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As lendas antigas falam sobre a existência de 
uma dimensão onírica criada a partir dos 
sonhos e sentimentos das criaturas do plano 
material primário. 

É desta dimensão caótica que vêm os monstros 
conhecidos como Observadores. Criaturas de 
pura maldade que são formados da essência dos 
pesadelos, existindo apenas para matar, 
corromper, exercer poder e tirania.

Existem vários tipos de Observadores, assim 
como diferem são os tipos de pesadelo, mas no 
geral eles possuem um corpo esférico de 2 
metros, uma boca com dentes a�iados, um olho 
central assustador e vários olhos menores 
sustentados por hastes tentaculares.

Olhos menores: Cada um dos olhos menores 
podem ser utilizados pelo Observador para 
disparar raios de energia que emulam efeitos 
mágicos sobre um alvo. O monstro deve ser 
tratado como um  conjurador de 10º nível. A 
cada rodada o mestre deve rolar 1d6+4 para 
determinar o número de olhos que serão utili-
zados. Nenhum olho menor pode ser usado 
mais de uma vez por rodada, embora vários 
olhos possam ter a mesma habilidade.

Abaixo segue uma sugestão de magias para os 
olhos menores, mas o mestre pode inserir os 
efeitos mágicos que preferir.

1 - Raio de enfraquecimento (p.96)
2 - Mísseis mágicos (p.91)
3 - Relâmpago (p.97)
4 - Enfeitiçar pessoa (p.84)
5 - Reverter gravidade (p.96)
6 - Desintegrar (p.82)
7 - Medo (p.90)
8 - Causar ferimentos graves (p.81)
9 - Confusão (p.79)
10 - Palavra de poder: Matar (p.94)
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Médio e Caótico        Montanha e subterrâneo
Orcs

As tribos de orcs são compostas por centenas de 
indivíduos diferentes. Embora a maioria dos 
membros sejam orcs comuns, existem aqueles 
que fogem ao padrão, destacando-se dos demais 
por habilidades diferenciadas.

É comum encontrar patrulhas organizadas 
protegendo os arredores das maiores tribos 
orcs. Geralmente estas patrulhas são compostas 
por 1 guerreiro, 3 batedores e  6 orcs comuns.

A cada 100 orcs em uma tribo, existirão aproxi-
madamente 35 combatentes comuns, 20 bate-
dores, 20 wargs, 10 guerreiros e 1 xamã. Os 
demais são fêmeas, crianças e idosos que não se 
envolvem em combate e incursões bélicas.

Tribos maiores possuirão outros recursos como 
escravos, goblins, aprendizes conjuradores,  
Ogros e heróis de guerra lendários.

HABILIDADES ESPECIAIS
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Mais orcs para Old Dragon
Felipe PEP
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Médio e Caótico        Qualquer
Observador

Criados a partir de rituais arcanos 
profanos, são trazidos à existência 
para servir  magos malignos em seus 
propósitos. São �ieis apenas à violên-
cia, não sabendo o que é o medo e 
jamais recuando de um combate. 
Suas vidas são curtas e em essência 
eles adoram tanto a destruição que 
riem da sua própria.

HABILIDADES ESPECIAIS

       Aura:  Causa 1d6 de dano por 
fogo em quem o ferir em ataque 
corpo-a-corpo.

        Resistência: Ignoram 3% de 
danos causados por frio ou fogo. 
   
        Frenesi: Quando estiver com 
menos de 15 pontos de vida, entra 
em um estado de fúria tão intenso 
que sua aura se mantém ativa.

ECOLOGIA: Não precisam se alimen-
tar nem dormir, vivendo apenas 
para a matança e da ira.  

UTILIDADES: Os seus chifres 
podem ser usados para fabricação 
de itens mágicos e suas armas 
infernais são caóticas +1.

Créditos da imagem:  Paul Abrams
https://www.pinterest.se/pin/380343131005645588/
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Grande e Caótico        Qualquer
Sícaro do Inferno


