3) de dano perfurante mais 7 (2d6) de dano 

flamejante. 

Sopro de Fogo (Recarrega 5-6). O cão exala fogo em um 

cone de 4,5 metros. Cada criatura no espaço deve fazer um 

teste de resistência de Destreza CD 12, sofrendo 21 (6d6) 

de dano flamejante se falhar, ou metade do dano se passar. 

Infernais que exalam fogo e assumem a forma de 

cachorros poderosos, cães infernais comumente 

servem criaturas do mau que os usam como animais de 

guarda e companheiros. 
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