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Salve pessoal!

E com muita felicidade que
trazemos a segunda edicdo do

Zine OD! A emocgao de fazer
esse projeto foi tdo grande
que acabamos esquecendo do
| editorial na primeira edicio,
' hehehe. ‘ s
Novamente, contamos com a Atlas dO
| contribuicdo da comunidade 3 ‘
‘ l tanto na producdo do material MlllthGl"SO %
w quanto na diagramacao, 0 Atlas do Multiverso é uma \‘
editoragdo e revisdo. A ideia é ferramenta web que simplifica
fazer algo de fa para f3, entdo a criacdo de mundos de RPG, |
| l divulguem para os amigos e permitindo aos usudrios !
? vamos ajudar o velho dragdo a gerar facilmente cendrios, '
voar cada vez mais alto! historias, personagens e
mais. Desenvolvido para
: Qualquer duvida e sugestdes, facilitar o trabalho dos
! mandem para o email da zine: mestres e jogadores, o projeto
oitudobemzine@gmail.com pretende utilizar inteligéncia
artificial para gerar contetdo
Agradeco a todos os personalizado e com recursos
colaboradores pelo incrivel de edigdo, personalizagdo e
trabalho, e a todos vocés que compartilhamento.
amam nosso dragdozine!
o www.atlasdomultiverso.com.br
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NPC’s para Valansia

Aqui estdo alguns personagens prontos que
foram pensados para ajudar mestres em
suas campanhas ou partidas rapidas como
auxiliares, patronos, aliados ou informantes.

Lirelle Allandurelle - Elfa Ranger 72 nivel

Lirelle encontrou seu refligio no coragao
da misteriosa Floresta Ilfirin, no centro
norte de Valansia. Nascida nas Terras Ar-
ruinadas, ela descobriu um novo lar quan-
do cruzou os mares e adotou a beleza mis-
tica da floresta como sua prépria. Quando
chegou, Lirelle passou incontaveis horas
observando o movimento da natureza,
se maravilhando com a fluidez do tempo
naquele lugar dnico. De natureza inquisi-
tiva, a elfa vive a explorar os recantos mais

Apesar disso, todos estdo com as estatisticas
prontinhas para serem usados como perso-
nagens dejogadores - és6 atentar que sdo de
niveisbem diferentes.

<&
FOR 12[0]  DES 15[+2] CON 14[+1]
INT10[0] SAB11[0]  CAR 10[0]
PV 40 CA15
BAC +4 BAD +6
JPD 11 JPCY JpS 8
S

Equipamentos: Arco Longo, Adaga, Alja-
va com flechas, Algibeira, Manto, Racdo
de Viagens [4], Anel da Regeneracao.
4d6x10 PO.

Habilidades: Talentos de Ladr&o - Ar-
madilha [1-3], Escalar [1-2], Furtividade
[1-4], Percepgdo [1-4], Rastrear [1-5].
Inimigo - Mortal, [3° Nivel]: Combativo,
[6° Nivel]: Previdéncia.

profundos da floresta, onde o ambiente
parece dancar ao seu redor.

Com uma habilidade especial para ouvir as
histérias das arvores e interpretar seu canto
magico, Lirelle decidiu ser uma guardia da
sabedoria ancestral da floresta, defendendo
e servindo como guia para aqueles que ou-
sarem explorar suas profundezas misticas



com respeito. De agilidade impressionante,
que lhe permite deslizar entre as sombras
daflorestacom destreza, aLirelle éimplaca-

vel contra aqueles que ameacavam seu lar.
Em uma ligacdo especial com a natureza, a
elfa é uma verdadeira filha da floresta.

Aric, Ferro Negro
Guerreiro humano 29 nivel

Nascido nas vastas terras pantaneiras
na regido ao norte do Ducado de Karda-
rin, Aric é o Unico filho de um modesto
ferreiro e de uma tecel3, que teve a vida
moldada pelos oficios da familia, prin-
cipalmente trabalhando com ferro e 1a.
Desde cedo, sua habilidade excepcional
com as armas o destacava dos demais,
um talento que se revelou vital em uma
regido onde a sobrevivéncia muitas vezes
dependia da destreza na caga ou no fio de
uma lamina. Apesar disso, o jovem tinha
ambic¢des maiores quanto a riquezas, por
isso decidiu partir para além das frontei-
ras equipado com uma espada de ferro
negro, feita por seu pai.

<

Desta forma, Aric iniciou sua jornada
como aventureiro, enfrentando criatu-
ras selvagens e aceitando trabalhos com
mercenarios. O jovem tem forjado seus
musculos como um guerreiro dos niveis
baixos, acumulando alguma experiéncia
e riquezas em suas empreitadas. Mesmo
com pouco tempo na estrada, o nome Aric
“Ferro Negro” tem crescido em fama como
combatente destemido se espalhando para
além das fronteiras das fazendas de suare-
gido natal. Seu objetivo é claro: vender-se
como um homem de armas competente e,
assim, abrir as portas para a nobreza e suas
promessas de riqueza, poder e conforto.

<
FOR 15[+2] DES 13[+1]  CON 14[+1]
INT 8[-1] SAB 9[0] CAR 11[0]
PV 17 CA15
BAC +4 BAD +6
JPD 11 JPC9 JPS 8
<>

Equipamentos: Adaga, Algibeira,
Armadura de Couro Batido, Espada
Longa, Machado, Escudo, Manto, Cavalo
de Montaria, Mochila, Selas e Arreios,
Cantil Vazio, Saco de Dormir, Lamparina.
2d6x10 PO.

Habilidades: Aparar e Maestria em
Arma (Espada).




Elysia Vastar
Maga ilusionista 52 nivel

Nas sombras silenciosas do Porto Aren-
que, uma menina, pouco mais de um
bebé, chega em um bote sem mensagem
alguma ou sequer uma memoria de onde
vinha, apenas seu nome: Elysia. Adotada
pelo enigmatico mago Arion Vastar, a jo-
vem demonstrou um talento natural para
as artes arcanas do ilusionismo. Assim,
Arion a treinou ndo apenas para entreter,
mas para sobreviver aos labirintos inex-
plorados que a magia poderia desvendar,
além dos perigos humanos.

A medida que os anos passaram, Elysia re-
finou suas habilidades magicas e truques,
cuidadosamente praticadas nas ruas es-
curas do porto. Contudo, sua tranquilida-
de foi interrompida quando Arion Vastar
desapareceu misteriosamente. Determi-
nada a encontrar seu mentor e desvendar
os segredos de seu proprio passado, Elysia
embarcou em uma jornada além das fron-
teiras familiares de Porto Arenque.

%
FOR 8[-1]  DES 10[0] CON 11[0]
INT 15[+2] SAB 15[+2] CAR 14[+1]
PV 18 CA10
BAC +1 BAD +2
JPD 7 JPC7 JPS 10
%

Equipamentos: Adaga, Espelho, Giz,
Grimério, Manto, Pena e Tinta, Perga-
minho, Saco de Dormir, Algibeira, Cantil
Vazio, Mochila, Porta Mapas, Cavalo de
Montaria. 3d6x10 PO.

Habilidades: Aprendizado, Adaptab-
ilidade, Magias Arcanas, Ler Magias,
Detectar Magias, Magias Exclusivas:
llus&o Melhorada

et

A4

Magias: 1° Circulo - Enfeiticar Pessoas,

Misseis Magicos, Sono, Ventriloquismo.
20 Circulo - Escuridao Continua, Invisibi-
lidade, Luz Continua, Reflexos, Teia.

3° Circulo - Clarividéncia, Relampago.




Hrothgar Barbaférre
Clérigo de Artheus 42 nivel

Desde jovem, Hrothgar Barbaférrea sen-
tiu o chamado de Artheus em seu coragao
enquanto crescia nos saldes imponentes
de Steinhus. Seus pais, devotos seguido-
res da Igreja, o encorajaram a abracgar a fé
e ter participa¢do ativa na igreja. Enquan-
to aprendia a forjar armas e armaduras,
Hrothgar os via como instrumentos da
Ordem e da Justica. Ao atingir a idade
adequada, o ando seguiu o caminho do
sacerdécio com um rigoroso treinamento
pelas Montanhas do Cume Branco.

Barbaférrea, agora um clérigo de Artheus,
dedica a vida na purificagdo dos pecados
pela ordem divina, expurgando toda ma-
lignidade por onde estiver. Hrothgar se
atribuiu a missiao vigilante da luta contra
0 caos que ameaca a estabilidade de Va-
lansia, se encontrando na vanguarda da
batalha nas regides mais ermas, mesmo
longe dos saldes de Steinhus. Sua fé ina-
balavel em Artheus e sua determinagao

em proteger seu povo tornaram-no uma
referéncia e lider espiritual.

FOR 13[+1] DES 12[0] CON 15[+2]
INT 8[-1] SAB12[0] CAR9[0]
pPv3l CA16
BAC +4 BAD +3

JPD 7 JPC7 JPS 10

Equipamentos: Armadura de Placas,
Escudo, Adaga, Maga, Martelo, Martelo
de Batalha, Agua Benta, Estatueta de
Pedra de Artheus, Giz, Lamparina, Oleo,
Pederneira, Pergaminho, Pena e Tinta,
Saco de Dormir, Simbolo divino, Algibei-
ra, Mochila, Odre, Cavalo de Montaria.
3d6x10 PO.

Habilidades: Mineradores, Vigoroso,
Armas grandes, Inimigos,

Magias: Afastar Mortos-Vivos, Cura Mila-
grosa. 1° Circulo - Arma Abengoada, Curar
Ferimentos, Remover Medo. 2° Circulo -
Abencoar, Martelo Espiritual, Siléncio

#Janary Damacena



ey« A Gruta Alagada

Por conta das fortes ondas de calor nas tlti-
mas semanas, aliadas a uma seca mais acen-
tuada pelo Ducado Kardarin, alguns eventos
estranhos puderam ser percebidos. O mais
sinistro deles pdde sernotado em umaregiao
de fazendas pantaneiras a cerca de 25 km (2
HEX) ao norte da capital, quando o pequeno
“Charco das Moscas” recuou alguns metros
revelando uma cavidade profunda na terra,
que estivera bloqueada por lodo e uma cros-
ta de lama ha décadas. O mais misterioso é
a existéncia de uma enorme escadaria de
pedradescendo para a escuriddo das profun-
dezas. Ha poucas noites, gritos estridentes
romperam vindos de 13, e durante o dia um
rastro de sangue e moedas seguia para a en-
trada daquele lugar nefasto. Isso atraiu e ge-
lou o coragdo dos mais ousados.

Sala 01

A escadaria leva por um caminho tortu-
oso em uma descida prolongada até uma
enorme gruta natural em que as paredes
deformadas, o teto com suas estalactites
e o solo pedregoso com suas estalagmi-
tes formam uma estrutura cadtica. Um
grande lago subterraneo de aguas escu-
ras impede a passagem por terra até o
outro lado onde ha uma passagem. Uma
Gosma Ocre estd na agua.

ﬂ ENCONTROS:

U 1 X GosMa OcrE.

@ 1 x GosMa OcrE ELITE.
@ 1 X GosMa OCRE RAINHA.

A

77 AVENTURA

&) TOTAL

O Selo Old Dragon Aventura Total, indica
que esta aventura estd adaptada e pronta
para ser usada por qualquer grupo de
personagens do 1° a0 9° nivel.

Ou seja, fazendo sentido, as estatisticas de:
¢ Encontros e Tesouros;

¢ Testes e Dano;
¢ Armadilhas;

Serio informadas no texto e indicadas em
trés versoes representadas por icones:
U Estagio 1: Iniciante
(estatisticas para 1° e 2° Niveis);
[ Estagio2: Heroico
(estatisticas para 3° a 5° Niveis);
' Estagio 3: Avangado
(estatisticas para 6°a 9° Niveis).

Sala 02

Seguindo pela boca da caverna, os
personagens seguem por um corredor
estreito que se abre em um saldo da
mesma estética da gruta. A frente esta
uma imensa porta feita de rocha soli-
da e que ndo se abre. No chido, no meio
do aposento, ha quatro pinos de pe-
dra com marcas (I - I - III - IIII) que
podem ser “pisados”. Uma sequéncia
correta abre a porta (II - IIII - T -III),
porém a cada tentativa errada, dardos
sdo disparados das paredes causan-



do 1d6 ou mais de dano (personagem
pode fazer uma JPD).

ARMADILHA: DARDOS DAS PAREDES

UJ DaNo oE 106.

@ Dano oF 208.
@ DaNoDE3DI10.

Sala 03

Ao entrar pela imensa porta de pedra,
o local apresenta uma caverna natu-
ral, com sacos velhos e embolorados
amontoados em um canto mas com
rasgos revelando que as sacas estdo
cheias de pecas de ouro. Pela lateral
oposta aos sacos, uma nova escadaria
escavada na rocha bruta leva a um lo-
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cal mais profundo. Na verdade “as sa-
cas de ouro” sdo um mimico.

IEENCONTROS:

U 1 xmimico.
@ 1 X MiMico oE EuITE.
' 1 X GOSMA OCRE MATRIARCA.

Sala 04

Essanova descida leva por um caminho em
que a umidade comeca a fazer gelar a pele
dos aventureiros, enquanto o odor rangoso
de améndoas ou castanhas velhas inunda
suas narinas. Ao chegar até o fim da esca-
daria, a gruta se abre numa nova lagoa pela
esquerda enquanto um grupo de Feras do
Pantano cultuam uma estatua bizarra e si-
milar a um humano com fei¢des anfibias.
Em frente a estdtua um garoto esta amar-
rado para um sacrificio. Se os aventurei-
ros avangarem demais, uma das feras do
pantano ameac¢a matar o garoto imediata-
mente. O garoto possui um ferimento que
escorre sangue na pedra e se ndo for salvo

em até 1d4 rodadas, ele morre e da vida ao
golem de pedra, que é a estatua.

I3 enconTros:

(J 4 XFERASDO PANTANO E
1 X TOTEM BIZARRO.

(@ 8 XFERASDOPANTANOE
1 XTOTEM GROTESCO.

W | 2XFERASDOPANTANO
E 1 XTOTEM DO HORROR.

Sala 05

Caso o garoto seja salvo, ele diz que viu
uma passagem por tras da estatua que
leva até uma pequena caverna. Caso o
garoto ndo seja salvo e os personagens
consigam derrotar o golem de pedra,
poderdao ver essa abertura na rocha
com diversos itens muito antigos como
utensilios, armas, armaduras e tesou-
ros de outros tempos. H4 uma chance
de 1-2 no dé6 de ter algum item ou arma
magica. Um pergaminho conta a his-
téria de um grupo de exploradores que
chegou até aqui décadas antes mas foi
feito prisioneiro das criaturas.

Encontros do
estagio Iniciante

U

GOSMA OCRE [1-0] - [235XP]

DV 5 CA 12 JP 8 MV 9

1x TOQUE +5 (1D6 + 1 + ACIDO)
#DETALHES no LB III, pag. 104.

Mo G

10

&

MIMICO [1-0] - [460 XP]
DV7 CA 14 JP6 MV3 MO 11
1 x PANCADA + 8 (3D4 + COLA)

1 x MORDIDA +5 (2D6)

#DETALHES no LB 1], pag. 132.



FERA DO PANTANO

0(B)- 125XP]
(4]

TOTEM GROTESCO [1-0] - [2800XP]

DV2 CA13/15 JP5 MVg M08

bvV14 CA 19 J 13 MV6 MO 12

1 x TRIDENTE + 2 (1D6 + 2)
1 x CHICOTE + 3 (1D4 +2)
¢DETALHES no LB III, pag. 80.

TOTEM BIZARRO [1-0] - [2800 XP]

1 x PANCADA + 13 (3D8)
¢DETALHES no LB III, pag. 102.

V14 CA 19 JP 13 MV6 MO 12

1 x PANCADA + 13 (3D8)
#DETALHES no LB III, pag. 102.

et
~

S
'

' Encontros do
estadgio Avangado

GOSMA OCRE RAINHA [1-0] - [235XP]

bvg A12 P8 Mg Mo g

Encontros do
estagio Herdico

r

GOSMA OCRE ELITE [1-0] - [235XP]

1x TOQUE +5 (1D6 + 1 + ACIDO)
#DETALHES no LB III, pag. 104.

MIMICO PATRIARCA [1-0] - [460XP]

DV5 CA12 JP8 MV9 M06

bvy CA14 JP6 MV3 MO 11

1x TOQUE +5 (1D6 + 1 + ACIDO)
¢DETALHES no LB III, pag. 104.

MIMICO DE ELITE [1-0] - [460 XP]

1 x PANCADA + 8 (3D4 + COLA)
1 x MORDIDA +5 (2D6)
¢DETALHES no LB III, pag. 132.

TOTEM DO HORROR [1-0] - [2800XP]

ovy CA14 JP6 MV3 Mo 11

DV 14 CA 19 J 13 MV6 MO 12

1 x PANCADA + 8 (3D4 + COLA)
1 x MORDIDA + 5 (2D6)
#DETALHES no LB III, pag. 132.

1 x PANCADA + 13 (3D8)
¢DETALHES no LB III, pag. 102.

#Janary Damacena
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Especializacao: Guerrei1;>

*

Heroi dfl Aldeia

O Heroi da Aldeia é o “garoto local bem
sucedido”, um guerreiro que luta e se
aventura em beneficio e alegria das
pessoas da cidade. O Her6i da Aldeia é
o tipo de combatente encontrado com
mais frequéncia vagando pela regiao;
todo vilarejo ou pequena cidade tem ou
ja teve alguém com certa fama local.

Restricoes:

Além de seguir a evolugdo de experi-
éncia de um Guerreiro especialista, o
Her6i da Aldeia deve ter alinhamen-
to ordeiro. Mantém as habilidades de
Guerreiro Aparar e Maestria em Arma,
mas deixa de receber qualquer evolucio
ao se tornar um especialista.

Beneficios Do Herdi: Nao importa qual
o0 seu passado, mas sua reputacgdo faz
com que sempre encontre abrigo e rece-
ba com frequéncia outros tipos de ajuda
quando estd em sua prépria comunida-
de, nas proximidades ou em outras mis-
soes que envolvam aregido de suavila.

Role 1dé6:

1-2 = Ragdo para trés dias ou mais.
3-4 = Armadura (A escolha do mestre)
5-6 = Arma (A escolha do mestre)

Obs.: Para receber estes beneficios,

o hero6i deve ter realizado alguma
proeza como ter apagado um in-

12

A

céndio, resgatado uma crian¢a do
poco ou expulsando goblins, etc.

Moral Do Her6i: Por conta de sua
bravura, proteger as pessoas da vila,
os aldedes e suas moradias, suas lu-
tas e conquistas comegam a ser re-
conhecidas entre os inimigos. Isso
fara com que novos inimigos sur-
jam, mas sua postura gera uma aura
de imponéncia contra os monstros,
tornando a moral deles Dificil.

E Heroico: Pelo fato do Herdi da Aldeia
ser visto como um patrono e salvador
pelas pessoas de sua terra, frequente-
mente é procurado em busca de ajuda
e apoio. Sempre que vocé concluir a
missdo, recebera +20% na recompen-
sa e no XP. O calculo de XP deve ser
feito apds os bdonus oferecidos pela
racga, se houver.

Moral Elevado: Como o moral do he-

réi, porém, ele impde a condicdo de
Muito Dificil a moral da criatura.

4 Geovane Arandas



< Especializacdo: Clérigo

o Oraculo -

Somente aqueles que provaram seu va-
lor e a sua fé, poderdo receber de sua
divindade a benc¢do para tornar-se um
Oraculo. Oraculos sdo discipulos de fé e
herdeiros de um conhecimento passado
de geracdo a geracdo. Oraculos sdo res-
peitados e tratados com o cuidado que
merecem, afinal, sdo poucos os fiéis que
chegam a esse posto.

Restricoes:

Além de seguir a evolugdo de experién-
cia de um Clérigo especialista, o Oracu-
lo deve possuir alinhamento ordeiro e
ndo pode usar nenhuma arma cortante
ou perfurante, ou perdera acesso a to-
das as suas habilidades de Oraculo.

0 Oraculo perde o acesso as habilidades
de Cura Milagrosa e Afastar Mortos-Vi-
vos possuida por um Clérigo normal,
mas mantém a capacidade de conjurar
Magias normalmente tal qual um Cléri-
go de mesmo nivel faria.

Predi¢do: O Oraculo adquire a habili-
dade Predicdo, o que permite a ele pre-
ver qual serd o clima do dia seguinte.

Bengdo Divina: O Oraculo adquire a
habilidade Bencao Divina, que concede
umbdnus de +2 em suas magias de cura.

E Clarividéncia: O Oraculo passa a rece-
ber visdes do futuro em seus sonhos,
alertando-o de problemas vindouros.
0 Oraculo recebe um bonus de +2 em
jogadas de Iniciativa, Surpresa e Per-
cepcdo. Além disso, sua habilidade de
Predicdo passa a predizer o clima trés
dias a frente, ao invés de um.

Bom Pressagio: Apds um ritual com
duracdo de 10 minutos, o Oraculo é
capaz de transformar o clima do dia
seguinte a sua vontade. Sendo pos-
sivel alterar temperatura, for¢ca do
vento, volume de nuvens e se havera
precipita¢do ou nao.

4 Jilio Goes

13



Especializacao: Clérig;>

* Cavaleiro Sombrio *

Sao cavaleiros que ouviram os apelos de
Meka, uma antiga divindade, para ex-
terminar os mortos-vivos. Um Cavaleiro
Sombrio é um combatente que se dedica
a luta contra as criaturas da noite e pode
controlar as chamas negras para auxilio
durante as batalhas. Sempre que pode,
ajuda outros herois a expurgar a existén-
cia de seres cadavéricos.

Restricoes:

Além de seguir a evolucdo de experi-
éncia de um Clérigo especialista, o Ca-
valeiro Sombrio ndo pode ter o alinha-
mento cadtico, mas pode usar qualquer
arma ou armadura sem perder o acesso
a todas as suas habilidades. O Cavaleiro
Sombrio ndo tem as habilidades de Cura
Milagrosa e Conjurar Magias de um Clé-
rigo normal mas desenvolve outras si-
milares dependentes da bénc¢ao da sua
divindade e da sua igreja como Afastar
Mortos-Vivos e as magias, Remover
Medo, Santuario e Luz/ Escuriddo (o
Cavaleiro de Meka enxerga dentro da
area de escuridao), podendo usar cada
uma delas uma vez por dia.

Chamas Negras: O Cavaleiro Som-
brio pode invocar as chamas negras
(energia sagrada proveniente do
submundo de Meka) para algumas

14
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funcoes: ele pode usar para curar a
si mesmo ou um aliado, em 1d6.
Ele podeimbuir a arma com a chama
para causar um dano adicional aos
inimigos. Se um morto-vivo sofrer o
dano da arma inflamada, o dado
sobe para d10. A chama fica na arma
por 2d4 rodadas. Este poder diario
esta limitado ao seu mod de Sab.

Zona de Meka: O Cavaleiro Som-
brio cria uma zona de poder divino
em um raio de 10 metros. Os mor-
tos-vivos dentro da zona sofrem
1d6 de dano + modificador de Sa-
bedoria, além disso, seus aliados
recuperam a mesma quantidade
em pontos de vida. A zona perdura
por 2d4 rodadas e pode ser realiza-
da apenas uma vez por dia.

B Inabalavel: Sdo imunes a infecgdes,
paralisia, doencas e a dreno de ener-
gia, oriundos de mortos-vivos.

Arma Sagrada: Sempre que o jo-
gador rolar o niumero 20 no dado,
o Cavaleiro Sombrio extermina um
morto-vivo de uma vez. Além dis-
SO, se conseguir acertar a criatura
tumular com um resultado entre
17-19 o dano é dobrado.

4 Geovane Arandas
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) , Besta de Ga})tilho Duplo

0 povo ando é conhecido por sua dedicacao
em mineracdo, construcdo, forja e comba-
te. Além das historias sobre suas habilida-
des, harelatos de herdis andes enfrentando
gigantes, trolls e ogros na defesa de suas
terras. Uma notavel contribuicdo militar
é a Besta de Gatilho Duplo Ana. Também
chamada de balista de mao por outras ra-
¢as, a arma destaca-se pela capacidade de
dano e precisado, especialmente com viro-
tes apropriados.

A construcdo deste item comega com a
escolha dos recursos e materiais utiliza-
dos para sua fabricacdo. As cordas sdo
extraidas de fios de Jandao, a madeira
deve ser forte e resistente e geralmente
usa-se Bullock e o arco, quando de ferro,
temperado de maneira habil para supor-
tar envergadura e tragdo constante.

A Besta é composta por dois gatilhos, o
dianteiro e traseiro. O primeiro é res-
ponsavel pelo projétil superior e o segun-
do pelo projétil inferior.

Apesar de existirem armas semelhantes
em demais localidades, ndo ha compara-
¢do com a técnica e maestria desenvolvi-
das pelos mestres armeiros andes, pois
acabam sendo mais pesadas e menos
confiaveis. Isto torna o artefato ainda
mais requisitado, tanto por nobres, ca-
cadores, bandidos e mercenarios.

Um exército, companhia ou bando de
mercenarios armados e com o minimo de
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treinamento possivel podera causar gran-
de impacto aos inimigos se equipados com
este tipo de armamento, tanto ofensiva
quanto defensivamente, apesar de nio te-
rem um alcance tdo longo quanto os arcos.

Caracteristicas Unicas:

+ Recarga Especial: Esta arma requer um
treinamento especial para ser utiliza-
da de maneira otimizada, durante um
combate ou uma cacada, exigindo uma
expertise do usudrio. Para recarregar
este item por completo em uma tnica
manobra de combate, o usuario devera
utilizar da alavanca lateral e com auxilio
da catraca, tracionar as cordas até o li-
mite travando os gatilhos;

+ Requisito de Atributo: Para realizar a
manobra Recarga Especial, o usuario
devera ter For¢a 13 ou superior. Este
requisito nao é necessario para anoes.

¢ Tiro Duplo: O combatente podera reali-
zar um segundo disparo no mesmo tur-
no, mas, esta jogada sera considerada
Dificil. Caso o usuario seja Guerreiro e
tenha investido pontos de maestria nes-
ta arma, reduzird seu nivel de maestria
da dificuldade do segundo disparo.

Arma: Besta Alcance: 64m

Carga: 3 (Média) Custo: 350 P.O

Dano 1d6 (4pp) ou 1d8 (1gp)

@ LuizP.Silva



