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Prefacio

Bem-vindos, Dungeon Masters, ao reino queimado pelo sol de Athas. Neste guia do
0ld School Essentials, vocé descobrira as ferramentas para iniciar a aventura neste
implacivel deserto. Crie masmorras mortais, navegue por regides selvagens
traigoeiras e liberte monstros dnicos contra aventureiros ousados. Athas exige sua
imaginagio, desafiando preconceitos e confundindo a linha entre heroismo e
sobrevivéncia.

Nestas paginas, vocé encontrara tudo o que precisa para entender o mundo de Dark
Sun. Das civilizagdes distorcidas que se agarram a sobrevivéncia & magia dnica e
psionismo que moldam o reino, este guia de conversio oferece uma visio
abrangente da rica tapecaria de Athas. Desvende as complexidades da paisagem
agreste, mergulhe nos segredos das antigas ruinas e navegue pelo delicado
equilibrio de poder entre suas facgdes.

Bem-vindos, Dungeon Masters, ao extraordindrio mundo de Athas. O destino do
deserto estd em suas mios, e este guia sera sua blissola nesta jornada inesquecivel.
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Jogando Aventuras
em Athas

Bem-vindo ao mundo brutal de Atlas;
um mundo pos-apocaliptico devastado
pela magia e governado por
reis-feiticeiros tiranos, onde a simples
sobrevivéncia é um desafio didrio. Para
os DMs interessados em jogar neste
mundo devastado pela feitigaria, alguns
aspectos do jogo e habilidades devem ser
enfatizados para proporcionar a melhor
experiéncia possivel, especialmente, mas
certamente limitado a:

Manter Athas Interessante e
Unico

Athas funciona de forma diferente de
outros mundos de fantasia tradicionais,
mesmo apos considerar que é um
cenario pos-apocaliptico. Plantas
exdticas, animais estranhos e paisagens
Unicas povoam o mundo de Dark Sun,
entdo os Mestres devem jogar com
descri¢des imaginativas para os locais
que os PJs podem explorar, por exemplo,
descrevendo flores coloridas crescendo
nas paredes de um desfiladeiro ou cores
exdticas de pedregulhos nas terras
rochosas, tudo isso dara aos PJs a
sensac¢do de que o mundo em que estdo
é diferente e misterioso, e mesmo que
Athas seja um planeta cruel e mortal,
ainda é bonito e pode até criar uma
emogdo para exploragdo e curiosidade.
Para uma boa fonte de inspira¢do de
quais detalhes poderiam ser
adicionados, vocé pode ir além da leitura

sobre os muitos desertos da Terra, pois
muitas vezes nosso planeta oferece
paisagens e fendmenos incriveis que vdo
além da imaginagao.

Desafiando o meio ambiente
Uma boa parte dos desafios que os
jogadores devem enfrentar sdo aqueles
fornecidos pela natureza selvagem.
Talvez um dia esteja particularmente
quente e eles devam atravessar as dunas
do deserto, entdo o desafio deve ser
como atravessar o deserto quando as
dunas estdo tdo quentes que podem
queimar os pés, ou talvez depois de uma
forte tempestade de areia eles se
perderam no deserto e agora os PJs
percebem que podem ndo ter dgua e
comida suficientes para voltar com
seguranga ao assentamento mais
proximo. Tudo isso torna o mundo
corajoso e desafiador, e sem matar um
unico monstro na mesa, a tensdo seria
sempre alta e cada decisdo que pode
significar vida ou morte.

Gestdo de recursos

Como a sobrevivéncia é um aspecto
fundamental ao ter aventuras em Athas,
os mestres devem se certificar de manter
o controle dos itens carregados pelos PJs,
com a quantidade de odres e ra¢des
marcadas, todas as flechas contadas e a
quebra de armaduras e armas se
juntando para for¢ar que os jogadores
sejam criativos e usem todos os truques
a sua disposig¢do para viver mais um dia.



Cenarios de
Aventura

Todos dos cendrios de aventura
presentes no Old School Essentials™
sdo perfeitamente capazes de se encaixar
em Dark Sun, a seguir tem uma série de
exemplos de que tipo de aventuras
também podem ser realizadas em Athas,
que podem ser usadas como inspira¢do
para DMs.

1. Proteger Base/Cidade

A cidade ou assentamento onde os PJs
estdo enfrentando ameagas externas que
podem causar sua destrui¢do. Os PJs sdo
empregados por uma ou mais facgdes na
cidade para lidar com essas ameacas de
uma forma ou de outra para garantir a
seguranca de seu lar.

2. Operacoes da Alianca

Velada

A Alianca Velada esta tentando
promover seus planos para minar os
Reis-Feiticeiros, evitar uma perseguicao
ou derrubar traidores e inimigos. Os PJs
terdo que trabalhar com agentes e
senhas, temendo que os templarios
possam encontra-los a qualquer
momento e possam ser forcados a lidar
com organizag¢des obscuras onde o certo
e o errado podem se confundir.

3. Restaurar Athas

Os PJs devem ajudar um druida ou
clérigo a defender, ou expandir uma
formacgdo natural contra uma forga

profanadora, que pode ser uma besta
perigosa ou um artefato maligno.

4. Torne-se funcionario de uma

casa mercante

Os PJs sdo contratados por uma Casa
Mercante para participar de operagdes
mercantis, desde fazer corridas de
caravanas, estabelecer postos avang¢ados
e erradicar a concorréncia.

5. Promover o
Templario/Nobre da cidade

Os PJs sdo empregados por uma casa
nobre ou templdria para minar
oponentes politicos, participando de
assassinatos, trai¢des e muitas situagdes
de implicagdes com moral questionavel.

6. Combate de Gladiador

Os PJs sdo lutadores de arena (talvez até
escravos), participando de combates de
gladiadores, lutando em torneios contra
oponentes poderosos e astutos diante de
audiéncias sanguinarias, seja por gloria,
riqueza ou liberdade.

7. Participe da Guerra

Os PJs fazem parte do exército de uma
cidade-estado e devem participar de
batalhas e operagées militares para obter
vitoria e riqueza em nome de um
Rei-Feiticeiro.

8. Destronar um Rei-Feiticeiro
Os PJs se juntam ou talvez até mesmo
lideram uma rebelido contra um
malvado Rei Feiticeiro, ganhando aliados
e inimigos e eventualmente participando
de uma batalha final pela liberdade e
pelo destino de Athas.



oA )
Experiencia
XP no cenario Dark Sun pode ser obtido
de quatro fontes: recuperando tesouros,

monstros derrotados, recursos ganhos e
agdes relacionadas a classe (opcional).

Recupe rando Tesouros

O tesouro que os PJs trazem de uma
aventura funciona da mesma forma que
em Old School Essentials™ e outros
jogos baseados em B/X.

O valor do XP: Os personagens ganham
1 XP por valor de 1 pega de cerdmica (PC)
do tesouro.

Monstros Derrotados

Todos os monstros derrotados pelo
grupo (ou seja, mortos, enganados,
capturados, assustados, etc.) concedem
XP com base em qudo poderosos eles
sdo. Semelhante a como funciona em
Old School Essentials™ e outros jogos
baseados em B/X.

Ganhando Recursos

As descobertas de fontes de agua,
comida ou um local para abrigo
concedem XP com base no valor.

Fonte de dgua: conta 50 XP x Numero
de dias que dura. Se um odsis ou outro
corpo significativo de dgua for
descoberto, vale até 2.000 XP.

Fonte de alimento: Conta 25 XP x
Numero de dias em que é capaz de
alimentar uma pessoa.

Local para abrigo: Encontrar um bom
lugar para se refugiar vale a pena 20 XP
x namero de dias em que foi usado
ou seguro.

Acoes da Classe(Regra Opcional)

A experiéncia pode ser concedida pelo

uso de habilidades de classe ou raga que

seguem o respectivo arquétipo da classe,

visando incentivar a interpretacdo e a

resolucdo criativa de problemas, a

critério do Mestre.

> Guerreiros: Exibindo proeza marcial
(50 xp por nivel).

> Gladiador: Dando o golpe final em
um inimigo (100 XP).

> Ranger: Executando Tarefas de
Sobrevivéncia (100 XP).

> Clérigo: Promovendo seus Patronos
Elementais (100 XP).

> Druida: Derrotando um Profanador
(200 XP por nivel)

> Templario: Cumprindo a Lei do Rei
(100 XP).

> Preservador: Mantendo o sigilo do
Feitico (100 XP).

> Profanador: Profanando a terra (50
XP por nivel).

> Ladrao: Uso bem-sucedido da
habilidade de roubo (20 XP por
nivel).

> Bardo: Uso efetivo de veneno (100
XP).

> Psionista: Usando psionismo para
resolver problemas (40 XP por nivel).

> Ando: Completando Foco (300 XP).

> Duende: Promover o bem-estar da
tribo (20 XP por nivel).

> Halfling: Incorporando a cultura de
outra raga (50 XP).

> Meio Elfo: Sendo mais humano ou
elfo em seus costumes (150 XP).

> Meio Gigante :Mudanga de
alinhamento (100 XP).

> Mul: Mostrar forga ou resisténcia
(50XP).

> Tri-kreens: Realizar a ca¢a (100 XP).

i



Sobrevivéncia

Em um mundo de sobrevivéncia, os
personagens podem ter longos periodos
apenas cuidando de suas necessidades
do dia-a-dia. As seguintes regras podem
ser usadas em conjunto com as regras
para aventuras selvagens presentes em
Old School Essentials™.

Aventuras nos Ermos

Sequéncia de jogo por dia

1. Decidir o curso: Os jogadores decidem
o curso de viagem do dia.

2. Perder a direcio: O Mestre determina
se 0 grupo se perde,

3. Proximos Obstaculos: O Mestre faz
verificacoes de monstros e clima.

4 Descricdo: O Mestre descreve o
terreno percorrido e quaisquer locais de
interesse que o grupo encontrar, pedindo
aos jogadores suas aches, conforme
necessirio. Se um monstro aparecer, isso
pode acontecer a qualquer momento
durante esta etapa.

5. Tarefas de Sobrevivéncia: Os

j'IL'I-H‘-i-HII res I,'HJ'; |.E,'IT] I:_'I-r]‘i Al r]l i lE,"I'l' A LImna
tarefa relacionada i sobrevivéncia, eles
devem fazer um teste para determinar o
sucesso ou falha em Lais agbes.

6. Fim do dia: O Mestre atualiza os
registros de tempo, com atencio especial
as racdes, duracies dos feiticos e a
necessidade de descanso do grupo.

Viagem por Diferentes Terrenos

Modificadores de terreno Alguns tipos
de terreno modificam a velocidade na
qual os personagens podem viajar:
e Terras acidentadas, desertos, salinas:
33% mais lento.

e Selva, montanhas, pantanos salgados:

50% mais lento.

Comida e Agua

Devido as condig¢bes aridas de Athas, a
dgua é um recurso importante,
especialmente quando se aventura no
deserto.

Consumo de agua
Um personagem ativo (esfor¢o intenso,
caminhada, cavalgada, etc.) precisa de 1
3,8 L de dgua por dia, também
conhecido como unidade de agua

Consumo de comida
A quantidade de comida que um
personagem precisa comer por dia é
conhecida como unidade de
alimentacdo, ou a quantidade de
comida que um ser humano normal
precisa para sobreviver

Racas Incomuns
Tri-kreens: Thri-kreen precisam apenas
consumir metade da quantidade de
unidades de agua e comida por dia.
Mul: Mul pode ficar até 2 dias sem
consumir dgua ou comida.
Meio-gigantes: Meio-gigantes
consomem o dobro da quantidade de
unidades de agua e comida por dia.

Efeitos da fome
Cada vez que um personagem passa um
dia sem a quantidade adequada de
comida ou agua ele recebe uma
penalidade de perder 1d6 CON por
dia. Uma vez que o CON do personagem
cai para o, 0 personagem morre.

Recuperando-se da fome
Um personagem sofrendo dos efeitos da
fome capaz de encontrar comida e dgua
para sobreviver pode se recuperar
lentamente. O personagem em recupera
1d8 CON a cada dia em que recebe
comida e 4gua mais uma vez, até que
recupere seu valor original de CON.



Tarefas de Sobrevivéncia

Tarefas de sobrevivéncia sdo atividades
de tempo de inatividade que podem ser
tentadas durante viagens selvagens.
Essas a¢oes exigirao um teste para
determinar o sucesso ou falha.

Verifica¢do de sobrevivéncia: Salvo
indicagdo em contrario, todos os testes
de sobrevivéncia tém uma chance de 1
em 6 de sucesso.

Descrigao das Tarefas de Sobrevivéncia

Encontrando o caminho

Ele permite que o personagem procure o
caminho certo para seu destino se
estiver perdido na direcdo.

Conserto de Equipamentos

O personagem afia armas e armaduras.
Uma arma ou armadura quebrada é
consertada com sucesso. Apenas uma
peca de equipamento pode ser reparada
por vez, um equipamento de metal pode
precisar de pelo menos duas tentativas
bem-sucedidas de reparo

Cuidando de Ferimentos

O personagem pode cuidar de feridas,
caso tenha curativos, ervas adequadas ou
outros objetos necessarios definidos pelo
Mestre. Em caso de sucesso, o
personagem ferido recupera 1d3 pontos
de vida, além da recupera¢do do
repouso.

Cacando

Ao cacar, o sucesso significa encontrar
animais que podem ser adequados para
alimentagdo (se puderem ser

capturados!). Isso é um acréscimo a
chance normal de encontros aleatdrios.

Forragear

Procurando ervas, frutas, nozes, etc. Em
um sucesso, 0 personagem encontra 1d4
unidades de comida, ervas medicinais
ou 1d4 unidades de agua.

Tratamento de doencas

O personagem pode tratar doengas, caso
tenha remédios adequados ou outros
objetos necessarios estabelecidos pelo
Mestre. Em caso de sucesso, o
personagem trata doengas como veneno,
paralisia ou doengas (assumindo que
possam ser curadas).

Fabricacao de equipamentos

O personagem consegue criar uma arma
ou armadura, caso tenha os materiais
necessarios para criar uma. Este é um
processo longo e complicado,
especialmente no deserto, portanto,
varias tentativas bem-sucedidas sdo
necessarias para criar uma arma ou
armadura. A tabela a seguir descreve a
quantidade de tentativas necessarias,
dependendo do material da armadura ou
das armas.

Tahela de Fahricagio de Equipamentos

Material Tentativas
Couro, Madeira 2
Dsso, Pele 3
Ohsidiana, Escamas 4
Metal® 5

*: Armas de metal 50 pedem ser forjadas em forjas
especializadas que quase ndo existem mais.



Perigos
ambientais

O clima athasiano é severo e tio mortal
quanto seus habitantes. Por esta razdo,
os mestres sdo encorajados a colocar
desafios que vém do proprio ambiente.

Gerando o Clima

Consulte as tabelas abaixo para
determinar a temperatura e efeitos.

Temperatura do Dia

Consumo de

2 Descrigao  Graws C° zua
2 Fresco 15-25 Metade
3 Morno 26-31 -

4 Mormno 32-37 -

5 Cuente 38-42 -

6 Cuente 4348 -

7 Muito Cruente A49-51 =

8  Muito Cuente  52-54

g Muito Cluente  ge-zf

1w Muito Quente £7-50

11 Infernal Go-65 Dobrado
12 [nfiernal G+ Dobrado

Temperaturas Noturnas

2d6 Descrigio  Graus C° {EEE%T;
2 Frio 4-6 Metade
3 Frio T-G Metade
4 Fresco 14-16 Metade
5 Fresco 17-19 Metade
& Fresco 221 Metade
7 Frosco 2323 Metade
B Fresco 24=26 Metade
0y Mormo 2730 -

10 Mormo 3134
1 Mormno 35-317
12 Quente 38+

Dano de Ensolagao e Frio

Qualquer personagem desprotegido para
temperaturas extremas recebe dano
dependendo das temperaturas listadas
nas tabelas a esquerda:

e Quente: 1d2 Dano Diario

e Frio e muito calor: 1d4 Dano

Didrio.
e Infernal:1d6 Dano Diario

Ventos

Role na tabela abaixo para determinar a
forca do vento.

Conditicoes do Yento

) v - Velocidade Efeito

2d6  Descrigao Vela Chirna

2 Menhum o -

3 Leve 12 -

4 Leve 12 -

5 Moderado 31 -

i Moderado X1 -

- Maoderade %1

2 Forte X2

g Forte wa

1w Tempestade X3 Tempestade de Arela

u  Tempestade W3 Tempestade de Arcin

12 Vendaval MiA Tornado*
* Mo mar de Silte, causa Morte Cinza em um raic de 3x km

Velocidade de navegacao: Modifica a
velocidade de navegagao dos veleiros Silte.
Tempestade de areia: Tempestades de areia
ddo uma penalidade de -4 nas jogadas de
ataque e uma penalidade de +1 em todas as
tarefas de Sobrevivéncia.

Tornado: Causa 1d6 de dano a todos os
personagens desprotegidos.

Morte Cinza: Tempestades de Silte que da
aos personagens desprotegidos -4 nas
jogadas de ataque, uma penalidade de +1 em
todas as tarefas de Sobrevivéncia e aumenta
o consumo de dgua em 2.



Tempo Athasiano

Cada cidade-estado tem seu préprio
calendario, mas o mais comumente
usado é o Calendario de Tyr.

No calendario de Tyr, os anos sdo
contados usando um par de ciclos
simultdneos; uma de onze partes, a
outra de sete. O ciclo de sete partes, ou
seofeano, é contado e falado antes. O
ciclo de onze partes, ou endleano, é
contado e falado depois, na ordem
apresentada abaixo. O ciclo endleano
estd completo quando as duas luas de
Athas, Ral e Guthay, se encontram nos
céus em um grande eclipse que ocorre
uma vez a cada 11 anos. Oseofeano ja é
um ciclo mais abstrato, acontecendo
quando o cosmos se agita. A cada 77
anos, o ciclo se repete, terminando com
o ano de agitagdo de Guthay e
comec¢ando novamente com um novo
ano de Furia de Ral. Cada ciclo de 77
anos é chamado de idade do rei; houve
183 idades completas de reis desde que
Tyr adotou este calendario (a mais de
14.500 anos).

O Calendario
dos Mercadores

Embora cada cidade-estado tenha seu
proprio calendario oficial, as casas
comerciais dindsticas, ao longo dos
séculos, passaram a usar um livro
padronizado de dias. Isso evoluiu
lentamente ao longo do tempo, a
medida que crescia a necessidade de
coordenar com eficiéncia as atividades
com os parceiros comerciais. O
calendario é geralmente referido como
Calendario dos Mercadores.

Cada ano é composto por exatamente
375 dias: o tempo exato entre os sois

mais altos. Athasianos ndo tém estag¢bes
que governem seu pensamento sobre o
tempo, pois ndo ha diferenga marcante
na temperatura ou nos padroes
climaticos. No entanto, o ano ¢ dividido
em trés fases iguais: sol alto, sol
descendente e sol ascendente. O sol
mais alto é o primeiro dia do ano no
calendario de Tyr e o sol mais baixo
indica o ponto médio do ano (que, alias,
ocorre & meia-noite e é geralmente
observado em ceriménias noturnas).

Ano do Mensageiro

A cada 45 anos, um cometa brilhante visita
Athas. A noite, pode-se ler a luz do
mensageiro e pode ser visto claramente a luz
do dia. O folclore sustenta que o mensageiro
visita o dragdo a cada 45 anos para entregar a
ele importantes informagdes de
reconhecimento que as estrelas observaram
desde sua ultima visita.

Iniciando a campanha

Para fins de campanha, o calendario comega
no Sol Alto (o primeiro dia do ano) do Ano
do Desafio do Sacerdote, no 1702 Era do Rei.
O proéximo Ano do Mensageiro sera o Ano do
Sono do Inimigo, daqui a seis anos.

Calendario de Tyr

O Ciclo Endleano 0O Ciclo Seofeano

Ral Fuaria
Amigo Contemplaciao
Deserto Vinganga
Sacerdote Sono
Vento Desafio
Dragio Reveréncia
Montanha Agitagin
Rei

Silte

Inimigo

Guthay

11
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Capitulo 2: Combate em Massa




Combate em
Massa

Athas é um mundo onde a espada é
quem governa. Com 0s recursos escassos
e os reis tramando entre si pelo controle
dos Planaltos, exércitos sao levantados
quase diariamente nas cidades-estados,
vilas e tribos saqueadoras no deserto,
deixando o mundo travando uma guerra
ou se preparando para a préxima. Por
esses motivos, os PJs podem estar
envolvidos em batalhas.

Quando o combate em massa é usado?

Pode ser usado a qualquer momento que
o Mestre achar adequado, mas como
regra geral, qualquer encontro hostil
em que cada um de dois ou mais
lados tenha pelo menos 50 criaturas
ao seu lado.

Organizacao do Exército

Os exércitos precisam ser organizados
para serem eficazes, entdo as seguintes
sdo maneiras pelas quais qualquer
exército pode ser organizado.

Unidades:

Um grupo de 5 a 10 homens forma uma
unidade, a divisdo mais basica de
qualquer exército. Estes determinam o
nivel de batalha de um exército e podem
ser unidos. As unidades variam entre
muitos tipos de especializagdes,
dependendo do tipo de individuos que
as formam.

Centaria:

Um grupo de 5-10 unidades formam uma
centuria, eles sdo a subdivisio mais
comum de um exército, por serem 0s

14

que tendem a atingir o meio-termo de
flexibilidade e for¢ca em ntimeros para
serem eficazes. Um grupo de centurias é
conhecido como uma Legido.

Estatistica de Jogo

Pontos de Vida (PV)

A quantidade de Pontos de Vida de uma
Unidade é determinada pela tabela na
proxima pagina. Quando as unidades
formam a centuria, os pontos de vida de
cada unidade sdo somados.

Nivel de Batalha (NB)

E um bonus que representa ataque e
defesa durante o combate. O nivel de
batalha ¢é determinado pela unidade com
o nivel mais alto.

Taxa de Movimento

A velocidade na qual as unidades podem
se mover no campo de batalha. A taxa de
movimento é determinada pela unidade
com a taxa de movimento mais baixa.
Moral

Moral é a capacidade de um exército de
manter a coesdo e a crenga na vitdria. A
moral é determinada pela unidade com a
moral mais alta.

Patente de Batalha (Regra Opcional)
A patente de batalha é um distintivo de
veterano, para ganhar um, unidades ou
centurias devem derrotar pelo menos
uma unidade, ou centuria inimiga e
sobreviver a uma batalha sem recuar. As
patentes sdo escritas em numeros
romanos de 1a 3 (I-III) e concedem um
ponto extra de nivel de batalha por
patente.

Formacgodes de batalha

Posturas especiais que as unidades
podem adotar que modificam suas
estatisticas, utilizadas dependendo da
situacdo. Somente para centurias
composta pelo mesmo tipo de unidade.



Tabela de Tipos de Unidade

Soldo  Pontos Classif. Taxa de
Unidade Mensal  de Vida Batalha Movimento Moral Formagio de Batalha
Arqueiros 16 PP 4 2 40’ 7 Alcance, Escaramuga
Cavalaria, pesada® 28 PP B 5 75 g carga, diamante
Cavalaria, leve 16 PP g 3 oo’ 7  Carga, Escaramuca
Cavalaria, média 24 PP 7 4 Ba' & Escaramuca, Diamante
Engenheiros 16 PP z 1 40 6  Armar/Desarmar
Infantaria, pesada 25 PP fi 4 0 g Falange, Hoplita
Infantaria, irregular 8 PP z 3 40 6  Furioso, Carga
Infantaria, leve 16 PP 3 2 15 7 Hoplita, Tartaruga
Infantaria, milicia®™ 16 PP 4 2 40 7 MNenhum
Escudeiros 6 PO 7 3 30" &  Tartaruga, Hoplita

“- A cavalaria |'||,'-.'.1|:|a pnn:lr: ST COMpasta |'m|"|'|?r'1 plirios, veja Unidades Especiais
**: Soldados da Milicia podem ser compastos por psidnicos ¢ outroes conjuradores, veja Unidades Especiais

Descri¢do da Formagao

Armar/Desarmar: A unidade consegue
montar e desmontar barricadas,
maquinas de cerco e armadilhas,
levando 1d4 turnos para monta-los ou
desmonta-los.

Furioso: Aumenta o moral e a taxa de
batalha da unidade em 1 por um turno.
Carga: A unidade se move com o dobro
de sua taxa de movimento, mas ao custo
de ter -1 em seu nivel de batalha para o
proximo turno seguinte.

Diamante: Aumenta a taxa de batalha
em +1 a0 atacar corpo a corpo, mas ao
custo de ter -1 taxa de batalha quando
atacado.

Hoplita: A unidade permanece no lugar
e ganha +2 de nivel de batalha, mas ao
custo de ndo poder se mover.

Falange: A unidade ganha +2 de nivel de
batalha contra atacantes que avangam e
lutam em formac¢do de diamante, mas se
movem com metade de sua taxa de
movimento.

Faixa: A unidade consegue atacar a uma
distancia de até 40 metros.

Escaramuga: A unidade consegue
atacar rapidamente corpo a corpo ou a
distancia e, em seguida, mover-se
novamente se ndo tiver gasto todo o seu
movimento naquele turno.

Tartaruga: A unidade levanta seus
escudos no ar e se torna imune a ataques
a distancia, mas sofre uma penalidade
de -2 no indice de batalha contra
carregadores, escaramucadores e
formagoes de diamante.

Unidades Especiais

Unidades que podem ter conjuradores
ou psidnicos podem langar seus poderes
de uma sé vez para outra unidade ou
centuria, com os mesmos efeitos e
limitacGes de magia e psionismo, além
de sé poder realizar em unidades ou
centurias do mesmo tipo. Fazer isso, no
entanto, os deixa vulneraveis a ataques,
sofrendo uma penalidade de -3 no nivel
de batalha se forem atacados no
mesmo turno.

15



Jogando Batalhas

1. Role para iniciativa: Cada
lado rolade.

2.  Determinar a Moral

Ordenar agoes

4. Cadalado determinaa
classificacao de batalha:
Cada lado rola 1deé.

5. Teste de perda de moral

g

Turnos: O combate em massa é dividido
por turnos, ao contrario dos combates
regulares que usam rodadas

Iniciativa

Jogue 1d6 para cada lado no inicio de
cada rodada.

Ganhador: O lado com a rolagem mais
alta age primeiro. Os outros lados agem
na ordem do mais alto para o mais baixo.
Empate: Ambos os lados podem rolar
novamente ou as a¢des de ambos podem
ser resolvidas ao mesmo tempo.

Moral

O lider do exército deve sempre verificar
o moral de qualquer unidade ou centuria
antes de dar as ordens. Se o teste de
moral falhar, em vez

recuar, uma unidade ou centuria pode
ficar parada, ou manter a ordem anterior
pelo resto do turno.

Acdo de Ordenar

Verificada a moral, o lider da as ordens,
na seguinte ordem:

1. Movimento (se aplicavel).

2. Formacao (se aplicavel).

3. Alvo de Ataque.
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Determinar Mivel de Batalha

Determine o nivel de batalha da unidade
ou centuria, adicionando o bdénus ou
penalidade de formagoes especiais e
observando o seguinte:

Comandantes:

Se o lider de seu exército esta presente, a
unidade tem +1 em seu nivel de batalha.
P]J Combatente:

Se os PJs participam de um combate
regular, se vencerem recebem +1 de nivel
de batalha naquele turno.
Equipamento de Metal:

Equipamento de metal concede +1 ao
nivel de batalha.

Suprimentos: Exércitos sem um
suprimento constante de comida e dgua
sofrem uma penalidade de -2 no indice
de batalha e -2 no moral.

Resolvendo Ataques

Apos determinar o Nivel de Batalha,
ambos os lados rolam 1d6 e os
adicionam o resultado ao seu Nivel de
Batalha. O lado com o maior resultado
usa esse resultado como o dano contra a
unidade alvo.

Excecoes:

Ataques a Distancia: O lado defensor
ndo causa dano se o atacante vencer.
Ataques de flanco ou retaguarda: Se o
ataque vier pela retaguarda dos flancos,
o defensor ndo aplica dano de volta.

Perdendo nos Teste de Moral

O lado perdedor faz um teste de moral,
se o teste falhar, o nivel de moral
diminui em 1. Se uma unidade ou
centuria falhar em seu teste de moral
trés vezes em batalha, ele perderd a
coesdo e fugirda do campo de batalha.



Cercos

Quando ocorrem cercos, o lado atacante
precisa usar armas especializadas para
penetrar na fortaleza inimiga. O uso de
engenheiros é crucial para opera-los, e
sua presenga é crucial para a vitoria.

Como o cerco funciona

Os cercos sdo gerenciados da mesma
forma que um combate em massa, com
excecdo das armas de cerco e como elas
interagem com paredes, portdes e outras
estruturas defensivas.

Muralhas

As muralhas do forte sdo a tinica coisa
que protege os defensores contra o
atacante. Suas estatisticas sdo listadas a
seguir:

Pontos de Estrutura (PE)

A integridade estrutural da muralha e a
capacidade de se manter em movimento
quando danificada. Analogo aos pontos
de vida de um PJ. Uma muralha que
atinge o pontos de estrutura é destruida.
Classe de Armadura (CA)

E a resisténcia da muralha contra dano
de ataques.

Preco das Muralhas

Para mais detalhes sobre o prego e
construcdo de muros e fortalezas,
consulte Fortalezas, p89 do Livro do
Jogador de Dark Sun.

Tabela de Estatisticas de Muralhas

Estrutura Pontos de  Classe de
Estrutura Armadura
Muralha 40-60 g[10]
Torre, Peg. 20-30 8[u]
Torre, Gde. 30-40 Bln]
Portio 40-50 g[i0]

Armas de Cerco

Arietes

Muito eficazes contra portdes. Os
arietes custam o mesmo que uma
carroga fechada (400 PC).

Jogadas de ataque: Sdo feitos usando
THACo de 19 [0] e ocorrem na mesma
sequéncia de combate a distancia.
Modificadores de ataque: Pode ser
aplicado para condi¢des meteoroldgicas,
manobrabilidade, etc.

Dano: Causa 1d6+5 pontos de dano
contra portoes e 1d4+4 contra paredes.

Catapultas

Atire pedras grandes ou piche
flamejante. Catapultas custam 100 PC.
Alcance: 150-300 metros.

Rolagem de ataques: Ataca com
THACo 17 [+2]. Dispara a cada 5 rodadas.
Modificadores de ataque: Podem ser
aplicado para condi¢des meteoroldgicas,
manobrabilidade, etc.

Dano: Inflige 3d6 de dano contra
estruturas. Tiros custam 5 PC cada.
Tiro de Catapulta com Piche: Defina
uma drea de 3 m x 3 m de uma estrutura
em chamas. O fogo causa 1d6 pontos de
dano na estrutura por turno (por pelo
menos um turno) e se espalhard para
outras dreas das paredes se ndo for
extinto. Um tiro de piche custa 25 PC.

Desmantelando Armas de Cerco

Descartar os engenheiros que operam as
armas ou ataca-los diretamente uma vez
irdo tornar as armas de cerco inuteis.
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Estatisticas de
Monstros

Os monstros sdo descritos pelas
seguintes estatisticas.

Classe de Armadura (CA)

A habilidade do monstro de evitar dano
em combate.

CA Ascendente: O nivel opcional de CA
é listado posteriormente entre colchetes.

Dados de Vida (DV)

O numero de d8s rolados para
determinar os pontos de vida de um
individuo.

Asteriscos: Um ou mais asteriscos apos
o numero DV indicam o nimero de
habilidades especiais que o monstro
possui, para fins de calculo de XP
(consulte a pagina 228).
Modificadores: Modificadores para o
DV (por exemplo, +3, -1) sdo aplicados ao
total de pontos de vida apds rolar o
numero especificado de d8s.

Dado de vida fracionario: Alguns
monstros sdo listados como tendo
menos de um DV, seja como % (jogue
1d4) ou como um ntimero fixo.

Média de pontos de vida: O valor
médio do ponto de vida esta listado
entre parénteses.

Ataques por rodada (Atq)

Os ataques que o monstro pode usar a
cada rodada, com o dano infligido entre
parénteses. (Observe que as jogadas de
ataque e dano dos monstros ndo sdo
modificadas por FOR ou DES, a menos
que especificado.)

Rotinas alternativas de ataque:
Colchetes sdo usados para distinguir

para ataque alternativos que um
monstro pode escolher.

Jogadas de Protecao (JP)
Os valores dos testes de resisténcia do
monstro:

> M: Morte/veneno.

> V: Varinhas.

> P: Paralisia/petrificacdo.

> S: Ataques de sopro.

> F: Feiticos/bastdes/cajados.
JP como DV: O DV d o monstro usa esta
listado entre parénteses (com HN
indicando que ele joga como um
humano normal). Isso nem sempre é
igual ao nivel de DV do monstro -
monstros pouco inteligentes geralmente
usam metade de seu nivel de DV;
monstros magicos podem ter mais DV.
Alguns monstros usam JP como uma
classe de personagem. Nesse caso, a
classe e o nivel sdo listados entre
parénteses apos os valores de JP:

Rolagem de “to Hit AC o” (THACo)

A habilidade do monstro de atingir os
inimigos em combate, determinada por
seus Dados de Vida (consulte a Matriz
de Ataque, p135).

Bonus de ataque: O bonus de ataque
do monstro (necessdrio ao usar a regra
opcional para CA Ascendente) é listada
entre colchetes.

Taxa de Movimento (MV): A
velocidade na qual o monstro pode se
mover. Cada monstro tem um
movimento base e um movimento de
encontro entre parenteses.

Modos de movimento: Se o monstro
tiver varios modos de movimento (por
exemplo, andar, voar, escalar), eles sdo
listados individualmente, separados por
barras.
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Moral (ML)

A probabilidade do monstro persistir na
batalha. Veja em OSE Fantasia Classica
Moral, pag. 133.

Alinhamento (AL)

A associa¢do do monstro a Ordem,
Neutralidade ou Caos. Se “qualquer”
estiver listado, o drbitro pode rolar
aleatoriamente ou escolher o
alinhamento da criatura.

Prémio XP (XP)
Recompensa de XP pré-calculada por
derrotar o monstro.

Numero encontrado (NE)
Listado como dois valores, o segundo
entre parénteses.
Zeros: Se o primeiro valor for zero,
monstros desse tipo geralmente ndo sdo
encontrados em masmorras. Se 0
segundo valor for zero, monstros desse
tipo geralmente ndo sdo encontrados no
deserto e geralmente ndo possuem covis.
Uso: O uso desses valores depende da
situacdo em que os monstros sao
encontrados:
> Monstros errantes em uma
masmorra: O primeiro valor
determina o numero de monstros
encontrados vagando pela masmorra
igual ao seu DV. Se o monstro for
encontrado em um nivel maior que
seu DV, o niimero que aparece pode
ser aumentado; se encontrado em um
nivel menor que seu DV, o nimero
que aparece deve ser reduzido.
> Covil do monstro em uma
masmorra: O segundo valor lista o
numero de monstros encontrados em
um covil em uma masmorra.
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> Monstros errantes no deserto: O
segundo valor indica o numero de
monstros encontrados vagando no
deserto.

> Covil do monstro no deserto: O
segundo valor multiplicado por 5
indica o nimero de monstros
encontrados em um covil na selva.

Tipo de Tesouro (TT)

O codigo usado para determinar a

quantidade e o tipo de tesouro possuido

pelo(s) monstro(s). As letras listadas sdo

usadas da seguinte forma:

> A a O:Indica um tesouro: a riqueza
total de um monstro grande ou de
um grupo de monstros menores,
geralmente escondidos no covil.
Para monstros com um tamanho de
encontro de covil (veja Numero
Encontrado) maior que 1d4, a
quantidade de tesouro no tesouro
pode ser reduzida, se o nimero de
monstros estiver abaixo da média.
> P aV:Se listado para um monstro

inteligente, indique o tesouro
carregado por individuos (P a T) ou
um grupo (U, V). Se listado para um
monstro ndo inteligente, indique o
tesouro dos corpos de suas vitimas.

Resumo Psidénico (PSI)

Mostra uma listagem completa das
habilidades psidénicas inatas da criatura.
Estdo listados estdo os poderes ou
talentos selvagens que o monstro
consegue langar, bem como o numero e
o nivel.

Talentos Selvagens (TS): Os Talentos
Selvagens podem ser opcionalmente
usados a critério do Mestre.



Descricoes
dos Monstros Anakore

As aberrag¢des das dunas, ou anakore,
sdo uma raga de humanoides estupidos.
Povo passaro humanoide. Essas criaturas Eles sio ndmades escavadores
raramente deixam seus lares no alto das  constantemente se movendo pelos
montanhas, mas as vezes se aventuram  desertos arenosos de Athas.

nas regides habitadas dos Planaltos.

Aaracokra

Idiomas: Comum, Aaracocra. CA 7[12], DV 3(14 PV), Atq 2x arma (1d4
ou por arma), Thaco 17[+2] MV 12 m(6
CA 7[12], DV 1+2(6 PV), Atq 1 x arma m) toca, JP M12 V13 P14 S15 F16 (3), ML

(1d6 ou por arma), Thaco 19[o) MV m 7, AL Neutro, XP 95, NE 2d6, TT P
voador, JP M12 V13 P14 Si15 Fi16 (1), ML 6

(8 com chefe), AL Caético, XP 20, NE PSI: TS: Detec¢do de Vida Poderes: 2
1dio (3d1o0), TT D Infravisio: 27 m.
Sensibilidade a luz: Sofre -2 de

PSI: TS: Visdo Alheia, Saber Dire¢ao penalidade nas jogadas de ataque e -1
Poderes: 2 de penalidade quando estiver sob luz
Ataque de mergulho: Se o aarakocra forte (luz do dia, luz continua).
estiver voando, ele pode mergulhar Arraste para baixo: O Anakore
direto em dire¢do a um alvo e entdo arrasta o alvo para o subsolo e o
atingi-lo com um ataque de arma atinge com garras venenosas. O alvo
corpo a corpo, o ataque causa 1d6 (3) deve passar em uma JP vs paralisia,
de dano extra ao alvo. se falhar, fica paralisado por 1d4
Lider: Um lider 2 DV (com 1 PV) esta rodadas, se for bem-sucedido, o alvo

presente para cada 20 aaracocras. consegue escapar.




Baarrag

Com sessenta centimetros de
comprimento ou menos, onivoro, é um
dos menores nas regides aridas e
pedregosas. Vive em pequenas cavernas
e pequenos penhascos.

CA 4[15], DV 1(4 PV), Atq 1 x arma
(1d4+2 garras ou mordida), Thaco 19[o]
MV 12 m, JP M12 Vi3 P14 Si5 F16 (1), ML
6, AL Neutro, XP 15, NE 2d10 (4d10), TT
Nenhum

PSI: Punho Cinético Poderes:2
Classificacdo: 12 Infravisdo: 18 m
Garra de osso: Ocasionalmente, um
baazrag nasce sendo muito maior do
que o normal. Esta criatura é um
Garra de Osso. O Garra de Osso tem
mais de 2,5 metros de altura. DV:4(18
cv), Atq 2 x arma (1d4+2 garras), VM
18 m EXP 125 TT Nenhum.
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Belgoi

Semi-humanos que habitam os desertos
mais abandonados de Athas. Eles tém
um gosto pela carne de racas
inteligentes.

CA 7[12], DV 3(14 PV), Atq 2 x arma
(1d4+2 garras ou por arma), Thaco
16[+3] MV 12 m, JP M12 V13 P14 S15 F16
(3), ML 8, AL Caodtico, XP 8o, NE 1dio
(1d10), TTM

PSI: Hipnose, Dominagao TS:
Detecgdo de Vida Poderes: 3
Nivel: 2°.

Garras Venenosas: Os Belgois tem
veneno em suas garras. O alvo deve
fazer uma JP vs morte e perder 1d4
CON em caso de falha. Se o CON
chegar a o, ele fica inconsciente e
Belgois pode se deliciar com ele.




Braxat

Braxat é um enorme humanoide de
linhagem mista, principalmente uma
combinacdo de mamiferos e répteis. Eles
sdo verdadeiros terrores do deserto,
geralmente atacam a noite em busca de
carne fresca.

Brambleweed

Brambleweed ¢é uma planta espessa,
espinhosa e semelhante a uma videira
que cresce com uma velocidade incrivel,
criando uma parede quase
intransponivel em torno de fontes de
dgua no deserto.

CA o[19], DV 10 (45 PV), Atq 1 x arma
(2d10 por porrete de espinhos), Thaco
1[+8] MV 13 m, JP M6 V7 P8 S8 Fio (10),
ML 11, AL Neutro, XP 2300, NE o (1d2),
TTV

CA 8[12], DV 1** (4 PV), Atq dioo x
espinho (1 dano por espinho), Thaco
19[0] MV o, JP Mi2 V13 P14 S15 F16 (1),
ML N/A, AL Neutro, XP 15, NE 100(100),
TT Nenhum

PSI: Invisibilidade, Escudo Cinético,
Barreira Mental, Telecinese TS:
Poder Camaledo, Controle do Som
Poderes: 10 Nivel 2°

Infravisdo: 27 m

Arma de sopro: Cuspe de dcido de
3 m de comprimento, 2dio de dano
(JP versus Sopro p/ metade do
dano)

Resisténcia a armas nao
metalicas: Sofre apenas 1 ponto de
dano em armas ndo-metalicas ou
ndo-magicas.

**: Cada DV conta para3 m
quadrados da planta

Espinhos: Brambleweed ndo faz um
ataque, mas se uma vitima for jogada
em uma secdo de moita, faga uma
jogada de ataque.
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B'rogh

B'rohg sdo gigantes humanoides magros,
com quatro bracos e duas pernas. Eles
sdo frequentemente cacados para
combate nas arenas de gladiadores de
Athas devido a sua forc¢a, tamanho e
proeza de combate.

CA 7[12], DV 5+3 (25 PV), Atq 4 x arma
(1d8 por punho ou arma), Thaco 15[+4]
MYV 12 m, JP Mio Vu P12 S12 Fi4 (4), ML
6, AL Neutro, XP 575, NE 1d12 (1d12), TT

J

PSI: TS: Saber Direcdo, Visdo Alheia
Poderes: 2

Defesa de varios bragos: Sempre
que um B'rogh ndo est4 atacando
com nenhum par de mdos, ele ganha
CA -2[+2] para cada par.

Ataques Multiplos: B'rogh pode
atacar até quatro vezes, mas apds o
segundo ataque, cada ataque
subsequente tera uma penalidade de
-2 em sua jogada de ataque.

Cactos

Os cactos sdo uma forma vil de vida
vegetal que habita qualquer lugar onde
haja areia. Alimenta-se do sangue de
suas vitimas. Eles geralmente descansam
entre um grupo de cactos normais, se
houver um disponivel.

efalsa aparéncia: Enquanto
permanecem imoveis, 0s cactos
parecem indistinguiveis de outros
cactos normais.

e Visao Cega: Os cactos s6 podem
perceber g m ao seu redor, eles sdo
cegos além deste ponto.

Cacto de Areia

Os cactos de areia estdo bem protegidos;
toda a planta (exceto os espinhos) fica
escondida embaixo da areia. O corpo
tem de 1,5 a 3 m largura e cerca de 1,2 m
de espessura.

CA 8[12], DV 5 (22 PV), Atq 4-8 x
espinho (1d3 por apéndice), Thaco
15[+4] MV o, JP Mio Vu P12 S12 Fi4 (4),
ML N/A, AL Neutro, XP 575, NE o(1), TT
Nenhum

PSI: TS: Deteccdo de Vida

Planta Subterranea: Ele caca no
subsolo, tem CA o [20] quando seu
corpo principal esta enterrado, em
torno de 1,2 m a 2 m no subsolo.




Cacto Cacador Cacto aranha

Os cactos cagadores medem 1 m de Os cactos-aranha se parecem com
altura com varias vagens de formato oval qualquer cacto inofensivo até que a
presas ao tronco principal. Eles vitima seja atingida por seus espinhos. A
dependem principalmente de suas vitima é entdo arrastada para o cacto,
habilidades psi6nicas para detectar onde os espinhos de alimentagdo fazem
presas. um banquete lento do ser infeliz.
CA 8[12], DV 5+5 (27 PV), Atq 6-8 x CA 7[13], DV 3 (20 PV), Atq 1 x espinho
espinho (1d4 por apéndice), Thaco (1d4 por espinho), Thaco 17[+2] MV o,
15[+4] MV o, JP Mio Vu P12 S12 F14 (4),  JP M12 V13 P14 Si5 F16 (1), ML N/A, AL
ML N/A, AL Neutro, XP 575, NE o(1), Neutro, XP 150, NE o(2d4), TT Nenhum
TT Nenhum
PSI: TS: Detecgdo de Vida

PSI: TS: Deteccdo de Vida Espinhos venenosos: Qualquer

Espinhos venenosos: Qualquer criatura atingida por seus espinhos

criatura atingida por seus espinhos deve jogar JP vs paralisia, a falha

deve jogar JP vs paralisia, a falha causa paralisia no alvo por 1d6

causa paralisia no alvo por 1d6 rodadas. Uma vez atingido por seu

rodadas. espinho, o alvo é levado lentamente

até o cacto, que comeca a atacar com
1d8 espinhos extras (1d4 de dano por
espinho.
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Gato, Grande

Esses grandes felinos sdo dotados de
poderes psi6nicos que usam para
perseguir suas presas. Como todos os
gatos, eles preferem matar com suas
armas naturais.

Gato Psionico

Criaturas felinas de cor verde-escura e
listras verticais pretas ou
marrom-amareladas. Crescendo até um
comprimento de 2,1 m, eles podem pesar
mais de 115 kg.

CA 6[14], DV 4+2 (20 PV), Atq 3 x garras
(1d4 por garras), Thaco 17[+2] MV 15 m,
JP Mio Vu P12 Si13 Fi4 (4), ML 7, AL

Neutro, XP 375, NE 1(1d4), TT Nenhum

PSI: Dominacdo, PES, Invisibilidade
TS: Detecgdo de Vida, Visdo Alheia,
Saber Direcdo, Detecgdo de Vida
Poderes: 10 Nivel: 2°

Perseguir: Sempre persegue a presa
que foge.

Presa Favorita: Frequentemente
desenvolvem um gosto por um certo
tipo de carne (isso pode incluir
humanos!), cacando essa criatura
com preferéncia.

Infravisdo: 27 m

Kirre

O kirre é um dos animais mais cruéis
das florestas e selvas de Athas.
Assemelhando-se a um tigre em muitos
aspectos, o kirre é uma fera com a qual
ndo se deve brincar.

CA 6[14], DV 6+6 (33 PV), Atq 4 x garras
(1d4+2 por garras), Thaco 13[+6] MV 17
m, JP Mio Vu P12 S13 Fi4 (6), ML 9, AL
Neutro, XP 700, NE 1(1), TT Nenhum

PSI: Levitacdo, Telecinese, Salto
Cinético, Escudo do Pensamento,
Invisibilidade, Esmagar a Vida TS:
Detecgdo de Vida, Visdo Alheia,
Saber Direcdo Poderes: 12 Nivel: 3°
Perseguir: Sempre persegue a
presa que foge.

Presa Favorita: Frequentemente
desenvolvem um gosto por um certo
tipo de carne (isso pode incluir
humanos!), cacando essa criatura
com preferéncia.

Infravisdo: 27 m

Surpresa: Com 1-4, em floresta ou
deserto, devido a camuflagem.




Cilop

Cilops sdo cacadores implacaveis
valorizados pelos templarios de todas as
cidades-estado por suas habilidades
Unicas de rastreamento. As criaturas
parecem enormes centopeias que
atingem comprimentos superiores a 4,5
metros.

CA 3[17], DV 5 (27 PV), Atq 2 x mordida
(2d6 por presas), Thaco 15[+4] MV 15 m,
JP Mi2 V13 P14 S15 F16 (5), ML 10, AL
Neutro, XP 500, NE 1d4(1d4), TT
Nenhum

PSI: Levitacdo, Telecinese,
Precognigdo, Escudo do
Pensamento, Esmagar a Vida TS:
Detecgdo de Vida, Visdo Alheia,
Saber Direcdo, Poderes: 8 Nivel: 3°
Sentido de perigo: Ndo pode ser
surpreso.

Toxico: Faz com que as vitimas
fiquem terrivelmente doentes por
dez dias (JP vs veneno), nenhuma
atividade fisica possivel, exceto o
movimento de meia velocidade.
Infravisdo: 27 m

Perseguir: Sempre persegue a presa
que foge.

Demodnio da Cisterna

O deménio da cisterna aparece como
um verme gigante, vagamente verde,
mas translticido, com uma grande massa
de tentdculos rosados enrolados em
torno de uma boca hedionda. Ele caga
perto de fontes de agua.

CA o[20], DV 10+10 (55 PV), Atq 4 x
chicote (1d6 por tentaculo), Thaco
9[+10] MV 12 m, JP M6 V7 P8 S8 F10 (10),
ML 11, AL Neutro, XP 3000, NE1(1), TT
Agua

PSI: Barreira Mental, Telecinese, Elo
Mental, Escudo do Pensamento,
Esmagar a Vida TS: Detecc¢do de
Vida, Visdo Alheia, Saber Direcéo,
Poderes: 8 Nivel: 3°

Absorc¢do de Vida: se um demoénio
da cisterna morder um alvo, a vitima
tera que fazer uma JP vs morte, em
caso de falha receba 4d8 de dano,
sugados pelo Demonio da Cisterna..
Infravisdo: 27 m

Mordida venenosa: Qualquer
criatura atingida por sua mordida
deve fazer uma JP vs paralisia, a
falha causa paralisia no alvo por 1d6
rodadas.
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Arraia das Nuvens Crodlu

Pelos céus e nuvens de Athas voam Crodlu sdo grandes répteis que vagam
lentamente esses gigantes mortais. Os pelos desertos e matagais em bandos. As
Arraias das Nuvens as vezes podem ser  vezes, eles sio mantidos por pastores
vistos cruzando o céu noturno. como gado.

CA 5[15], DV 12+7 (61 PV), Atq 2 x ataque  CA 4[16], DV 2+4 (14 PV), Atq 1 x ataque

(2d10 por rabada ou mordida), Thaco (1d6 por garra ou mordida), Thaco
12[+7] MV 3 m(36 m) voador, JP M6 V7  15[+4] MV 12 m, JP M12 V13 P14 S15 F16
P8 S8 Fio (12), ML 10, AL Neutro, XP (2), ML 6, AL Neutro, XP 40, NE o(5d6),
2,700, NE 0(1), TT Nenhum TT Nenhum
PSI: Barreira Mental, Telecinese, PSI: TS: Visdo Alheia, Saber Direcdo
Escudo Cinético, Escudo do Poderes: 2
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Pensamento, Levitacdo, Projecao
Astral TS: Visdo Alheia, Saber
Direcao, Poderes: 10 Nivel: 3°
Levitacdo: Arraias das Nuvens
podem lancar levitacdo sobre si sem
restricoes.

Barreira Inercial: Ela pode criar
uma barreira psicocinética que
resiste a golpes, cortes e punhaladas,
que da prote¢do contra quedas,
durando 1d1o0 rodadas.

Infravisdo: go m

Viagem dos Sonhos: Ao langar
Projegdo Astral, ele pode selecionar
um local e langar o teletransporte
para esse local.




Dragonetes

Dragonetes sdo monstros reptilianos
gigantescos que usam Athas como seu
campo de caga pessoal. Dragonetes
compreendem um grupo muito
poderoso e ndo inteligente de criaturas
em Athas. Se o instinto natural, astticia e
ferocidade fossem mensurdveis, os
dragonetes superariam muitas outras
criaturas.

Psionicos Inatos: Eles sdo temidos por
seu tamanho, velocidade e habilidades
devastadoras em combate, este ultimo
devido, em grande parte, aos talentos
psionicos muito poderosos.

PSI: Controle do Corpo, Ajuste de
Célula, Clariaudiéncia, Clarividéncia,
Esmagar a Vida, Escudo Cinético TS:
Visdo Alheia, Detec¢do de Vida.
Poderes: 18 Nivel: 4°

Infravisdo: 36 m

Padrdo de ataque: Embora psionicos
poderosos, a maioria dos dragonetes
prefere o combate fisico. Todos os
dragonetes tém ataques de
garra/garra/mordida/chicote de cauda,
psidnicos e uma arma de sopro
(utilizavel trés vezes por dia).

Armas de Sopro: Pode ser usado até
trés vezes ao dia. Salvo indica¢do em
contrario, todos pegos na drea sofrem
dano igual aos pontos de vida atuais do
dragdo (JP contra a respiragio p/
metade do dano). Formas:

a. Nuvem: 15 m de comprimento, 12 m
de largura, 6 m de altura.

b. Cone: 60 cm de largura na boca, 9 m
de largura na extremidade.

c. Linha: 1,5 m de largura ao longo de
todo o comprimento.

Partes valiosas do corpo: As partes do
corpo do dragonete podem ser usadas
para criar itens e equipamentos muito
duraveis, tornando-os muito valiosos.
Covil: O habitat de um dragonete é
ditado por seu plano elemental de
origem. Os dragonetes da terra, por
exemplo, podem encontrar um lar
virtualmente em qualquer lugar em
Athas, mas preferem areas rochosas e
montanhas as areias abertas. Os
dragonetes do ar também tem poucas
limitacGes e podem cavalgar os ventos
das Montanhas Ressonantes até o Mar
de Areia e, além de seus covis,
geralmente ficarem no alto das
montanhas. Os dragonetes de fogo
podem viver nas areias aridas, mas estdo
sempre a procura de vulcdes ou fontes
termais; eles até colocam fogo em uma
floresta para se aquecer no conforto das
chamas por um tempo. Dragonetes de
dgua sdo os mais limitados em Athas,
preferindo lagoas e outros corpos de
agua para fazer suas casas.
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Dragonete de Ar
Eles passam a maioria do tempo voando
pelos céus athasianos.

CA -2[22], DV 20+9 (99 PV), Atq 4 x
ataque (2d8+1d10), Thaco 5[+14] MV 12
m(18 m)voador, JP M2 V2 P2 S2 F4 (20),
ML 12, AL Neutro, XP 5,000, NE o(1), TT
Partes do Corpo

PSI: Consulte p.29 + Levitacdo and
Telecinese

Ataque de Vento: Eles conseguem
langar uma bolha circular de 36 m
de didmetro de ventos semelhantes
a tornados. Qualquer um pego na
drea sera atingido por 3d10 pontos
de dano (JP contra sopro p/ metade
do dano). Isso conta como seu
sopro.

Ataque de mergulho: Se o
Dragonete de Ar estiver voando, ele
pode mergulhar direto em diregdo a
um alvo e entdo atingi-lo com um
ataque de arma corpo a corpo, o
ataque causa 2d8 de dano extra ao
alvo.

Dragonete de Terra

Muitas vezes confundido com um
afloramento de rocha, é coberto por
milhares de pequenas escamas
espinhosas.

CA -4[24], DV 20+20 (10 PV), Atq 4 x
ataque (3d8+1d12), Thaco 5[+14] MV 15
m(9 m)enterrado, JP M2 V2 P2 Sz F4
(20), ML 12, AL Neutro, XP 5,500, NE
1(1), TT Partes do Corpo

PSI: Consulte p.29 + Agitacdo
Molecular, Manipula¢do Molecular,
Telecinese, Porta Dimensional.
Modelagem da Terra: Uma vez por
dia, eles conseguem criar 15 metros
cuibicos de matéria sélida na forma
de terra, pedras e pedregulhos do
plano elemental da terra, causando
3d1o de dano (JP vs sopro p/
metade do dano).

Armas de Sopro: Uma longa linha
de rocha de 30 m sai de suas bocas.
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Dragonete de Fogo
Eles gostam de infligir dor pelo prazer
de ver suas vitimas se contorcendo em

agonia. O maior deleite de um dragdo de

fogo vem de torturar uma refeicdo em
potencial.

CA -3[23], DV 20+5 (95 PV), Atq 4 x

ataque (2d10+2d8), Thaco 5[+14] MV 13

m, JP M2 V2 P2 S2 F4 (20), ML 12, AL

Neutro, XP 5,000, NE o(1), TT Partes do

Corpo

PSI: Veja p.29g + Elo Mental,
Dominag¢do em Massa, Telecinese,
Agitacdo Molecular.

Invocacdo de Fogo: capaz de lancar

uma esfera de fogo de 15 m de

didmetro. O fogo queimara por 1d6

+4 rodadas. Uma pessoa

desprotegida recebe 4d10 de dano de

fogo por rodada que estiverem

queimando (JP vs Sopro p/ metade

do dano).
Armas de Sopro: Cone de fogo de
27 m de comprimento.

Dragonete de Agua

O mais esquivo de todos os dragonetes.
Eles vivem perto de uma fonte de dgua
profunda, se possivel; e em aquiferos
profundos abaixo do solo.

CA -1[21], DV 20+5 (90 PV), Atq 4 x
ataque (2d10+2d8), Thaco 5[+14] MV u
m (18 m Nado), JP M2 V2 P2 S2 F4 (20),
ML 12, AL Neutro, XP 5,000, NE o(1), TT
Partes do Corpo

PSI: Consulte p.29 + Porta
Dimensional, Mentre sobre o Corpo,
Alteragdo de Forma, Telecinese,
Manipula¢do Molecular

Esfera de Gelo: Eles conseguem
langar uma esfera de gelo de 9 m de
didmetro por 1dio rodadas.
Qualquer um pego dentro desta
esfera deve fazer um JP contra sopro
ou ser congelado dentro dela.
Individuos sofrerdo 1d8 pontos de
dano de frio por rodada e sufocardo
a menos que sejam resgatados.
Armas de sopro: : Linha de dgua
fervente, alcance de 30 m, didmetro
de 6 m.
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Dragdo de Tyr

Felizmente, existe apenas um dragdo na
regido de Tyr, e talvez em todo o mundo
de Athas. Sua aparéncia é reptiliana de
varias maneiras: tem um longo pescogo
de cobra, cauda em forma de chicote e
pele escamosa. No entanto, ele anda
sobre duas pernas, suas mdos tém dedos
e polegares longos e bem desenvolvidos,
sua estrutura 0ssea parece vagamente
humanoide e sua cabeca é longa e
estreita, com uma aparéncia
distintamente mamifera.

Origem Misteriosa: O dragdo vagueia
por todas as partes de Athas, geralmente
sozinho. Ocasionalmente, ele visita um
rei-feiticeiro, deixando desastre e caos
em seu rastro. Ninguém sabe, porém, de
onde vem, sendo um segredo conhecido
apenas pelos reis feiticeiros.

CA -5[25], DV 40** (200 PV), Atq 4 x
ataque (2d10+15 por garras e cauda),
Thaco o[+19] MV 18 m(18 m)Voador, JP
M2 V2 P2 S2 F2 (21), ML 12, AL Ordeiro,
XP 10,000, NE1, TTH

PSI: Movimento Acelerado, Telecinese,
Ajuste de Célula, Dominag¢do em Massa,
Hipnose, Controle do Corpo, Escudo do
Pensamento, Esmagar a Vida, Agitagdo
Molecular, Barreira Mental, Rearranjo
Molecular, Precogni¢do, Teleporte,
Invisibilidade, Clariaudiéncia,
Clarividéncia, Detectar Magia, Proje¢do
Astral TS: Visdo Alheia, Controle do
Som, Visao Geral, Detecg¢do de Vida,
Enviar Pensamentos, Controle de Luz,

Saber Direcdo, Animar Sombra Poderes:

25 Nivel: 4°
Infravisdo: go m

Imunidade ao fogo: Imune pelo fogo.
Imunidade a dano mundano: S6 pode
ser ferido por ataques magicos.
Resisténcia Psiénica: Afetado apenas
por poderes de 4° nivel ou maior
Poderes Profanadores Arcanos: Pode
lancar feiticos como um Profanador de
nivel 14, ele sempre ird profanar.
Feiticos conhecidos: Encantar Pessoa,
Detectar Magia, Escudo, Ler Magia(1®
nivel). For¢a Fantasma, Imagem
Espelhada, ESP, Detectar Invisivel (22
nivel), Bola de Fogo, Haste, Relampago,
Prender Pessoa (32 nivel, Polimorfar em
Massa, Muralha de Fogo, Muralha de
Gelo, Remover Maldi¢cdo, Maldigdo (42
nivel). Muralha de Pedra, Nuvem
Mortal, Conjurar Elemental (52 nivel).
Dissipar Magia, Feitico da Morte,
Desintegrar (62 nivel).

Levitar: O dragdo pode levitar a vontade
sem restri¢des.

Arma de sopro: Ele pode usar trés vezes
por dia um cone de areia ardente de 15 m
de comprimento. Ele causa dano igual
aos seus pontos de vida atuais (JP vs
sopro p/ metade do dano).




Andes

Eles sdo conhecidos por atitudes
obsessivas sobre as tarefas que executam
e, como tal, sdo considerados
trabalhadores extremamente confidveis.

Alma Penada Ana

Andes que morrem antes de completar
um foco principal sdo frequentemente
condenados a viver suas vidas apos a

morte como almas penadas dementes.

CA 4[15], DV 1 (4 PV), Atq 1 x arma (1d8
ou por arma), Thaco 19[o] MV 18 m(6
m), JP M8 Vg P10 S13 F12 (Ando, 1)), ML
8(10 com lider), AL Ordeiro, XP 15, NE
1d6(5d8), TT G

CA o[20], DV 2+2 (10 PV), Atq 1 x arma
(1d4+6 por punho ou arma), Thaco 19[0]
MYV 18 m(6 m), JP M8 Vg P10 Si13 F12
(Ando, 1)), ML 12, AL Cadtico, XP 25, NE
1d6(5d8), TT G

PSI: TS: Visao Geral, Saber Direcdo
Poderes: 2

Lider: Um lider de nivel 1d6 + 2 esta
presente para cada 20 andes. O lider
pode ter equipamentos valiosos: 5%
de chance por nivel.

Foco: Ao realizar tarefas
relacionadas a sua missao, eles
ganham +1 para Jogadas de
Protecao e +2 para ataques.
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PSI: TS: Visao Geral, Saber Direcdo
Poderes: 2

Imunidade a dano mundano: S6
pode ser ferido por ataques
magicos.

Raiva: Ele entra em uma furia
desesperada (+2 de bonus de ataque
e dano, ndo pode deixar a luta) por
2d6 rodadas.



Elfo Erdlu

Erdlus sdo pdssaros que ndo voam e ndo
tém penas, cobertos com escamas cinza.
Eles pesam até go quilos e chegam a
medir 2,1 metros de altura. Eles sdo
usados como montarias e gado.

Elfos Athasianos medem 1,8 m - 2,1 m de
altura. Eles sdo invasores tribais,
ndémades e comerciantes em todas as
dunas e estepes de Athas.

CA 5[14], DV 11* (5 PV), Atq 1 x arma
(1d8 por punho ou arma), Thaco 18[+1]
MYV 36 m(60 m)correndo, JP M12 Vi3 P13
S15 Fi5 (Elfo, 1), ML 6(8 com lider), AL
Cadtico, XP 15, NE 1d6(2d12), TT E

CA 7[12], DV 3 (13 PV), Atq 2 x ataque
(1d6/1d4 por garra ou mordida), Thaco
17[+2] MV 27 m, JP M12 V13 P14 Si5 F16 (
3), ML 6, AL Neutro, XP 35, NE 5dio, TT
Nenhum

PSI: Um poder aleatorio TS: Enviar
Pensamentos, Queda Lenta
Poderes: 2 Nivel 1°

Corrida Elfica: Ele pode correr 50
m por 2d6 rodadas uma por dia.
Lider: Grupos de 15+ sdo liderados
por um elfo de nivel 1d6 + 1. O lider
pode ter itens magicos: 5% de
chance por nivel para cada tabela de
itens magicos.

PSI: TS: Visdo Alheia, Saber Direcdo
Poderes: 2

Carregamento maximo: Carregue
até 4.500 moedas livres; até 9.000
em meia velocidade.
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Gaj

Um gaj é um horror psidnico, uma
criatura insectoide predatoria que se
alimenta drenando a mente de criaturas
inteligentes.

CA 2[18], DV 7 (31 PV), Atq 2 x ataque
(1d6+2 por garra), Thaco 13[+6] MV 18
m, JP M8 Vg P10 Sio F12 (7), ML 9, AL
Neutro, XP 1,250, NE 1d2, TT Nenhum

PSI:Barreira Mental, Dominacéo,
Hipnose, Elo Mental,Escudo do
Pensamento, Esmagar a Vida TS:
Detecg¢do de Vida, Visdo Alheia, Visdo
Geral, Enviar Pensamentos Poderes: 7
Nivel: 2°

Mandibula Garra: A vitima deve fazer
JP vs. paralisar ou ser segurado pelas
mandibulas por 1d6 rodadas.
Consumo Mental: Quando segura sua
vitima, usa suas antenas para se
alimentar de sua mente. A vitima perde
1d4 pontos de INT ou SAB, se qualquer
uma dessas duas estatisticas cair para o,
a vitima morre.

Gigante, Athasiano

Os Gigantes de Athas sdo criaturas
enormes e pesadas que comumente
habitam as ilhas do Mar de Silte. Todos
os Gigantes de Athas compartilham uma
caracteristica, a selvageria. Embora os
gigantes humanoides possam ser
simpdticos e amigaveis quando
abordados adequadamente, eles tém
pavio curto e sdo facilmente agitados.

Gigante cabeca-de-fera
Embora um pouco menores que os
gigantes humanoides, os gigantes
cabecga-de-fera sdo realmente mais
perigosos. Eles tém um corpo de
aparéncia humana e a cabe¢a de uma
fera.

CA 3[17], DV 15 (67 PV), Atq 2 x ataque
(2d8+4 por punho ou arma), Thaco
5[+14] MV 18 m, JP M6 V7 P8 S8 Fio (12),
ML 10, AL Neutro, XP 1,100 NE
1d4+2(2d6), TT O

PSI:Barreira Mental, Clarividéncia,
Esmagar a Vida, Punho Cinético TS:
Detecgdo de Vida, Saber Dire¢do
Poderes: 5 Nivel: 2°

Resisténcia Psionica: Afetado
apenas por poderes de 22 nivel e em
diante.

Cabeca de besta: A cabeca tem o
formato de uma fera, podendo
realizar um ataque semelhante a essa
criatura, conforme listado abaixo:

e Aguia, cabra 1d8+4

Lobo 1d10+2

Dembnio Id 1d6+6

Kirre 1d10 (2 ataques)

Braxat 2d8 (sopro, alvo faz uma
JP vs sopro para metade do
dano).


https://darksun.fandom.com/wiki/Sea_of_Silt

Gigante do Deserto
Gigantes do deserto sdo humanoides na
aparéncia e vivem em ilhas desertas.

CA 4[16], DV 13 (58 PV), Atq 1 x ataque
(1d8+4 por punho ou arma), Thaco
7[+12] MV 12 m, JP M8 Vg P10 Si0 F12
(9), ML 8, AL Neutro, XP 1,000 NE
2d6(3d6), TT]

PSI: TS: Deteccdo de Vida, Saber
Dire¢do Poderes: 3

Resisténcia Psionica: Afetado apenas
por poderes de 22 nivel e em diante.
Atire pedras de arremesso: Quando
em combate, eles podem atirar pedras
que causam 2d10+5 de dano. Eles podem
fazer isso trés vezes por dia.

Arremesso de pedra: Até 60 m
Fortaleza: Em ilhas desertas. Esse clima
¢ quase idéntico ao dos desertos de
Athas, exceto que essas ilhas sdo
cercadas pelo Mar de Areia.

Gigante das Planicies

Os gigantes das planicies tém
caracteristicas faciais mais parecidas
com um elfo do que com um humano.
Os gigantes das planicies vivem em ilhas
semelhantes as planicies de Athas.

CA 5[15], DV 10 (58 PV), Atq 1 x ataque
(1d6+4 por punho ou arma), Thaco
10[+9] MV 12 m, JP M8 Vg P10 Si0 Fi2
(9), ML 7, AL Cadtico, XP 1,000 NE
2d6+2(3d6+4), TT]

PSI: TS: Enviar Pensamentos, Saber
Direcdo Poderes: 3

Resisténcia Psionica: Afetado
apenas por poderes de 22 nivel e em
diante.

Atire pedras de arremesso:
Quando em combate, eles podem
atirar pedras que causam 2d10+5 de
dano. Eles podem fazer isso duas
vezes por dia.

Arremesso de pedra: Até 45 m
Fortaleza: nas areas de vegetacdo
mais densa de suas ilhas, fazendo
suas casas no meio dessas areas de
mato.
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Gith Meio-Gigante

Os gith sdo uma raga de humanoides
grotescos que parecem ser uma mistura
peculiar de elfos e répteis. Eles tendem a
organizar sua sociedade mais de acordo

Altamente valorizados como guardas e
mercenarios, meio-gigantes podem ser
encontrados por toda Athas.

com as linhas de um cla de cacadores
némades. CA 7[13], DV 4 (18 PV), Atq 1 x ataque
(1d6+4 por arma), Thaco 17[+2] MV 12
CA 8[12], DV 2 (9 PV), Atq 1 x ataque m, JP Mio Vu P12 S13 Fi4 (4), ML 7, AL
(1d4+2 por arma), Thaco 17[+2] MV 12 Varies, XP 125 NE 1d4+1(1d10), TT O

m, JP M12 Vi3 P14 S15 F16 (2), ML 6(8

com lider), AL Cadtico, XP 30 NE PSI: TS: Queda Lenta, Visdo Geral
2d6(3d6), TTM Poderes: 2
Mudanca de Alinhamento:
PSI: Clarividéncia, Clariaudiéncia, Meio-gigantes mudam seus
Esmagar a Vida, Punho Cinético, alinhamentos para combinar com
Telecinese TS: Detecgdo de Vida, qualquer situacdo que mais os
Saber Dire¢ao Poderes: 5 Nivel: 1° influenciou ultimamente.

Lider: Um lider de nivel 1d6 + 2 esta
presente para cada 20 Gith. O lider
pode ter equipamentos valiosos: 5%
de chance por nivel.

Hr¥oa e
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Halfling

Em pé ndo mais do que 1 m de altura, e
ao contrario de seus

homdlogos de outros mundos,
Halflings Athasianos sdo xen6fobos
cacadores e canibais que cagam

e matam invasores em suas terras.

CA 7[13], DV 1 (4 PV), Atq 1 x ataque
(1d4+2 por arma), Thaco 19[+0] MV g m,
JP Mu Vi2 P13 Si4 F15 (1), ML 6 (8 com
lider), AL Ordeiro, XP 20 NE 2d8(3d10),
TT V(E)

PSI: Telecinese, Onda Cinética,
Escudo do Pensamento, Elo Mental
TS: Queda Lenta, Enviar
Pensamentos Poderes: 4

Nivel: 1°

Lider e milicia: As tribos sdo
lideradas por um halfling de nivel
1d6 + 1. Uma milicia de guerreiros
5d4 2 DV também estd presente.
Tesouro escondido: Tenha apenas
o tipo de tesouro E quando
encontrado no deserto.

Hej-kin

Hej-kin sdo uma raga de humanoides de
aparéncia vil que habitam as cavernas
naturais e os tuneis de Athas.

CA 10[10], DV 2 (8 PV), Atq 2 x ataque
(1d4 por arma), Thaco 19[+0] MV 12 m,
JP Mu V12 P13 Si4 F15 (1), ML 6, AL
Neutro, XP 30 NE 1d10(3d8), TT O(C)

PSI: Equilibrio Corporal,Escudo do
Pensamento TS: Deteccdo de Vida,
Enviar Pensamentos Poderes: 4
Nivel: 1°

Deslizamento da Terra: Ele pode
se mover através de terra ou pedra
ndo magica sem ser percebido.
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Deménio Id

O demodnio Id é um predador psidnico
cyja maior arma ¢€ a habilidade de extrair
imagens dos medos de suas vitimas de
suas mentes.

CA 6[14], DV 5+5 (27 PV), Atq 3 x ataque
(1d8 por garra ou mordida), Thaco
15[+4] MV 12 m, JP Mio Vu P12 S13 Fi4
(5), ML 6, AL Neutro, XP 475 NE 1(2), TT
Nenhum(A)

PSI: Esmagar a Vida, Ajuste de
Célula, Invisibilidade, Proje¢dao
Telepatica TS: Detec¢do de Vida,
Poder Camaledo Poderes: 7 Nivel: 2°
Incitar panico:Uma vez por dia
pode incitar medo em até 1d6
vitimas, se a vitima falhar em uma JP
vs feitico, ele fica com medo por 1d6
rodadas e se torna incapaz de agir
corretamente.
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Inix

O inix é um grande lagarto de tamanho
médio entre um kank e um mekillot.
Pesa cerca de duas toneladas e cresce até
dezesseis metros de comprimento. Eles
sdo amplamente utilizados como
montagens.

CA 6[14], DV 6 (27 PV), Atq 2 x ataque
(1d6 por garra ou tail), Thaco 15[+4] MV
30 m, JP Mio Vu P12 S13 Fi4 (6), ML 6,
AL Neutro, XP 500 NE 1(2), TT
Nenhum(Cavaleiro)

PSI: TS: Visdo Alheia, Saber Direcdo
Poderes: 2

Carregamento maximo: Carregue
até 3.500 moedas sem Onus; até
7.000 na metade da velocidade.




Jozhal

Réptil de mais de um metro de altura
que vive em clds no deserto. Eles sdo
muito hdbeis em psionismo e
interessados em magia.

CA 3[17], DV 3 (12 PV), Atq 1 x ataque
(1d6 por garra ou arma), Thaco 15[+4]
MV g m, JP Mu Vi2 P13 Si4 Fi5 (6), ML
6, AL Cadtico, XP 500 NE 1d6(1d10+4),
TTU

PSI: Salto Cinético, Escudo
Cinético, Barreira Mental, Telecinese
TS: Poder Camaledo, Controle do
Som Poderes: 8 Nivel 2°

Feiticos: Eles conseguem lancar
feiticos como um clérigo de 32 nivel.
Feiticos Conhecidos: Curar
Ferimentos Leves, Detectar Magia
(12 nivel), Reter Pessoa (22 nivel).
Cleptomania Mdagica: Eles tendem
a sempre procurar roubar itens
magicos dos outros.

Kank

Kanks sdo insetos grandes e ddceis,
muitas vezes pesando até 180 quilos e
medem até um metro e meio de altura
nas costas, com corpos de até dois
metros e meio da cabeca ao abdémen.
Eles sdo frequentemente usados como
montarias e gado.

CA 5[15], DV 2 (8 PV), Atq 1 x ataque
(1d6 por garra), Thaco 19[+0] MV 36 m,
JP Mi2 V13 P14 S15 F16 (6), ML 6, AL
Neutro, XP 50 NE o(5di0), TT
Nenhum(Cavaleiro)

PSI: TS: Visdo Alheia, Saber
Direc¢do Poderes: 2
Carregamento maximo: Carregue
até 4.000 moedas sem Onus; até
8.000 na metade da velocidade.
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Megapeia

Megapeia sdo centopeias colossais que
vagam pelos desertos arenosos de Athas.
Eles tém um corpo segmentado muito
longo (30 a 45 m) que ostenta um par de
pernas quase a cada 0,6 m.

Melikot

Mekillots sdo lagartos poderosos
pesando até seis toneladas, com
enormes corpos em forma de morro de
até 27 m. Eles sdo usados para puxar
vagdes de caravanas.

CA 3[17], DV 10 (40 PV), Atq 5 x ataque
(1d6 por garra), Thaco u[+8] MV 12 m,
JP M6 V7 P8 S8 Fio (10), ML 6, AL
Neutro, XP 2,300 NE 1d4(1), TT Nenhum

CA 3[17], DV 11 (44 PV), Atq 1 x ataque
(1d6 por lingua), Thaco 9[+10] MV 12 m,
JP M6 V7 P8 S8 Fio (1), ML 6, AL
Neutro, XP 2,600NE 2(1), TT Nenhum

PSI: Elo Mental,Escudo do
Pensamento, Redugdo, Ajuste de
Célula TS: Visao Alheia, Poder
Camaledo Poderes: 6 Nivel: 2°
Mordida Venenosa: Megapeias
tem presas venenosas. A vitima,
que deve realizar uma JP vs
veneno e receber 3d6 de dano
venenoso em caso de falha.

Engolir: Com um 20 natural em
sua jogada de ataque, o Mekillot
pode agarrar sua vitima com sua
lingua e puxa-la para dentro de sua
boca. As vitimas devem realizar
uma JP vs paralisia, se falhar, é
engolido pelo Mekillot e morre
imediatamente, esmagado pelas
entranhas do Mekillot.
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Mul

Mul sdo um cruzamento de andes e
humanos criados para os jogos de
gladiadores em Athas. Enquanto todos
nascem em cativeiro, alguns escapam e
fazem suas casas nas planicies e oasis
dos desertos Athasianos.

CA 8[12], DV 3+4 (16 PV), Atq 1 x ataque
(1d8 por langa ou arma), Thaco 15[+4]
MYV 12 m, JP M12 Vi3 P14 Si5 F16 (3), ML
7, AL Caotico, XP 60 NE 1d6+1(2d6+2),
TT L (C)

PSI: Salto Cinético, Controle do
Corpo TS: Visdo Geral, Controle do
Som Poderes: 4 Nivel: 1°

Lider: Um lider de nivel 1d6 + 2 esta
presente a cada 10 Mul. O lider pode
ter equipamentos valiosos: 5% de
chance por nivel.

Besta do Pesadelo

Gigantes de 6 m de altura que vagam
pelos desertos causando devastacdo em
seu caminho, principalmente com sua
combinag¢do de habilidades psi6nicas e
profanadoras.

CA -5[25], DV 15 (67 PV), Atq 5 x ataque
(2d6 por garras ou presas), Thaco 5[+14]
MV 15 m, JP M4 V5 P6 S5 F8 (15), ML o,
AL Caotico, XP 4,000 NE 1(1), TT
Nenhum (F)

PSI: Esmagar a Vida, Agitacdo
Molecular, Rearranjo Molecular, Onda
Cinética, Teleporte, Escudo do
Pensamento TS: Detec¢do de Vida,
Controle do Som Poderes: 10 Nivel: 3°
Feiticos Profanadores: Podem lancar
cada um deles duas vezes por dia,
drenando a terra ao redor.

Feitico conhecido: Bola de Fogo,
Dissipar Magia, Desintegrar, Névoa
Mortal

Ataque de drenagem: 3x por dia, ele
recupera o valor do dano causado.

BN
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Pterran

Pterrans sdo uma raca de homens
lagartos que habitam as Terras Agrestes
perto das Montanhas Ressonantes.
Enquanto a maioria nunca consegue
passar pelas montanhas, alguns
pequenos clds fizeram suas casas no lado
do deserto, vivendo nas florestas e selvas
perto do Cinturdo Verdejante, perto das
Pedreiras Rochosas que margeiam os
desertos de Athas.

CA 8[12], DV 3 (12 PV), Atq 1 x ataque
(1d6 por garras ou arma), Thaco 17[+2]
MV 12 m, JP Mi2 Vi3 P14 Si15 F16 (2), ML
6, AL Neutro, XP 55 NE 1d1o(2d10+5), TT

J(©)

PSI: PES, Escudo do Pensamento
TS: Saber Direc¢do, Deteccdo de
Vida Poderes: 4 Nivel: 1°

Armas venenosas: Os Pterran
colocam veneno em suas armas, as
vitimas fazem uma JP vs veneno, e
em caso de falha perde 1 FOR ou
CON por 1d20 dias. Se qualquer
uma dessas estatisticas cair para
zero, a vitima morre.

A4

Pterrax

Pterrax sdo grandes criaturas
semelhantes a pteranodontes que
conseguem voar. Eles ocupam as
planicies estéreis e rochosas de Athas.
Pterrax as vezes sdo encontrados perto
das bordas do Cinturdo Verdejante perto
das Montanhas Ressonante, onde sio
comumente usados por Pterrans como
montarias voadoras.

CA 7[13], DV 5 (23 PV), Atq 2 x ataque
(1d8 por garras), Thaco 17[+2] MV 12
m(18 m) Voador, JP Mio Vu P12 S13 Fi4
(5), ML 7, AL Neutro, XP 225 NE
1d6(1d6), TT Nenhum

PSI: Escudo do Pensamento TS:
Saber Direcdo, Visdo Alheia
Poderes: 3 Nivel: 1°

Ataque de mergulho: O Pterrax
mergulha em seu alvo e o morde,
causando 2d6 de dano extra.
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Pyreen

Pyreens sdo seres misteriosos que vagam
pelo mundo de Athas. Eles sdo
poderosos psibénicos e druidas muito
poderosos. Eles viajam por Athas
tentando consertar as coisas, embora
pareca uma batalha sem esperanga.
Poucos sabem de sua existéncia, e
menos ainda ja conheceram um. Eles sdo
inimigos jurados dos profanadores, e
suas a¢des indicam que eles estdo
empenhados na destrui¢do dos
reis-feiticeiros.

Pyreens sdo humanoides, embora ndo
sejam identificaveis como nenhuma das
racas humanoides ou semi-humanas
atuais, ao contrario, eles tém
caracteristicas de todos eles.

CA o[20], DV 16 (72 PV), Atq 1 x ataque
(1d8+3 por arma), Thaco 5[+14] MV 18
m, JP M2 V3 P4 S3 F6 (16), ML 12, AL
Neutro, XP 6,000 NE1, TTV

PSI: Ajuste de Célula, Barreira
Mental, Elo Mental, Teleporte,
Esmagar a Vida, Rearranjo
Molecular, Agitacdo Molecular,
Porta Dimensional, Telecinese,
Controle de Densidade, Escudo do
Pensamento, Hipnose, Projecao
Astral, Movimento Acelerado,
Levitagdo, Armamento Corporal,
Clarividéncia, Clariaudiéncia TS:
Visao Geral, Poder Camaledo
Poderes: 18 Nivel: 4°

Magia Divina: Pyreens tém acesso a
feiticos de todas as esferas
elementais. Eles langam magia
semelhante a um Druida de 14°
nivel.

Rejuvenescer: Trés vezes por dia
eles conseguem lancar o Feitico

46

Rejuvenescer em Terras
Corrompidas.

Transformac¢do Animal: Pyreens
sdo capazes de se transformar em
qualquer animal que desejarem a
vontade.

Imunidade a Fome e a Sede:
Pyreen conseguem sobreviver sem
comer ou beber dgua.

Resisténcia Psionica: Eles sdo
afetados apenas por poderes
psidnicos de nivel 4.
Conhecimento do idioma:
Pyreens sabem todas as linguas
humanoides em Athas.

Fale com plantas e animais:
Pyreens conseguem falar com todas
as plantas e animais.
Equipamento magico: Pyreens
tendem a possuir pelo menos 3 itens
magicos, geralmente armas, anéis e
varinhas.




Asa Navalha

O Asa Navalha é uma criatura
cinza-arddsia de corpo pequeno que se
parece um pouco com um pequeno
pterrax. Tem bordas brancas em suas
asas muito afiadas.

CA 6[14], DV 4 (19 PV), Atq 3 x ataque
(2d4 por asas ou mordida), Thaco 17[+2]
MYV 12 m(18 m) Voador, JP Mio Vi P12
S13 F14 (5), ML 7, AL Neutro, XP 175 NE
2d4(2d4), TT Nenhum

PSI: TS: Detecgao de Vida, Controle
do Som Poderes: 3

Vantagem surpresa: +1 em todas as
jogadas de surpresa.

Ataque de Carga: Uma vez por dia,
eles podem investir com suas asas
contra um inimigo e causar o dobro
de dano em seu proximo ataque.

Noiva da Areia

A noiva de areia é uma criatura do plano
material negativo presa em Athas. Ele
usa seus poderes de ilusdo para atrair as
vitimas para uma morte fria. A noiva de
areia costuma criar a ilusdo de um oasis,
consigo mesma como uma bela mulher
(ou mais raramente, um homem).
Alimenta-se da forca vital de seres
inteligentes.

CA o[20], DV 6 (27 PV), Atq 2 x ataque
(1do por braco), Thaco 13[+6] MV 18 m,
JP Mio Vu P12 S13 Fi4 (6), ML 9, AL
Cadtico, XP 725 NE1, TT C

Ilusdo: Duas vezes por dia, uma
Noiva de Areia pode criar a Ilusdo de
um Odsis no deserto e usar a forma
de um belo homem ou mulher para
enganar um viajante sedento.
Imunidade a dano mundano: S6
pode ser ferido por ataques magicos.




Horror do Silte

Horror do Silte é 0o nome dado a um
grupo de predadores que habitam o mar
de areia. Embora variem em tamanho e
cor, todos eles sdo caracterizados por
intimeros tentdculos e uma fome sem
fim. Poucas sdo as criaturas que escapam
quando um horror do silte tem seus
tentdculos ao seu redor.

CA 8[12], DV 18 (80 PV), Atq 10 x ataque
(1d6 por tentdculo), Thaco 7[+12] MV 18
m, JP M2 V3 P4 S3 F6 (18), ML 7, AL
Neutro, XP 7,000 NE 1, TT Nenhum

PSI: Escudo do Pensamento,
Precognicdo, Dominacgdo TS:
Criar Som, Visdo Geral
Poderes: 6 Nivel: 2°
Recrutamento: Trés vezes
por dia, um Horror do Silte
pode agarrar uma vitima e
causar 1d8 de dano a cada
rodada que o segurar. Uma
verificacdo de abrir portas
permitir que a vitima se
liberte do dominio de um
Horror do Silte.

Rajada de ar: Nas raras
ocasides em que um Horror
estd perdendo uma luta, ele
usa seu jato de ar para
escapar. Ele se move
langando uma grande rajada
de ar, deslizando para tras
através do lodo a uma taxa de
50 metros por rodada.
Afundar: Trés vezes ao dia,
quando ataca, tenta agarrar
um oponente com seus
tentdculos e arrasta-lo para baixo do
Silte. Ao ser arrastada para dentro
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fxey-

do Silte, a vitima pode sobreviver
por 1d4 rodadas. Uma verificagdo
de abrir portas permite que a
vitima se liberte do dominio do
Horror Silte.

Multiplos Tentaculos: Um Horror
do Silte tem até 10 tentdculos para
atacar, cada tentaculo conta como
sua criatura, seguindo as estatisticas
listadas abaixo:

Tentaculo do Horror
CA 5[15], DV 2+1 (10 PV)




Corredores do Silte

Esses pequenos homens parecidos com
lagartos sdo comuns em Athas. Eles
geralmente vivem a vida de invasores,
embora ocasionalmente se encontre um
covil deles.

Sloth, Athasiano

A preguica athasiana é rapida, astuta e
muito sanguinaria. Uma familia de
preguicas pode comer uma vila halfling
inteira em uma noite e geralmente nio
tem medo de tentar.

CA 7[13], DV 2 (8 PV), Atq 1 x ataque
(1d3 por garras ou arma), Thaco 19[+0]
MYV 12 m(36 m) correndo, JP Mi2 Vi3
P14 Si5 F16 (2), ML 6, AL Cadtico, XP 40
NE 4d4(5d6+5), TT ] (A)

CA 5[15], DV 11 (49 PV), Atq 3 x ataque
(2d8 por garras), Thaco 7[+12] MV 12 m,
JP M6 V7 P8 S8 Fio (1), ML 6, AL
Neutro, XP 1,100 NE 0(1d4), TT
Nenhum

PSI: Clariaudiéncia TS: Poder
Camaledo, Visdo Alheia Poderes: 3
Nivel: 1°

Lider: Grupos de 15+ sdo liderados
por um Lider. O lider pode ter itens
magicos: 5% de chance por nivel
para cada tabela de itens magicos.
Correndo: Corredores do Silte
tendem a atacar ultrapassando seus
oponentes, eles podem correr para
seus alvos a 36 m por rodada até
quatro vezes por dia.

PSI: TS: Detecgdo de Vida, Poder
Camaledo Poderes: 4
Resisténcia a veneno:+4 nos
testes de resisténcia.

Mordida Poderosa: Seus dentes
causam 2d10 de dano. Se a vitima
falhar em uma JP vs paralisia, a
preguica crava seus dentes em sua
presa e a segura, causando 1dio de
dano adicional por rodada.
Preferéncia dos Halflings:
Atacara primeiro os halflings a
vista.
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So-ut (Agitador)

O So-ut, ou agitador, sdo criaturas
ferozes que vivem apenas para a

destruigdo. Eles ndo conhecem o medo e

odeiam as coisas dos homens, como
armas e edificios.

Aranha de Cristal

A aranha de cristal é um predador voraz
que tece uma teia de vidro. A teia é
muito afiada e pode focar um feixe de
luz prejudicial em uma vitima em
potencial.

CA -4[24], DV 14+2 (65 PV), Atq 2 x
ataque (2d6 por garras ou mordida),

Thaco 7[+12] MV 12 m, JP M6 V7 P8 S8
Fio (11), ML 12, AL Cadtico, XP 2,500 NE
1, TT Nenhum

Aura do medo: Duas vezes por dia,
o So-ut emana uma aura de 9 m ao
seu redor, qualquer criatura no
alcance deve fazer uma JP vs
feitico e ficar amedrontado por 1d4
rodadas em caso de falha.

Garra Venenosa: o So-ut secreta
veneno acido em suas garras.
Qualquer criatura atingida por este
ataque deve fazer uma JP vs veneno
e recebe 10 de dano extra em caso de
falha. Qualquer armadura atingida
dessa maneira derrete e se torna
ineficaz.

CA 2[18], DV 4(17 PV), Atq 2 x ataque

(2d4 por garras e mordida), Thaco 17[+2]
MV 12 m, JP M12 Vi3 P14 Si5 Fi16 (4), ML
7, AL Neutro, XP 120 NE 1d4(3d4), TT Q

PSI: Escudo Cinético TS: Controle
de Luz Poderes: 4 Nivel: 1°

Raio de luz: Ap6s uma rodada
para se preparar, a aranha dispara
um feixe de luz de seus olhos. A
criatura alvo recebe 3d6 de dano e
deve fazer uma JP vs varinha
cegando em caso de falha.
Agulha venenosa: Qualquer
criatura atingida por seu ferrao
deve fazer uma JP vs paralisia, a
falha causa paralisia no alvo por 1d6
rodadas.
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Ssurran

Ssurrans sdo répteis némades e
humanoides. Alguns sdo invasores,
enquanto outros sdo simples cagadores.
Como homens lagartos do deserto, eles
se adaptaram ao calor do dia athasiano e
sdo ativos mesmo durante o calor
escaldante do meio-dia.

CA 4[16], DV 3(12 PV), Atq 1 x langa (1d8
por arma), Thaco 7[+12] MV 12 m, JP
M2 V13 P14 S15 P16 (3), ML 6, AL
Ordeiro, XP 80 NE 2d8(5d6), TT R

PSI: TS: Saber Diregdo, Detec¢do de
Vida Poderes: 4 Nivel: 1°
Resisténcia ao fogo: Eles recebem
apenas metade do dano de ataques
baseados em fogo.

Xama: Para cada grupo de 10 ou
mais ssurrans encontrados, um é um
xamad/lider com o maximo de pontos
de vida e habilidades clericais de 3°
nivel. Tem 5% de chance de conter
equipamentos valiosos.

Serpente Sylk

Uma serpente de 15 m de comprimento
com uma carapaca dura e quitinosa.
Costuma ser visto voando durante o dia
em busca de presas para atacar ao
entardecer.

CA 3[17], DV 6 (27 PV), Atq 1 x ataque
(1d6 por mordida), Thaco 15[+4] MV 9
m(15 m) voador, JP M8 Vg P10 Sio Fi2
(7), ML 6, AL Neutro, XP 1,100 NE 1, TT

Q

PSI: TS: Criar Som, Animar Sombra
Poderes: 6

Resisténcia ao fogo: Elas recebem
apenas metade do dano de ataques
baseados em fogo.

Mordida Paralisante: Elas podem
morder seus oponentes e secretar
um forte veneno, uma falha em uma
JP vs paralisia faz com que a vitima
fique paralisada por 1d4 dias.
Sugando a Vida: Ela tenta levar sua
vitima para um covil e comegar a
drenar 1d4 CON por dia enquanto
durar seu veneno. Se a CON da
vitima cair para o, ela morre.
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Tarek

Tareks sdo bipedes grandes, musculosos
e sem pelos que habitam as dreas
montanhosas de Athas.

CA 7[13], DV 2+2(10 PV), Atq 1 x langa
(1d4+4 por arma), Thaco 7[+12] MV 12
m, JP Mi2 Vi3 P14 Si5 F16 (2), ML 6, AL
Ordeiro, XP 125 NE 2d8(5d6), TT P

PSI: Elo Mental, Esmagar a Vida,
PES TS: Animar Sombra, Enviar
Pensamentos Poderes: 6 Nivel: 1°
Além da Morte: Mesmo apds um
golpe fatal, os Tareks podem
continuar lutando apos terem seus
pontos de vida reduzidos a o. Eles so6
param apds 1 rodada ou seu PV
reduzido a -10, 0 que ocorrer
primeiro.
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Thri-kreen

Thri-kreen sdo uma raga de insetos
grandes e inteligentes, muitas vezes
referidos como guerreiros louva-a-deus.
Eles sdo encontrados na maioria das
areas de Athas e eles preferem vagar
pelas planicies onde eles podem cagar..

CA s5[15], DV 3+2(15 PV), Atq 4 x ataques
(1d4 por garra ou arma), Thaco 16[+3]
MV 12 m, JP Mi2 V13 P14 Si5 F16 (3), ML
9, AL Cadtico, XP 150 NE 2di2(2d12), TT
R

PSI: Escudo Cinético, Salto
Cinético, PES TS: Poder Camaledo,
Enviar Pensamentos Poderes: 6
Nivel: 1°

Multi-braco: O Thri-kreen tem
quatro bracos e pode usar até
quatro armas ao mesmo tempo.
Eles recebem uma penalidade de -2
em sua jogada de ataque se
carregarem qualquer arma extra.




Tohr-kreen

Tohr-kreen sdo versdes maiores e cultas
de thri-kreen. Eles sdo mais civilizados
do que seus primos menores e ndo tdo
agressivos. No entanto, quando eles
lutam, eles sdo mais mortais do que os
thri-kreen.

CA 3[17], DV 6(25 PV), Atq 4 x ataques
(1d4 por garra ou arma), Thaco 16[+3]
MYV 12 m, JP M8 Vg P10 Sio F12 (6), ML
10, AL Ordeiro, XP 300 NE 1(1d4), TTR

PSI: Escudo Cinético, Salto Cinético,
PES TS: Poder Camaledo, Enviar
Pensamentos Poderes: 8 Nivel: 2°
Multi-brago: Tohr-kreen tem
quatro bracos e pode usar até quatro
armas ao mesmo tempo. Eles
recebem uma penalidade de -1 em
sua jogada de ataque se carregarem
qualquer arma extra.

Mordida Paralisante: Eles podem
morder seus oponentes e secretar
um forte veneno, uma falha em uma
JP vs paralisia faz com que a vitima
fique paralisada por 1d6 rodadas.

Thrax

Um Thrax é uma criatura terrivel que
existe drenando a dgua de suas vitimas.
O Thrax é muito inteligente e é um
inimigo implacével.

CA 3[17], DV 9(40 PV), Atq 1 x ataques
(2d6 por punho ou arma), Thaco 1[+8]
MYV 12 m, JP M8 Vg P10 Si0 F12 (9), ML
9, AL Neutro, XP 700 NE 1(1), TTR

PSI :Barreira Mental, Telecinese, Elo
Mental, Escudo do Pensamento,
Esmagar a Vida TS: Detec¢do de
Vida, Visdo Alheia, Saber Direcao,
Poderes: 8 Nivel: 2°

Drenar Agua: Um golpe
bem-sucedido por um Thrax em
uma vitima sem armadura causa 2d6
pontos de dano, e a vitima deve
fazer uma JP vs petrificacdo, e em
uma falha, a vitima comega a perder
agua de seu corpo. Apds 2 rodadas
neste estado, a vitima morre
desidratada.




Villichi

Villichi sdo mulheres nascidas de
humanos normais, mas humanos
mutantes com habilidades psiquicas
aprimoradas e extrema sensibilidade a
luz solar.

CA 7[13], DV 4(19 PV), Atq 1 x ataques
(1d4 por arma), Thaco u[+8] MV 12 m,
JP Mio Vu P12 S13 Fi4 (4), ML 9, AL
Ordeiro, XP 150 NE 1(1), TT K

PSI: Telecinese, Escudo do
Pensamento, Controle do Corpo,
Esmagar a Vida, Onda Cinética TS:
Detecgdo de Vida, Controle do Som
Poderes: g Nivel: 2°
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Zhackal

Zhackals sdo pequenos bandos de
animais que viajam alimentando-se das
emoc¢des daqueles que estdo prestes a
morrer.

CA 7[13], DV 1(5 PV), Atq 1 x ataques
(1d4 por mordida), Thaco 19[+0] MV 12
m, JP Mio Vu P12 S13 Fi4 (4), ML 9, AL
Neutro, XP 120 NE 2d6(3d6), TT
Nenhum

PSI: Barreira Mental, Elo Mental,
Invisibilidade TS: Poder Camaledo,
Enviar Pensamentos Poderes: 7
Nivel: 2°




Monstros Diversos

Alguns outros Monstros menores sdo
menos comuns ou muito sem
importancia para serem listados com o
resto. A maioria destes sio animais
domésticos, como animais de estimacdo,
familiares e companheiros

Hurrum

Esses besouros de cores vivas sdo muito
apreciados pelos agradaveis sons de
zumbido que produzem. As melhores
casas comerciais tém pelo menos um.

CA 8[12], DV 1/4(1 PV), Atq 1 x ataques (1
por picada), Thaco 20[-1]] MV 6 m

Lagarto Critico

Lagartos multicoloridos e de dorso
espinhoso, os criticos costumam ser
hospedes relutantes em Athas. Eles sdo
naturalmente psiénicos e sintonizam-se
com seus criadores.

7[13], DV 1/2(2 PV), Atq 1 x ataques (1 por

mordida), Thaco 19[+0] MV 6 m

PSI: TS: Detecgdo de Vida,
Visdo Alheia, Saber Direcdo,
Poderes: 4

Flutuador

Flutuadores sdo pequenas aguas-vivas
aéreas que flutuam sobre o Mar de Silte.

CA 9[u], DV 1/4(1 PV), Atq 1 x ataques (1
por picada), Thaco 19[+0] MV 6 m(9 m)
Voador

Kes'trekel

O flagelo dos Planaltos, kes'trekel sdo
criaturas avidrias vis que se alimentam
de carni¢a do deserto.

CA 9[u], DV 1/2(2 PV), Atq 1 x ataques (1
por bicada), Thaco 18[+1] MV 6 m(12
m)Voador
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Monstros
de outros
cenarios

Esta segdo é para descrever a lista de
monstros presentes em outras cendrios
de campanha que podem ser
compativeis com jogos em Athas. As
descri¢cdes deste monstro podem ser
encontradas nas regras cldssicas de
fantasia para Old School Essentials™.

Acdlito

Bandido

Basilisco

Morcego

Besouro, Gigante
Berserker
Assaltante
Bucaneiro

Caecilia

Carcass Rastejante
Gatos, Gigante
Gafanhoto da Caverna
Centopéia, Gigante
Ciclope

Dervixe

Formiga Operaria
Elemental

Furdo, Gigante
Ghoul

Golem

Enxame de Insetos
Abelha Assassina
Estatua Viva
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Mumia

Neanderthal (Homem da Caverna)

Nobre

Nomade
Humano Normal
Pirata
Pterossauro
Verme Purpura
Rato

Roc

Salamandra
Escorpido, Gigante
Esqueleto
Serpente
Aranha, Gigante
Estegossauro
Stirge

Mercador
Triceratops
Tiranossauro Rex
Veterano
Weaser, Gigante
Wight

Aparicao
Wyvern

Zumbi






Tabelas de
Encontros

As tabelas a seguir sdo feitas para
fornecer algumas diretrizes aos mestres
para determinar encontros para os PJs.
Encontros de semi-humanos,
trabalhadores escravos e patrulhas
templdrias devem ser organizados pelo
Mestre. As tabelas a seguir requerem o
uso do OSE Dark Sun OSEl e Old
School Essentials Classic Fantasy™.

Como Rolar um Encontro

Role 1d12 e verifique a tabela,
dependendo do tipo de terreno onde os
PJs se encontram atualmente.

Pedreiras Rochosas

diz Encontro

Cinturao Verdejante

iz

Encontro

Gaj

Eoc

Brambleweed
Humano/Semi-humano
Wyvern

Basilisco

Aranha gigante

Gith

Verme do Silte

L= R = Y R . A

a

Baazrag
Braxat

—
—-

Arraia das Nuvens

B
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i

Arraia das Muvens
Dragonete, fogo
Erdland

Gaj
Humana/Semi-humano
Belgoi

Thri-kreen

Jozhal

Stirge

Gato, gigante
Braxat

Dragonete, agua

Pedreiras Rochosas, Alternativo

diz

-

OO0 =] O W B W

Encontro

Dragonete, terra

Demdnio 1d

Tohr-kreen

Gigante da Planicie
B'rogh
Humano/Semi-humana
B'rogh

Kank

Erdland

Gatn, psidnicn

So-ut

Besta do Pesadelo



Deserto de Poeira

diz

Encontro

Terras Baldias Rochosas

diz

Encontro

=R R Y L

B R 3

Basilisco

Ssurran

Serpente

Gith
Humano/Semi-humano
Escorpido, gigante
Inix

Corredor do Silte
Cilop

Anakore

Verme Plrpura
Arraia das Nuvens

Deserto de Poeira, Alternativo

diz

Encontro

= B - B o R R Y I

H B B

Ciclope

Roc

Ssurran

Braxat
Humano/Semi-humano
Rato, gigante
Jhozal

Belgoi

Gith

Aaracokra

Besta do Pesadelo
Dragonete, terra

Terras Baldias Rochosas,

Alternativo
diz

Encontro

L= = T = Y .

= B

o
[ =]

Megapede

Cacto da Rocha
Thrax

Verme Profundo
Brogh

Corredor do Silte
Gato, psidnico
Besouro, Gigante
Dragonete, terra
Cacto da Areia
Kank

Dragonete, fogo

(o

o9 =] voun B W

Arraia das Muvens
Dragonete, fogo
Besouro, gizante
Brogh

Prerrax

Gigante do Deserto
So-ut

Belgoi

Aaracokra
Demdnio Id
Erdland

Dragonete, ar
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Montanhas Cerrado
diz Encontro diz Encontro
1 Tiranossauro Rex 1 Mekillot
2 Salamandra 2 Verme Sylk
3 Roc 3 Roc
4 B'rogh 4 Gith
5 Pterrax 5 Belgoi
6 Pterran 6 Kank
7 Zumbi 7 Inix
8 Gith 8 Thrax
9 Aaracokra 9 Aranha, gigante
10 Villichi 10 Stirge
1 Wyvern 1 Cacto da Rocha
12 Dragonete, ar 12 Gaj

Montanhas, Alternativo

diz

Encontro

Cerrado, Alternativo

diz

Encontro
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Triceratops
Banshee, ando
Gato, psidnico
Dembnio Id
Escorpido, gigante
Arraia das Nuvens
Tarek

Gith

Ghoul

Villichi
Pterossauro
Dragonete, ar

-

(7= I T R R N PR ¥

Dragonete, terra
Thri-kreen + Tohr-kreen
B'rogh

Moiva da Areia

Villichi
Humano/Semi-humano
Tarek

Anakore

Gigante, planicie
Basilisco

Cacto da rocha

Gaj



Florestas

diz Encontro

Salinas

diz Encontro
1 Basilisco
2 Serpente, gigante
3 Wyvern
4 Moiva da Areia
5 Esqueleto
6 Escorpido, gigante
7 Corredor do Silte
8 Roc
Q Centopéia, gigante
10 Aranha, Gigante
1 Cacto da Rocha
12 Gaj

Besta do Pesadelo
Gato, kirre

Pterran
Halfling

Gith

Prerrax
Aranha, gigante
Gato, psidnico

=T - S = Y

Demdénio da Cisterna

g

Besouro, gigante

—
—

Wyvern

[
| =]

Dragonete, dgua

Mar de Silte

diz Encontro

Salinas, Alternativo

diz Encontro
1 Basilisco
2 Demdnio Id
3 Wyvern
4 Noiva da Areia
5 Megapeia
6 Erdland
7 Corredor do Silte
8 Asa Navalha
9 Centopéia, gigante
10 Verme Plrpura

Brogh

Dragonete, fogo

1
1
1z

Arraia das Nuvens

Verme Pirpura

Corredor do Silte

Asa Navalha

Gigante, cabeca de animal
Marinheiro (Pirata)
Semi-humano (merc. /pirata)
Moiva da Areia

Gigante, planicie
Mercador

Pterrax

Horror do Silte
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Encontros PNJ

Este procedimento gera grupos de
aventureiros PNJ. Como o procedimento
¢ bastante complicado, os mestres
podem desejar pré-gerar algumas partes
do PNJ para uso em encontros
aleatorios. Os seguintes detalhes gerais
se aplicam a todos os tipos de PN]J
descritos:

o Feiticos: Se os conjuradores de
feiticos estiverem presentes, escolha
ou role seus feiticos memorizados.

e Equipamento: Equipamento de
aventura normal.

e Tesouro: Tesouros do tipo U+V,
compartilhados entre o grupo.

e Ordem de Marcha: Decidido pelo
mestre. Se as classes apresentadas
neste livro ndo estiverem em uso, o
mestre deve substituir as classes
listadas por equivalentes em uso na
campanha.

Classe ¢ Nivel do PN] Aventureiro

Mivel
diz Classe Basico Experiente
1 Bardo 1dz 1dG+4
z Druida 1z 1+
3 Clérigo 1z 1di+3
4 Guerreire 1d3 1di+5
5 Gladiader 13y 1d6+3
6 Preservador 13 i+
7 Profanador 3 14
5 Psidnico 1z 1d6+3
9 Ranger 1z 1624
1w Templario 1dy 1déi+g
n Ladriao 1d3 16+
12 Semi-humano 13 1+
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Classe e Nivel de PN] Semi Humano

Nivel
Classe Basico Experiente
1 Ando 1d3 dé+3
2 Elfe 1dy 16+4
1 Halfling s ulé+3
4 Meio-elfo 1dy b4z
5  Gigante 1y wlb+2
6 Mul 1y ey

Aventureiros Basicos

Composicdo: 1d4+4 personagens de
classe e nivel aleatdrios (veja abaixo).
Alinhamento: Role o alinhamento de
cada PNJ ou role uma vez para o grupo.

Aventureiros Experientes

Composicdo: 1d6+3 personagens de
classe e nivel aleatdrios (veja abaixo).
Alinhamento: Role o alinhamento de
cada PNJ ou role uma vez para o grupo.
Montarias: 75% de chance de ser
montarias vindas dos Ermos.

Itens valiosos: Por individuo: hd uma
chance de o PN]J ter um metal ou item
magico de cada sub-tabela de item
valioso adequado (consulte Itens
Mdgicos, p.68). A chance por sub-tabela
é de 5% por nivel do PNJ. Itens rolados
que ndo podem ser usados pelo PNJ
devem ser ignorados (sem rolar
novamente).



Complicagées
de encontros

Athas é um mundo vivo, e a luta pela
sobrevivéncia é um desafio que quase
todos os habitantes de Athas enfrentam.
As tabelas a seguir auxiliardo os Mestres
a decidir em que estado os PJs podem
encontrar os PNJs. A intengdo deles é
dar alguma inspiracdo aos mestres e
fornecer a possibilidade de narrativa
emergente no jogo.

Comportamento do Monstro

A tabela abaixo descreve quais ag¢ées a
criatura de um possivel encontro pode
estar realizando no momento de
encontrar os jogadores. Para alguns
resultados, o Mestre sera obrigado a
preencher os espa¢os em branco, mas na
maioria das vezes, rolar novamente a
tabela de encontros deve ser suficiente.

Comportamento do Monstro

zd6 O Montro esta...

Cuidando de...

Fazendo armadilhas/territdrio
Criando/Afiando armas
Descanso,/Dormir/Recreacio
Movendo-se pela drea
Fazendo Patrulhamento
Comendo/Cozinhando
Procurando por...

1w  Fugindo de...

L= T R = R I R

1 Megociando com...
12 Lutando com...

Complicagoes do Monstro

A tabela abaixo descreve as possiveis
complica¢des que os monstros podem
enfrentar. Estes devem ser rolados a
critério do Mestre com a inten¢do de
adicionar profundidade a um encontro.

Complicagies do Monstro

2d6  Monstro sofrendo com...

z Falta de um Membro
Desidratacio

Fome

Equipamento quebrado
Ferido {ferimentos leves)
Amarrado/ Preso

Doenga

Insolagao/Hipotermia

L= - . REE TR - N TS|

Falta de olhos/ouvidos
Tendo gasto habilidades especiais
Fatalmente feridos (ferimentos

-
B = o

graves]







Tesouro

Como Athas é um mundo pobre em
metal, as tabelas de tesouro encontradas
em Old School Essentials™ sdo
inadequados para moedas encontradas
em um covil. O Mestre pode usar essas
tabelas para todos os tesouros de Dark
Sun.

Rolando Aleatoriamente

As listas de monstros informam qual
tipo de tesouro esta presente no covil da
criatura e qual ele pode carregar consigo.
Cada tipo de tesouro lista um ou mais
tipos de moedas, ou itens que podem ser
encontrados no tesouro. Para cada item
da lista:

Tabela de Tesouro Individual & Covil Pequenao

1. Se um valor percentual for dado,
primeiro jogue dioo para ver se este
item estd presente no tesouro.

2.Se for dado um intervalo de valores
(por exemplo, 100-1.000 PC, 6d6
gemas), decida sobre esse intervalo
para determinar a quantidade deste
item que esta presente no tesouro.

3. Para gemas e itens valiosos, os
procedimentos para determinar o
valor e as propriedades dos itens do
tesouro sdo encontrados nas se¢oes
posteriores.

Ajustes manuais

Se o valor do tesouro gerado

aleatoriamente estiver

significativamente acima ou abaixo do
valor médio do tipo de tesouro, o mestre
pode ajustar os resultados.

Tipo de Pecas de Pecasde Pecasde Pecasde
Teszoure Cacos Cerdmica Bronze Prata Curo Gemas Item Valioso
| 2-12 = = - - = -
K - 2-12 -
L - - 5-10 - 2-8 - -
M - - B-12 -G - -
N - - - -4 -
[0 10-300 10-20 - - - -
P 10~ = = -0 =
Q - - 10-20 - - 1-6 -
R = = 1-16 1= 3 I:.J.- -
5 - - - - - - 1-8 pogies
T I-4 pergaminhes
U _ _ _ - - 3-24 Qg
¥ 0%
v - - - - - - g 2
W - FEF i1=6 220 Qll_l. a
- - - 5ol 15% Tota Gl
X - - (. 2 poches
Y - - - 2o0-8o0 - - -
FA 100- 300 1O 000 105000 10=Gao 1= 00 1-10 Qg.3
50 50 50 g0 60% 75% 50
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Tabela de Tesouro de Covil

Tipo de Pecas de Pegas de Pegasde  Pecas de
Tesouro Cacos Ceramica Bronze Prata Ouro Gemas Item Valioso
A 2003, 000 BRI -2 I 501,000 L (e 13- 10-40 Qq I
0% o' o 3570 25% 60% 30
[t A0 DD LH0-1, 0000 S0-500 10-100 5-50 1-8 Armacura, Arma
25% 25% 254 254 0% 3olth 10
C - 1o0=-G00 50-200 (R - 1-6 Chy. 2
- 15%: 15% 20 - 254 10t
i) LOGO-IGO0) 1 000-3,000  500-1,000  100-600 1040 1-10 (g, 241 pogko
15% 50 20 15% 0% 30 15%
E 2000-12,000  1,000-4,000 500-1,100 J00-1,800  200-1,200 1-12 Qg 341 perg.
5% 25% 25% 25%0 30%h 15% 5%
F F,000-18,000  1,000-4,000  HO0-2,400 001,200 100-400 2-20 (4. 5 exceto anma
1% 3006 20 10t 10 5% 307
G - Loon-8.000  1,200-2,400 300-1,800 10400 315 q. 5
- A0 30 2o 107 45% 35%
H L000-10,000  1,000-0,000  1,200-3.000  200-1,200 20-120 3300 Q. &
355 ET e 30% 30% 155 Go 15%
1 = - - 100G 10100 2-12 4.
- - - 3I:I":5i| 10 65'H| ]5'!5_.
Moedas Tabela de Gemas
Como as moedas de metal sdo mais Dioo Valor Base Classe
valiosas em Athas, elas sdo um pouco
mais raras em tesouros. Nenhuma peca 01-25 15 PC Ornamental
de platina ou eletro é regularmente 26-50 15 PR Semi-preciosa
cunhada em Athas. O metal é 51-70 15 PP Chique
ocasionalmente encontrado em T1-g0 75 PP Preciosa
pequenas quantidades, mas ndo o )
. tida a0 0 91-99 15 PO Gemas
suficiente para justificar sua inclusdo na By
o0 75 PO Jhias
tabela.
Gemas

Objetos de Arte
Onde os metais sio muito raros, as
gemas se tornam um meio de troca mais
frequente. Em Athas, as gemas sdo
bastante comuns e ainda muito valiosas.

A arte geralmente ndo faz parte dos
tesouros do covil em Athas. Tais achados
serdo colocados especialmente pelo DM.
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Itens valiosos

Itens valiosos é uma denominagdo para
itens de alta utilidade cujas propriedades
garantem a superioridade de seus
usuarios durante a aventura. Para todos
os efeitos, itens valiosos funcionam da
mesma forma que itens magicos, mas a
terminologia foi alterada para incluir
também armas obra-prima, armas e
armaduras de metal (detalhes
encontrados em Equipamento p.14).

A natureza dos Itens Magicos

O uso de itens magicos nunca causa um
efeito de profana¢do nos terrenos
circundantes. No entanto, os
profanadores que criam itens magicos
causam destruicdo no momento da
fabricacdo.

Pocées e Oleos: Em Athas, as pocdes
sdo extraidas dos sucos das frutas,
conhecidas como frutas magicas.
Pergaminhos: Os pergaminhos
encontrados como parte de um tesouro
sempre serao papiros e ndo terao
nenhum tipo de caixa, a menos que
indicado de outra forma. Como tal, esses
pergaminhos delicados muitas vezes ndo
sobrevivem ao combate em que sdo
vencidos. As magias em um pergaminho
podem ser mago ou sacerdote, conforme
indicado em Old School Essentials™ .
O processo de definir um feitigo para um
pergaminho remove inerentemente o
feitico das caracteristicas de profanador
ou preservador. Assim, feiti¢os lancados
de pergaminhos ndo causam destrui¢cdo
do profanador.

Anéis, bastoes, bastoes, varinhas e
magia variada: Esses itens funcionam
exatamente como descrito em Old

School Essentials™. Esses itens
raramente consistem em metal, mas sdo
feitos com os melhores materiais
alternativos disponiveis.

Armaduras e Escudos: Substitua a
tabela a seguir pela apresentada no Old
School Essentials™. A menos que o
material esteja listado, o Mestre pode
escolher o material do conjunto de
armadura.

Armaduras e Escudos Valiosos

dioco  Ttem

Armadura de Metal
Armadura de Aco

O1-10
=15
16-25

z6-27

Armadura +1
Armadura +1, Escudo +1
28 Armadura +1, Escudo +2
zg-33  Armadura +1, Escudo +3
34-30
7-4
2 Armadura +2, Escudo +2

Armadura +2
Armadura +2, Escudo +1
43-44 Armadura +2, Escudo +3
45  Armadura +3
46 Armadura +3, Escudo +1
47  Armadura +3, Escudo +2
48 Armadura Amaldigoada -1
40-51  Armadura Amaldicoada -2
3233
54 +1 Armadura Amaldig., CA g [10]
55-56  Escudo Amaldigoado -2
57-6z  Escudo Amaldigoado, CA ¢ [10]

Escudo de metal

Armadura Amaldic. -z, Escudo

63-65
0-B0
Bi-go
95
gb-00

Escudo de ago
Escudo +1
Escudo +2

Escudo +3

Armas: Para armas valiosas, todas as
armas valiosas encontradas como
pilhagem de monstros tém 25% de
chance de ser uma obra-prima, 5% de
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serem feitas de metal e 1% de serem
feitas de aco. Para armas magicas, todas
as encontradas como parte de um
tesouro sdo de metal ou possuem
componentes de metal. Armas ndo
metdlicas também podem ser
encantadas, mas os ajustes magicos
ainda devem levar em consideracao a
qualidade inerentemente inferior do
material usado. As armas sdo
determinadas como em Old School
Essentials™. Armas podem ter
inteligéncia, e aquelas com inteligéncia
15 ou maior podem ter poder psi6nico
(25% de chance).

Itens Magicos
Adicionais

Esses novos itens magicos podem ser
encontrados como parte dos tesouros do
covil em Dark Sun. Porque eles ndo
aparecem em Old School Essentials™,o
DM pode concedé-los se for aplicavel ou
conveniente para a campanha.

Amuleto de Interferéncia Psionica

Este item embaralha as habilidades

psidnicas do usudrio:

o Erro Psionicos: Em vez de langar um
poder escolhido, um diferente é
langado, escolhido pelo Mestre.

e Removendo-o: Sé a pessoa que
coloca o amuleto no pesco¢o pode
remové-lo, a menos que sejam
encontrados meios sobrenaturais de
remocao.

Anel da Vida
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O anel da vida também confere ao seu
portador poderes de recuperac¢do a ele
ou ao redor dele.

e Cura da terra :1 vez por dia, o anel é
capaz de curar terras contaminadas
em um raio de 1,5 m ao redor do
usudrio.

e Cura melhorada: Ap6s um descanso
completo na cama, o usuario recupera
1d3 pontos de vida extras.

Bastio da Adivinhagdo

Este item é um pequeno bastdo em
forma de "Y" que deve ser segurado com
as duas mdos para usar. Com cada carga
gasta, este item localizara e puxara seu
suporte em dire¢do a qualquer acimulo
de 4gua de pelo menos um 5 L em um
raio de 1.000 metros.

e Prioridade de agua: Se multiplas
acumulacdes de agua residirem no
alcance do bastdo, ela se atraird para a
maior.

Seiva da Arvore da Vida

Seiva da Vida extraida de uma Arvore da
Vida e abeng¢oada por um Druida ou
Clérigo, com poderosas energias e
propriedades curativas.

e Cura da terra: Derramar um frasco
em terra contaminada curara uma area
de 1,5 m x 1,5 m.

e Cura: Consumi-lo ird curar 1d6+6
pontos de vida, bem como todas as
doencas ou enfermidades (ndo
maldicdes)

e Danos mortos-vivos:Atira-lo em
criaturas mortas-vivas causara 2d8 de
dano.



Fruta de Barreira Mental

Os efeitos desta fruta sdo idénticos a
barreira mental de poder psioénico, mas
ndo exige que o consumidor conheca
psionismo para usar.

Fruta de Restauragao Psidnica

Quando um personagem psidnico o

come, ele aumenta temporariamente a

quantidade total de poderes psidnicos

disponiveis para conjura¢do em 1d6.

® Duracdo: Os efeitos duram 12 horas.

e Consumo Multiplo: Consumir varios
pedacos dessa fruta tem um efeito
oposto, diminuindo a quantidade de
poderes disponiveis em 1d4 se dois ou
mais forem comidos em um periodo
de 12 horas.

Fruta do Aumento Psidnico

Quando um personagem psidnico o

come, os proximos 1d4 poderes que ele

conjura podem ser 1 nivel maior do que

o permitido ao personagem.

® Duracdo: Os efeitos duram 12 horas.

e Consumo Multiplo: Consumir varios
pedacos desta fruta durante a referida
duragdo ndo causaria um efeito
perceptivel.

Fruta da Respiracdo de Silte

Quem come essa fruta ndo precisa

respirar enquanto esta submerso no

silte.

e Duracdo: Esta fruta dura 2d6+2
turnos.

Oleo de Armadura

Aplicando este 6leo em uma superficie,

ele concede ao usudrio maior resisténcia

e Bonus Concedido: CA +3 de boénus e
2d4 PV.

® Duracdo: Os beneficios duram por 24
horas. A aplicagdo de vérios frascos
deste 6leo a0 mesmo tempo ndo faz
diferenca na duragdo e efeito.

Oleo de Ocultacio

Quando este dleo é esfregado no corpo,
ele efetivamente “oculta” a pessoa de
todos os sentidos, exceto da visdo
normal.

e Ocultac¢ao: Sentidos como olfato,
audicdo, infravisdo e qualquer meio de
detec¢do psionica ndo podem detectar
a presenca de alguém coberto por este
oleo.

® Duracdo: Os beneficios duram 24
horas. A aplicagdo de varios frascos
deste 6leo a0 mesmo tempo ndo faz
diferenca na duragdo e efeito.

Anel da Influéncia Animal

Sob a influéncia do poder do anel, um

tipo especifico de animal selvagem

torna-se docil e responde a comandos

simples dados pelo usuario.

e Faixa :0 animal pode ser controlado a
uma distdncia de até 100 pés.

1dioo Tipo de Criatura

o1-20  Kank

21-49  Erdlu

50-79  Inix

80-95  Mekillot

96+ Outro (Escolha do Mestre)

69



Anel de Defesa Psidnica

Os usudrios deste anel recebem uma
protecdo especial contra ataques
mentais, protegendo-os.

e Bonus de Defesa Mental: O anel
concede um bénus em todos os testes
de resisténcia contra poderes
psidnicos. A maioria dos anéis concede
um bénus de +1, mas versdes mais
valiosas dele podem conceder um
bénus de até +s5.

Anel da Maestria Psionica

O anel permite que o usudrio aprimore
certos poderes psibénicos, fazendo com
que o referido poder seja lancado em um
poder superior.

e Maior classifica¢do: Uma vez por
dia, o usudrio é capaz de langar um
grupo de 1d8 poderes psionicos
(determinado pelo mestre) em um
nivel mais alto.

Anel de Ataque Psidnico

Quando um personagem psidnico usa
este anel, qualquer poder que cause
dano a um inimigo serd aprimorado para
causar dano aprimorado.

e Dano Aumentado: O anel concede
um bdnus em todo dano causado por
um poder psidnico. A maioria dos
anéis concede um bonus de +1, mas
versOes mais valiosas dele podem
conceder um bonus de até +5.

Anel do Andarilho de Silte

Este anel permite que o usudrio caminhe
sobre o lodo sem afundar nele. Os pés
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do usudrio ndo tocam o lodo,
permanecendo sempre acima da
superficie.

Anel de Carga Psidnica

O usudrio deste anel pode armazenar
pontos psidnicos nele para uso futuro
em uma base de dois para um.

e Carga Psidnica: Qualquer poder
conhecido pelo lancador pode ser
armazenado, desde que ele consiga
lang¢a-lo. Depois, o langador pode
ativar o poder sem ter gasto sua
propria energia mental. Apds langa-lo,
o poder é gasto.

e Numero de cobrancas: Dependendo
do anel, ele pode conter 1d1o poderes
(conforme determinado pelo DM).

e Decaimento de energia: Apos 1dio
dias, o poder decai perdendo a carga.

Bastio da Travessia do Deserto

Este cajado é construido por halflings
das Montanhas Anelantes que viajam
para a regido mais dura de Tyr, dotados
de vérios poderes psionicos (os quais sdo
desconhecidos, ja que os halflings ndo
compartilham essa informagdo).

e Cargas: Até 20 cargas. O Bastdo se
torna inutil apds ficar sem cargas.

e Poderes do Bastdo:

1. Conjurar Criar Agua e Purificar
Comida e Agua, esses feitigos
consomem 3 cargas.

2. Apontar a dire¢ao Norte (+1 na
rolagem de dire¢do)

3. Detectar e identificar qualquer
predador a cerca de 100 metros.

4.Conjurar Elemental Inferior (Agua),
isso consome 2 cargas.



Varinha do Vento do Deserto

Este dispositivo cria uma rajada de vento
forte o suficiente para pegar particulas
de areia ou sujeira e arremessa-las em
um alvo designado.

e Area Afetada: A quantidade de
material afetado é de 3 m ctbicos por
carga gasta.

e Dano: 3d6 de dano por carga.

e Cobrancas: Quando encontradas,
essas varinhas tém 2dio+20 cargas e
ndo podem ser recarregadas.

Varinha da Detecgao Psidnica

Uma vez que uma carga € gasta, a
varinha indica ao usuario a presenca de
itens que usam poder psidnico, ou
aqueles sob a influéncia, ou usando
poderes psidnicos. Essas varinhas
funcionam com poder psidnico, ndo
magico.
o Faixa de deteccdo: raio de 9 m do
portador.

Varinha da Negacdo Psiénica

Este dispositivo nega temporariamente
itens ativados com poder psidnico, ou
remove efeitos psionicos de individuos.
e Duracdo: Itens psidnicos afetados por

esta varinha ndo funcionam por 1d4+4
rodadas.

e Faixa: 9 m
e Alvos Psidnicos: Entidades sob a

influéncia de poderes psionicos tém
todas as conexdes rompidas

e Cargas: A varinha pode funcionar

uma vez por rodada, cada uso
drenando uma carga. Essas varinhas
tém 2d10+20 cargas e ndo podem ser
recarregadas.

Varinha da Chuva

Esta varinha cria nuvens de tempestade
que entdo criam breves pancadas de
chuva.

e Alcance e Duragdo: 1d3 turnos,
afetando uma drea de 100 metros de
diametro.

e Chuva: A quantidade de chuva
produzida por este efeito é minima,
embora possa fornecer até seis
humanoides (ou trés humanoides e
um meio-gigante) com 4gua suficiente
para um dia, caso tenham algum meio
de coletar a dgua.

e Cobrangas: Até 5dio+20 cargas. Essas
varinhas ndo podem ser recarregadas.

Cubo de Contencgado de Energia

Este dispositivo funciona de forma

comparavel ao poder psidonico Controle

do Corpo, protegendo o usudrio de

formas de energia como eletricidade,

fogo, frio ou calor.

® Absor¢io de Dano: Quando o
portador do cubo recebe dano, o cubo
sofre o dano.

e Pontos de vida do cubo: 200

e Quando PV vai para o: Quando o
cubo tem 20 PV sobrando, ele comeca
a emanar calor, e quando o PV chega a
0, o cubo explode em uma drea de 9 m
de raio, causando 10d10o de dano
psionico a qualquer criatura no raio
(jogada de protecdo vs Sopro para
metade do dano).
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Sela de Viagem no Deserto

Essas selas magicas sdo usadas por
viajantes para acelerar suas viagens pelo
perigoso deserto. Essas selas sdo feitas de
pele de lagarto e servem para kanks, inix
ou crodlu.

e Velocidade de montaria: Uma vez
afixada a montaria, a criatura viaja a
150% de sua taxa de movimento
normal através do terreno desértico.

e Consumo de recursos: A criatura
com esta sela montada exigira apenas
25% da ingestdo de dgua por dia.

Mala de Faces

Este item muito incomum é feito de
couro grosso. O proprietario coloca o
saco sobre a cabega por uma volta
completa. Quando ele tira, ele parece
outra pessoa.

e Mantendo a Ilusdo: O proprietario
deve manter a bolsa consigo para que
ela mantenha o disfarce.

e Condicdo da Ilusdo: A bolsa ndo
muda o corpo, a voz ou 0s
maneirismos do dono, esse disfarce s
é ttil para pessoas que conhecem a
pessoa imitada casualmente.

Botas do Equilibrio

Essas botas podem variar em cor de um
vermelho-escuro a um verde-escuro e
musgoso. Essas sdo as cores da pele de
hej-kin usada para fabrica-las.

e Poderes Psiénicos: O uso dessas
botas permite ao usudrio langar os
poderes psidnicos Queda Lenta a
vontade e Equilibrio Corporal 1d4
vezes por dia.
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Flauta de Fogo

A flauta de fogo é feita da haste de uma
flor queimada. Quando tocada, o
jogador consegue controlar chamas ndo
magicas em um raio de 9 m, alterando
seu tamanho e forma ou movendo-as.

Elmo da Forca de Vontade

O elmo é uma placa craniana ossuda

coberta de runas de um id fiend. O

interior foi atado com uma fina teia de

fios de ferro.

e Poderes Psionicos: Um personagem
com este elmo pode usd-lo para langar
o o poder Torre da Vontade de Ferro,
1d4 vezes por dia, no nivel 1 se usado
por um personagem nao psionico e no
nivel mais alto se usado por um
personagem psidnico.

Manto Solar

Esses mantos sempre tém um tom de
verde sendo feitos de uma variedade de
fibras vegetais. Ele concede o poder ao
usudrio de recuperar energia atraves do
sol.

e Recuperacio de energia: Para cada
turno deitado imovel ao sol, o manto
cura seu usuario em 1 ponto de vida.

e Nutricao: Uma hora inteira também
elimina sua necessidade de uma
refeicdo e metade de sua agua diaria.



Lira do Siléncio

Uma lira do siléncio é um instrumento
parecido com uma harpa que deve ser
amarrado com os tenddes trancados de
um morcego. Quando é tocado, ndo
emite nenhum som audivel. Isto permite
que um personagem perceba as ondas
sonoras visualmente, convertendo as
ondas sonoras em impulsos de luz
(funciona como sentir a luz).

Manoplas de Guerra

Feito de pedagos de osso costurados com
intestino de Kirre, a caracteristica mais
notavel é a cobertura distinta de pele.
Personagens curiosos podem descobrir
que a pele é de uma besta do pesadelo.

e Cargas: Até 20 cargas. As manoplas se
tornam inuteis apds ficarem sem
carga. Ela possui 2d10+20 cargas.

e Poderes Psidénicos: Essas manoplas
permitem que o usudrio use o
movimento acelerado ou armamento
corporal poderes psidnicos, no nivel 1.

Espelho de Clarividéncia

Embora este item pare¢a um espelho

comum, ndo é. A tinta reflexiva usada

para revestir a parte de tras do vidro é

misturada com o cranio moido de um

gato psionico.

e Poderes Psionicos: Quando o
espelho é ativado, ele langa o poder
psionico clarividéncia, no 2° nivel.
Qualquer outra pessoa que se olhe no
espelho vé a cena distante.
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Bugigangas
Athasianas

Objetos pequenos de tamanho e valor,
podem ser colocados para vestir, decorar
ou encher pequenos bolsos.

Tabela de Bugingangas Athasianas

dioo  Jtem divo  Ttem
1 Uma agulha de faro 26 Uma parte de um elemental de pedra
2 LUm pedago de coura ¥y Umn frasco com a saliva de id fiend
3 Antena Thri-kreen 2k Ui ealar de osso endiurecido
4 U legue de penas de roe 20 Um pergaminho de Feitigo mal escrito
5 Uma ohsidiana em forma de caveira 30 Uima concha de ock'n
f Um colar feite com dedos 1 Uma joia que contém o foco de um ando
7 O ferrdo de um wyvern 12 Amuleto dos Templarios do rei Hamanu
8 Um esqueleto completo de cobra 1 Um tufo de cabelo de um feylaar
9 Uma flor de esperweed seca 4 Um pedago de cours com uma imageny
10 Uma insignia de Yaramuke 5 Uma pena de aarakocra
L Lim beneeo de barre de gladiador 36 Uma jarra com tentdeulos em conserva
12 Lim amuleto de cours com rmna 37 Um apito feito de osso
13 Um frasco contendo Silte 3 Um chocalho de casco de tartaruga
14 Lm olho de uma aranha de cristal 19 Um espordo de jankx
15 Um besours hurmum seco 40 Um dente de um dragio d'agua
16 Uma moeda esculpida em carapaca 41 Uma agulha de madeira de agafari
7 Boneguinha de osso 42 Uma chave de osso de design Balican
15 Uma estatua de pedra de crodlu 43 Um fetiche com sangue seco nele
15 Pergaminha com nomes de lugares 44 Um thanak pterran quebrade
20 Palito de osso com uma histaria 45 U bringuedo de madeira de mekillot
] Uma mecha de cabelo gigante 46 Uma mdo mumificada de um thrax
22 Uma estatua de halfling de madeira 47 Um simbolo sagrado da agua
23 Um anel feito de madeira de agafari 48 Uma pena afiada
24 Umovode kes'trekel petrificado 40 Uma cabega seca de um Nikaal
25 Um cilindro de dasl suave 50 Uma esfera de obsidiana sem um pedago
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Tabela de Bugingangas Athasianas

dwe  Jem
¥ Uma moeda de cerdmica de uma casa mercantil extinta
51 Uma escama de dragio de fogo que estd sempre quente
53 Lien pidinion inerte
# Um pedagede heonze na forma de uma cabega de ando
5% Uma escama de dragio de fogo gue esti sempre quente
% Um pedagode 2 m de corda cha'thrang
5 U pegueno peio de madeira, so girar vool ouve o venta
= i pwivu.'u-dv cristal quie wihia e menle
% Umamulen remplirko da cldade de Kaldnay
a1 Um pegueno eshopo de um pequens humaniide exting
i Uma muscara de bico erdhu com barbante amarrado a ele
bz Um glisbulo de mel kank seos
fiz Lin cristal com wm roste semsedhane a vl
4 Uma conta devido, endurecida por pslonisme
65 Uma pequena caixa de pedra com cinzs desconhecidas
- Um pequena brirguedn de carrinho de vela de madeira
67 Una bobss cheia de dinzes profanadoras
68 Lim pmi'm‘llllrvh‘i“mdu wal
69 Um supoete de ncenso esculplda com um harrar de silie
™ Uma pequena escultura em pedra do dews raimico Badno
n Um pedagede cera esculpido com a imagem do grio-vizir
7 Umdiso de jade com a imagem do templarie Dragi
T Ui desine mﬂpidu GO A i i tirna aldieia hﬁ"iiu“
™ Uma handeira liranja com carrikals cruzadios em preco
e} Uhm miago com ervis secas

dioo
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Um pedago de cowno que contém pedagos de seiva seca
Uma moeeds comercial MK quebrada

Unna adaga dada paa libertar un gladiador escrava de Ty
Um simo de belgol rachade

Ummna balanga enferrujada

Um anel de barba urikita

U crindo dle uma cristura distorcida da Torme Pristing
Ui caia de madeira cleia de fallsas secas da floresta
Umn vitu de seda

Uma placa de madeira com um desenho da Sunrise Home
Uma estitua de pedra retirada de um edificio em Nibenay
U frasco com dgua die Lagn dos Sonhos Doursdos

Umna pequena garala com ania da regiio de Black Sand
Uma pega de cerdmica com imagem de um Yelebro de Silie
Umn <riinio esculpido em recha de lava

Uma moeda antiga de Giustenal

Um acorda de comiéncio desbotado de Kurn

Urna haquseta da cidagde I‘\.Iilllll'ldl'l de Eldaarich

Uma placa de pedra com namies de antigos cavalenoes
Uma tabuleta de argila com runas desconhecidas

Uma placa de osso com imagens de Ral & Guthay gravadas
Um pedago amarelo do manto do Templinio de Urikite
Ui dlisco de cordmica em farma de sol

Urma ponta de fecha feica por wma tribe dlica marta

Um pequeno martelo de ferro feito porum antigo od ando




) —— .

* endlceA Geradores

é*
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Gerador de Tamanho do Assentamento & Populagio

g Populagao

Cidade-Estado —— oo o

Cidade Média, 15,000 - 30,000

b

Como em qualquer outro cendrio, os

DMs podem e também sdo encorajados 3 Cidade Grande, 30,000 - 60,000
a fazer o seu proprio mundo. 4 Metrdpolis 6a,000 - 100,000
Originalmente a Caixa de Dark Sun™
mencionou sete cidades-estados

Tipo de Governo da Cidade

presentes na regido de Tyr, no entanto,
mais cidades foram sugeridas para o 36 Governante
norte, sul e leste, entdo as tabelas a

. A 3 Alianga Velada (magicracia)
seguir podem ser usadas para criar _ ,
) ] . 4 Senhor{es) da mente (psionocracia)
cidades-estado, seja na regido de Tyr ou . . o
heci h 5 Ditador Eleito (reptiblica)
outras terras desconhecidas em Athas . 6  Rei (monarquia tradicional)
l'.}rigem da Jiglla da Cidade 7-14  Rei-Feiticeiro (monarguia)
5 Conselho nohre (aristocracia)
ud6 Origem 16 Casals) Mercante(s) (plutocracia)
- 17 Assembléia de Cidadios (democracia)
' Aquifero 18 Sacerdotes elementais (teocracia)
2 Lago
3 Fonte nas Montanhas
4 Pantanos
5 Clasis Cidade famosa por...
6 Rituais Magicos 1dio Caracteristica
Caracteristica Natural da Cidade 1 Academias Psidnicas

_— 2 Videntes, ordaculos e adivinhos
ichz Caracteristica

3 Jogos e arenas de gladiadores
1 Pedreira 4  Trafico produtivo de escravos
2 Caverna 5  Sociedade tirfinica
3 Moo 6 Exuberincia de seu solo
4  Penhasco da Montanha 7 Ruinas embaixo
3 i’.‘.mfurla 8  Ecologia diversa ao seu redor
6 Calm]:lnna g  Falta de Escravos
; ?;Ti?::dn 1w  Poderio Militar
o Lodaal n  Minas de Metal
0 Lago 1z Casas mercantes poderosas

1 Pintano
1z Desfiladeiro
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Inspiracdo Cultural na Vida Real

1diz  Cultura

Marcos da Cidade (role uma vez por distrito)

wdzo Marco

(=1

Grego antigo/Romano
Egipcio Antigo/Nubio

Babilanico
Fenicio/Cartaginesa
Indiano

Chinés Antigo
Hitita

Assirio

R=T e = R .

Minoico/Micénico
Khmer(Camboija)
1z Etiope antigo

=

(=
—

Mercado de Exportagao (Role ate 4x)

wdzo  Bem Produzido

América Pré Colombiana

Ferro
Cobre
Prata

Gemas
Madeira
Algodao
Seda
BRCTAVING
Gado
1w Obsidiana
u  Trigo
12 Armoz
13 Sal
14 Agua

Moo e B e W W

15  Especiarias
16 Cianhamo

17 Latdo
18 Marfim
iy La

2 e

1 Universidade

z  Huina Antiga

3 Arena

4 Mecropole

5 Forum

& Bua principal

7 Fortaleza

2 Portal ou arco

g Escola Psionica

o Farol ou torre de vigia

u  Mercado ou Bazar

1z Memorial(dg): 1. Espelho d'dgua,
2 Mausaoléu, 3. grande estatua, 4. Jardim

13 Monumento {dg): 1. Colosso, 2. Coluna,
3. Dbelisco, 4, Muralha

14 Paldcio

15 Campo de desfiles ou patio de perfuragio

i Praga piblica

17 Templo

1B Teatro Bardico

g Estabulos

20 Wila Mohre

Cidade caminha para...

iz Situagio

o

=R = I

Declinio econdmico

Agitagao civil

Governo Totalitdrio

Alta criminalidade

CGuerra civil

Ataque de monstros
Perseguigin/expurgo dentro do grupo
Instabilidade do governo
Fome/Seca

Praga

Crise de vontade (enfrag. psidnico)
Crescimento econdmico



Distritos { Role a0 menos uma vez por categoria)

Residencial

1

Recreacional
DHstrito

1y

Distrito

Comercial

L

1y

Fossos de Escravos
Favelas
Homens Livres
Residéncias Comerciais
Alojamentos Nobres
Alojamento Templario

Dristrito

1
2
3
4

Arena
Praga publica
Estalagens /CQuartéis Estrangeinos
Becos dos Bardos

Governo

2
3
4

4
iy

Emporios
Armazéns
Artesaos e Artifices
Academias/ Universidade

Distrito

e

Quartel Militar
Jardins
Templo
Palicio

= | W

W oY
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Gerador de
recursos
Selvagens Pedreiras Rochosas

dioo Caracteristica

Pedreiras Rochosas

Durante a exploragdo, a propria natureza

apresenta uma grande variedade e oo-0f  Ruinas
diversidade de locais, e mesmo um o715 Hidrografia
planeta moribundo como Athas 16-30  Vegelagdo
apresenta uma imensa quantidade de 3-45  Caracteristica do solo
beleza e fascinio. Para criar rapidamente 46-60  Relevo

que tipo de locais um grupo encontraria, 7o-99  Formages Rochosas

use o seguinte método:

1, Checar o bioma Deserto de Poeira

Os biomas determinardo a chance de
encontrar certos recursos naturais,
verifique uma das tabelas a seguir,
dependendo do bioma. Em seguida, role dico  Caracteristica
duas vezes nas referidas tabelas para ter
uma ideia de que tipo e combinagdo de
recursos os PJs estdo prestes a encontrar.
E bom ressaltar, porém, que localmente
alguns tipos de fei¢bes denotam a
presenca de outras (ex: vegeta¢do e
povoamento denotam claramente a
presenca de algum tipo de hidrografia). ~ Terras Baldias Rochosa

Cinturao Verdejante

Deserto de Poeira

oo-o7  Hidrografia

015 Vepetagio

16-25 Ruinas

2660 Caracteristica do solo

61-00 Relevo

Terras Baldias Rochosas

Cinturdo Verdejante
L. dioo Caracteristica
dico Caracteristica
oa-o1 Povoado
00-0bH Povoado 02-09 Hidrografia
07-15 Ruinas 10-25 Vegetagao
, 20-33 Ruinas
16-30  Hidrografia : . —
34-60  Caracteristica do solo
3145 ‘k’egetaqao 61-0 Formagies Rochosas

46-69 Caracteristica do solo

FO-Gi) Formagoes Rochosas
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Montanhas
Montanhas

dioo Caracteristica

oo-og  Hidrografia
10-22 Ruinas

23-43 Caracteristica do solo

44-60 Formages Rochosas
f1-gg Relevo

Cerrado
Cerrado

dioo Caracteristica

oo-06  Povoado

07-14 Hidrografia

15-27 Ruinas

28-60 Vegetagdo

f1-9g Caracteristica do solo

Salinas
Salinas

dioo Caracteristica

o0-06 Hidrografia

o7-13 Vegetagao
L=20 Buinas
21745 Formaghes Rochosas

4h-09 Caracteristicas do Solo

Mar de Silte

Mar de Silte
dioo Caracteristica
Q=) Ilha (Ruinas)
10-20 [ha (Caracteristicas do Sola)
21-35 Hidrografia
36-50 [lha (Formagdes Rochosas)
B1-9G Silte
Florestas
Florestas
dioo Caracteristica
Q00 Povoado
0= 20 Ruinas
11-35 Relevo
3650 Hidrografia
51-65 Caracreristicas do solo
b0 Vegetagio

2. Gerando cada resultado de
caracteristica

As caracteristicas sdo categorizadas em
assentamentos, ruinas, vegetacao,
formacodes rochosas, hidrografia, relevo e
caracteristicas do solo. Cada categoria
apresenta seu proprio gerador para
fornecer detalhes do tipo de recurso que
se pode encontrar no deserto, listados
individualmente nas proximas paginas:
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Geracao do
Assentamento
Athasiano

Para gerar vilas e cidades construidas, as
tabelas a seguir podem ser usadas. Jogar
uma vez em cada tabela pode ser
suficiente para gerar um bom
assentamento, mas os mestres podem
rolar varias vezes para adicionar varios
fatores que do assentamento e/ou sua
situacdo.

Tipo de Assentamento

e Assentamento

1 Pastores ndmades acampando por uma
semana.

z Um aglomerado de edificios que cercam
um pequeno suprimento de agua.

31 Um posto avangado de abastecimento
para a cidade-estado mais praxima.

4 Uma comunidade agricela (plantagies
ou animais),

5 Um posto avangado de comércio,

& Uma base de anesanato (por exemplo,
pedreira, mina, couro, ete.),

Comportamenio do Lider

iz Comportamento

Tipo de Lider
1diz  Lider

1 Conselho
2 Déspota
3 Ancido

4 Ex-escravo

5 Monstro Inteligente
B Templdrio

7 MNinguém

5  Comandante

g  Comerciante

1o Casa Mercante

1 Artesdo

12 Chefe dos Bandidos

Outro NPC Interessante

whz NPC

1 Briguento
Cruel
Fraco
Ambicioso
Sidbio

[ Excéntrico
Confuso
Brutal
Ardiloso

1w Severo

[T, S TR

o =]

1 Reservado
12 Bébado
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1 Clentista estucando estrelas

2 F:x-gl.'l.di.:du:r Famosc

3 Rela Cortesd

4 Agente da Casa Mercanie Visitante
5 Elernental Amigdvel

6 Agente da Alianga Velada disfargado
7 Profanador disfarcado

&  Figura materna vivaz e tagarela

4 Ando construtorfescultor

wr Carrasco Meio Gigante

1 Seguidor adolescente entusiasmado
1z Cavaleiro de animal judiado

Tamanho & Populacio do Assentamento

w4 Populagio
1 Aldeia, <100
2 Wila, w0 - 500
3 Cidade Pequena, 500 - 1,000
4 Cidade Grande, 1,000 - 2,000



Singularidade do Assentamento

Problemas do Assentamento

iz Singularidade iz Problema
i Materiais de construgio estranhos 1 Elemental vingative
s Ventoso z  Escassez decomida/dgua
3 Arvore da Vida 3 Lutapelopoder
4 Tribodhica
4 Jogatina i
5 Torre Velha Z sma . o
. 6 Mortos-vivos nas proximidades
6 Aguade corvermelha
i i tares estranh 7 Doenga
7 Hal Jtnls alimen re.r: .HI'I o5 8  Bandidos
5 Animais le- estimagan Incomuns B —
Flores bonitas w Trdfieo de escravos
i Salies subterranens n  Cidade-estado prixima
11 PTEFHﬁHdD um casamento 12 Casa Mercante
12 A maior parte da populagio sio parentes
Caracteristicas Naturais do Assentamento Orgulho do Assentamento
wlzo Caracteristica iz Orgulho
i Defrente a um penhasco LT S
. . 2 desaparecimentos estranhos
2 Areia movedica
Estudrio de Sil 3 Corantes Coloridos
3 stuario de silte 4 Bebida dlcoolica deliciosa
4 Campo de Cactos 5  Riquezas escondidas
5 Minade Obsidiana 6 Mel
6 Planalto desgastado 7 Suspeitade estranhos
7 Caverna &  Habilidades incomuns (ex. metalurgial
&  Ruina 6 Hospitalidade
g Intersegio de trilhas/rotas de animais L ATtegamNt:
w  Solo profanado n Decadéncia
un Clisis 1z Fertilidade da populago
1z Géiserles)
13 Planicie de lama
14 Campo de pedra
15 Areia/pedras coloridas
1 Vinhas/ralzes resistentes
17 Pogos de piche
12 Piscinas de lava
1y Cristais psidnicos quebrados
2 Role duas vezes
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Gerador de Ruinas  condisoes s Ruinas

Para ruinas e masmorras encontradas no
deserto, os mestres podem usar essas
tabelas para gera-las rapidamente.

Tamanho da Ruina

il Tamanho

1 Apenas uma sala, talvez pouco diferente
do ambiente em volta.

2 Pequenc. Existermn apenas 2-4 salas nesta
MASMoTTa.

3 Pequeno. 5-7 salas pequenas. As salas
estao situndas praximas uma das outras,

4 Meédio. 840 salas de tamanho similar.
Grande, 11-14 salas de tamanhos
diferentes e muitos corredores sinucsos

é Gigantesco, Esta ruina ¢ tao grande
quanto uma pequena cidade com muitas
passagens e salas diferentes, Existemn
15-20 salas mesta ruina.

Imaculade e nada estd fora do lugar.
Parece que ndo passou um dia sem

Aberto, mas cerca de trés salas da ruina
desmoronaram e estio intransponivels,
Totalmente arruinade com pouco ou
nada sobrando. Ainda ha evidéncias de
wira estruturg squi como pilares caidos
¢ pedagos de pedra cinzelados,

A beira do colapso - um movimento ou
em purrio errado pode esmagar
qualguer um que estd dentro.
Bloqueado. Por causa disso, o resto da
ruina estd intocada desde sua altima

Ainda intacto, mas desgastado pelo
tempo ¢ pelas intempéries,
Intacto, mas empoeirado, esquecido e

1wl Estado
1
manutengao,
)
3
4
5
atividade, séculos atrds,
[
7
enterrado sob as areias.
a

Estripado por carmiceiros ha muito
temnipo. Muito powco resta da histdria

desta ruina,
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Habitantes Atuais da Ruina

iz  Habitantes

Caracteristicas Unicas da Ruina

1diz

Caracteristica

1 Monstros Gigantes
Humandides cadticos (ex. Gith)
Morto-vivo

Forcas da cidade-estado

Casa Mercante

Grupo de aventureiros

Bando de bandidos

Gripo de Profanadores

=J o oum e K

&

g lovasores
10 um eremita

un  Minguém

12 Role duas vezes

[

i

|

Muitos quebra-cabecas ¢ armadilhas
para deter os saqueadores indesejados.
Aberturas que vio enchendo a ruina de
areia, hloqueando saidas e entradas.
Muitas fissuras e é propenso a
desmaoronar se algo hater nas paredes.
Ventos forres vivam através da ruina que
S0 COMO vozes assustadoras,

U mondlito de obsidiana geavado com
marcas estranhas,

Disas tribos gluerreiras que o usam como
terremo neutro,

Cadaveres frescos espalhados - as
vitimas de um sacrificio ntual.

Escrita apressada com giz que marca
todas as paredes, do chio ao teto.

Lim ria de silte cortando-o, com
cadiveres saindo dele,

Uma aura estranha que faz com que
agueles que estio dentro sintam fome e
sede mais ripide do que o normal
Cinzas brancas de sem de profundidade
cobrinde todas as superficies.

Role duas vezes

Propasito da Sala da Ruina

1z

Proposito

Caminho aberto, entrada ou clareira®™.
Caminho alternativo (subida, fosso, etc).
Ameaga passiva, perigos, armadilha.
Perigo, covil de monstros,

Caminho bloqueado, parcialmente ou
totalmente desmoronada,

LIm destino chave {Tesouro),

“: Obviamente, a maioria das masmorras precisa
de uma entrada.
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Singularidade/Trecoragio da Sala

dioe Singularidade

Uma porta de Hecha peguena pindada com tinta verde.
Ui prissg st miceda de oo coim o peefil dee um e
Uena efigle de una mulher felea de galhos entrelagados
Insignea de patente de metal de um antige exéroito,

Tris lminas primitivas de adagas de silex.

e icbenliz alis by o vl e o azol T so lwar
Uen felxe de ervas secas que ten um ansma encantadaor
Um mapa de uma terra desconbecida com escrita dlegivel.
Uma escova de cabselo, ae serusada, mucla a cordos olhes.
Uien ariinda gle wm anda sabre um algar de madeina

Uen pequenns caderne com capa de cour.

Urma pederneina que preduz uma chama tarques.

Um codar de gemas mudam de cor com o humor

U bedogue feito de péralas com tires de courns,

Upn bastda feita di uim e extremansente grande

Uen Ik de bricgueda de madein que volta pam o balsa
Um conjunto de dados de ossos que gritam a0 jogar.

Uma pequeno pote comtendo repolhe fermentado,

U il bser cquee Bz parecer dies anos mais jovem

Uen pege de pa que brilha ao cocar a pele.

Um comjunto de vestes amarelas simples dificeis de rasgar.
Uma rosa escarlate que sempre floresoe no s vaso,

Lirna pesguerin garcala de vidro com dges salgada

Uen albsn dee pedra artificial em ama pate de liguida azul.

Um sace cheie de escamas iridescentes, frias ao toque.

dioso

Singularidade

Umia caneca de metal com duas letras gravadas no funda
U saco cheiode penas de passaros de todas as cores
Uiw flosrete quae nunca perde o fio o quebra

Uma figura humandlde em uma base que se mave,

U garra enegrecida pelo fogo de uma besta enarme.
Um travesseiro e cobertor cheio de penas de passaros
Ui rabo gon uemna jarra cheia de wn Bguido malcheirsa
Um vestido de renda branca coberto de sangue freseo.
U pequena recipiente de vidmo cheio de tinta,

Ui mecha de cabels leiro trangado numa tigela de dgua
Uima mio empalhada e preseevada de um elfo vella

U pote de metal contendis cinzas que cheiram a mel.
Uma bengala com ponta de metal na forma de um dragso.
U arvel de prata éfics gue se encaiva em qualquer deda
Ui presl g dhe peelie dlie cobora oom desenhios estranbos,
U pequenn frasca di corante verde que tinge a pele
Umia caixa de madeira vazia com wm espago ooulta.
U vara de carvalho que brilha se 2 dgua «=td perto.
U figura de cera que € igual & quem a esti seguranda.
Ui balga de couro comendn 2o demtes de arg

U cavalo de madeira que esth apenas meso esculplda.
U frasco de tleo que cheira a came podre.

U dinica buta de couro amarrada com fAosde ours.
Ui prisena gque langa sonshess quande brilla s e

U ghobe de vidre com drvare, grama e nuvens prapras




Singularidade Decoracio da Sala (Continuwagio)

dvoo Singularidade

5i
52
1
ER |
5
i
57
58

50

Uma estarua éfica tocanda flauca. As vewes, ouve-5e misica.
Uma esfera de cristal com uma espada de obsidiana no meio,
Wik cvaa Teita de geelo, Fria s Dogue, mas nunca derrele,
U frasco de seiva pegajosa.

U preclagar el perpaminba eserita: "Fu ndo estou marto”

0 didren de um bardo vigante cheso de versos cerrivels.

Lmi fra=co de dlec. Mo @ veneno, apenas aleo preto.

Wiy enete di chidres de vesdo amartadog jumnnes

Uma pote cheiode uma pomada que entorpece a pele

Ll frassa g

Um peguens oningo com clhoes de joias ¢ parece sendiente.
Uy galho de uma drvare que pegs fogo sem queimar,

Uma badsinha chela de unhas.

U pedra precioss azul em forma de chama.

0 caragda de m tamek, codacadio em wma jarsa di b,
Uma pulseira com ligameenics trangados com pingentes.
Ry wind e qquee gqualoguier wm posche tocar g ua mche et doente
Um frasco de msignia de sangue gravado pela anciga realeza.
Uma jarra cheta de olhos de réptil,

U baisha de espada vazia

Um frasco cheio de um liguido vende viscosa

i

T balas i

Ums cdlice que estd sempre chels de sangue.
Wl erimio hamars nia maicr que o crinio de um rato
U espelba que faz parcoer 2o anes mats velho

-~ s
K/

i
'

dioo Singularidade

a3

g

Lm pergaminho com wm verso dlfico sohne conguistas

Lim tubso gue sobta ume fumaca goe muods o hamaor,

Lim sacieade Teijia preto que [omece energia

Um sapato de couro que deixam pegadas vermethas.

Lima pena que brilka & bz dao sal

Lima pena que escreve em quabquer superfichs permarente.
Lim comjumio de brimeos compridos feites de conchas.

L el quee mada de cor com base no umar do asina Um
frasco gue muda o sabor do liguido goe esteja nele.

Lim oo empalhale

Um codar que di o usadno ama sensagdo parandica.

Lima peca de cours azul extremamente
Ui cosara cabeludo humano com wm mapa tnsado na pele

ITHICED 860 ROHGRHE

Um pergaminho com wm sigilo diferente sempre que aberto.
Ui s e T quie vilsra quando #50h gee da vegelagho
Um par de luvas de couro gue en
Lhm s ale cque sempre condém mencs do guoe devenia
Uma estatueta que lembra um ente querido gue j§ mornew
Um pingente de besoure com joias vermethas nos olhos,
Ulniva chsave cvmn um dsssans prateado no cabas

rpece a pele do uswirio

Uma caixa de musica que toca uma misica familiar.

Ul s livra o lie gravairaes de diferamtis Folhas

Um cadeado oom wma marca de am corve na fechadura.

Lim frasca cheio de um metal Bgusde, dex veres o mo pe
Umn caco de vidro de obsidiana cercado pela esouridao
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Gerador de Geracao de
Vegetacao Hidrografia

Destina-se a ser usado para gerar plantas Apesar do estado devastado de Athas,
estranhas e/ou tnicas. Recomenda-se existem muitos tipos de hidrografia.
usar este gerador varias vezes para maior Observe que as formacGes de agua ativas
eco-diversidade. Role uma vez para o tendem a ser cercadas por vida, entdo

tipo de vegetacdo e tabela de densidade  considere rolar nas tabelas de vegetacdo

e duas vezes para caracteristicas:

Tabela de Tipo de Vegetacao

para complementar a hidrografia.

Tabela de Caracteristisca Hidrograficas

\ 1d8  Caracteristica
e Tipo de Vegetacio
1 Chisis
1 Flores/Grama S—
x  Canal de Irrigacio Seco
2 Fungos - 3
3 Piscina de agua salgada
3 Cactos .
4 Poco artesiano
4 Arbustos .
A Pequenas - Hio seco
5 VOres .
2 A 4 6 Pantano do deserto
6 Arvores Grandes .
2/ Lago Miragem
Tabela de Densidade de Vegetagio 8 Aquifero

1idé Densidade

Tabela de Marcos Aquaticos

1 Estéril 1dé Marco
2 Espalhado
3 Moderado 1 Covil dos Monstros
4 Aplomerado esparso * Cavermas Subterrineas
5 Mata Fechada 3 Formagio de Cachoeiras
6 Exuberante 4 Ilha Central
Tabela de Caracteristicas da Vegetacao 5 Ponte (antiga)
6 Géiseres Borbulhantes

1d& Caracteristica

Tahela de Fendmeno Hidrolagico

S e 1d6 Evento

2 Cores estranhas/vivas

3 Libera esporos venenosos 1 Aparighes de Fantasmas

4 Comestivel * Luzes Bioluminescentes

5 Alucindgeno 3 MNeévoa

6 Veneno ao toque 4 Passagem de Tribo Nomade
7-8 Mormal 5 Apuas Coloridas

6 Cheia e 5eca Periodica
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Formacoes
Rochosas

As formagdes rochosas sdo muito
comuns em Athas, tio numerosas e

diversas quanto os desertos podem ser.
Para gerar formagdes rochosas, role nas

seguintes tabelas:

Tabela de Tipo de Formagao Rochosa
16 Tipo de Formacao

1 Pilares

Arcos

Canion
Plateaus
Pedregulho
Coluna Erudida

=R -

Tabela de Maravilhas Geologicas

1dé Maravilha

1 Parede rochosa rica em fosseis
Eco criando leito de rocha
Distribuicio labirintica
Fontes geotérmicas

Pedras preciosas brilhantes

LN R S T

Cavernas Sublerrineas Secretlas

Tabela de Anomalias Geolagicas

1d6é Anomalias

1 Rochas Enigmadticas que andam
Fungos Bioluminescentes
Cristais Brilhantes

Pocos

Montes de areia movedica

[ LY | QR - T R ¥ ]

Florestas petrificadas

Caracteristicas
do solo

Para qualidades interessantes e
estranhas do solo atravessado, role nas
seguintes tabelas:

Tabela de Perigos do Solo
1dé Hazard

1 Piscinas de Silte

Eemendos de areia movedica
Solo Escaldante

Dolinas

Pedras Afiadas

Solo Envenenado

[ LW QR - T R N ]

Tabhela de Pontos de Interesse

1dé Ponto de Interesse

1 Pindculos de rocha desgastada
Leitos Fosseis

Calhas de Vento

Areia de cor estranha

Piscinas de Lama

[ LY | QR - T R ¥ ]

Padrdes circulares de areia
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Gerador de
Relevo

Para elevacdo, use as seguintes tabelas:

Tabela de Tipo de Relevo

1d6 Relevo

1 Dunas Ondulantes

2 Planaltos banhados pelo sol
3 Bacias submersas

4 Terras Ermas Erodidas

5 Terras Rochosas

6 Escarpas ingremes

Tabela de Relevo Estranho

1d6é Estranheza

Planalto de Arenito

2 Gargantas Profundas

3 Planalto esculpidos pelo vento
4 Leito seco Sinuosos

5 Penhascos Desintegrados

6 Dolinas serenos

Tabela de Marco de Relevo

e Marco

Pico tocado pelas nuvens

2 Penhasco

3 Cavernas Montanhosas
4 Jardins Suspensos

5 Ninho da Besta Voadora
& Rocha macica no lopo
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Regras da Casa

Este apéndice foi escrito da perspectiva
do Autor conversando com qualquer
mestre em potencial, pois é mais
pessoal, pelo menos em relagdo ao
restante deste livro. Cada mesa tem suas
proprias regras da casa, uma forma de os
mestres exercerem seu poder como
mestres do jogo, modificando,
adicionando ou removendo regras para
tornar seus jogos mais divertidos. Este
apéndice especifico é para mostrar as
regras da casa que eu, o autor
(u/Lixunig8) usar na mesa. Algumas
delas sdo mais estranhas em relagdo aos
jogos OSR do que outras, mas sdo os que
considero mais praticos e divertidos em
geral, e o objetivo é que eu possa pelo
menos fornecer ideias para seus jogos.

Checagem de Habilidade Ascendente

Esta foi uma mecanica introduzida na 32
edi¢do em diante, que esta fazendo
verifica¢cdes de habilidade rolando um
dzo e adicionando um modificador
determinado pelo valor de habilidade do
personagem, o sucesso determinado por
se o lancamento do dado é ou ndo igual
ou maior que um namero definido pelo
Mestre, chamado Verificacdo de
Dificuldade, quanto mais alto, mais
dificil é a tarefa que o personagem esta
tentando fazer.

Pessoalmente, adoro essa mecanica, €
simplesmente tdo simples e elegante que
honestamente ndo conseguiria ver meus
jogos sem ela, entdo acabei de
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adiciona-la de volta aos meus jogos. Eu
ndo usei o definido pela 32 edi¢do em
diante, pois pensei que era muito
desbalanceado, entio estou usando os
modificadores que li no jogo Castelos e
Cruzadas™, que eu acho mais adequado
para OSE™.

Modificador de pontuac¢ao de

habilidade

Atribua cada modificador a cada valor
de habilidade, todos os bonus
concedidos a qualquer valor de
habilidade determinado por seu nimero
serdo vinculados ao modificador,
conforme determinado pela tabela:

Tabela de Modificador de Habilidade

Valor da Habilidade Modificador

3 -3
45 -2
6-8 -1
g-12 o
13-15 #1
16-17 +2

15 +3

Verifica¢oes de Dificuldade

A tabela a seguir é para dar uma ideia
aos DMs de qual numero representa
qual dificuldade.

Tabela de Checagem de Dificuldade

Dificubdade da Tarefa D
Facil 5
Média o
Dificil 15
Herdica 0
Lenddria 25



Vantagens & Desvantagens

Introduzido na 52 edigdo, rolar com
vantagem significa jogar o dado duas
vezes e escolher o resultado mais alto,
enquanto rolar com desvantagem é o
oposto, jogar o dado duas vezes e
escolher o resultado mais baixo. Simples,
elegante, é til usar em vez de bonus e
penalidades, por isso o uso.

Acerto Critico

Old School Essentials™ tem isso de
certa forma. Rolar 20 em uma jogada de
ataque equivale a um acerto automadtico,
enquanto rolar 1 significa falhar
automaticamente. Pessoalmente, adoro
a ideia de acertos criticos, e é por isso
que uso a seguinte variante:

Acerto critico: Em uma rolagem natural
de 20, 0 atacante causa a quantidade
maxima de dano possivel, enquanto
adiciona uma segunda rolagem de dano
mais todos os modificadores de dano
(por exemplo: Um lutador com 14 FOR
ataca com uma espada e rola um 20
natural. O dano causado ¢ 9(1d8+FOR) e
mais uma rolagem de 1d8+FOR.

Apelagao Critica

Apelagdo critica é uma decisdo que
permite ataques mais brutais ao custo de
uma arma. Basicamente, sempre que um
atacante com uma arma rolar um 20
natural, além de aplicar o dano causado
por um acerto critico, ele consegue
rolar dano uma terceira vez ao custo de

quebrar a arma (ndo importa o material)
e somar tudo para um ataque devastador
e brutal!

Esta é uma maneira de fornecer aos
jogadores a opgdo de gastar recursos de
maneira significativa e dramatica. Talvez
eles enfrentem um oponente muito mais
poderoso do que eles, e essa regra pode
dar a eles uma chance de sobreviver
gastando algo indiscutivelmente de
menos valor do que suas vidas.
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Material
Inspirador

A inspirac¢do é crucial em RPGs, e Dark

Sun ndo é exce¢do. Para todos os mestres

em potencial que desejam ter uma ideia

do cendrio, segue uma lista de leitura de

romances, filmes, programas de TV, etc,

para fornecer uma ideia dos temas de

Athas:
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Prism Pentad Series™ (Troy
Denning)

Série Duna™ (Frank Herbert)
A Série Barsoom™ (Edgar Rice
Burroughs)

O Pergaminho de Saqgara™
(Pauline Gedge)

Série de filmes Mad Max™
Livro de Eli™

Dark Sun: Shattered Lands™
A Série Counter-Earth™ (John
Norman)

A série de jogos Fallout™

As historias de Conan, o
Barbaro™ (Robert E. Howard)
A Terra Moribunda™ (Jack
Vance)

A série de TV Spartacus™
Stargate™

Série Eternal Champions™
(Michael Moorcock)
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https://en.wikipedia.org/wiki/Edgar_Rice_Burroughs
https://en.wikipedia.org/wiki/Edgar_Rice_Burroughs
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