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Driacon 2

este derradeiro apéndice
estio as orientag¢des de como
utilizar o Legido com o conjun-
to de regras do Old Dragon 2.

Alguns futuros suplementos

irdo expandir essa secio, com
mais monstros, ragas, itens e vildes para
suas aventuras.

Racas & Especializagdes
A Este material foi concebido para tornar
llo totalmente compativel com as
gras descritas no OD2. As ragas e
pecializagdes seguem os modelos publi-
“cados nos livros bisicos com as mesmas
truturas, cuidando sempre para nio
criar material novo e tentando aproveitar
20 médximo o material publicado paraa

" primeira edi¢io do Old Dragon.

AAGOs: 0s magos de Kadur possuem
particularidades em relagio ao Mago pu-
~ blicado nos livros bisicos de OD2. Com
isso ele ndo é uma classe basica disponivel
para personagens jogadores. Desta forma,
- para jogar com um conjurador arcano

- em Kadur, o personagem deve, obrigato-
" riamente, ter a especializagio Feiticeiro,
B publicada neste guia.
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Os aventureiros mais irritantemente criativos de Kadur

rizzis sao pequenos humanoides

de Ryanon, de grande inteligéncia e

criatividade. A maioria dessa raga é
composta de individuos de natureza pacata,
rural e pouco dados a assuntos bélicos.

S3o colecionadores compulsivos de
qualquer coisa que lhes suscite a obsessao,
e possuem uma cultura rica e costumes
exoticos.

Seu fisico é sua principal caracteristica.

Possuem a pele clara, em tons que podem
ir do branco ao mostarda e repleta de
rugas e verrugas, grandes
olhos expressivos e
esbugalhadose
orelhas pontudas
voltadas para trés.
Suas mios possuem
3 dedos (um polegar
e dois “indicado-
res”) e seus pés,
também com trés
dedos articulados,
se assemelham
muito mais a uma
mao que um pé
humano.

Costumam viver
e se desenvolver
exatamente como
os humanos. Por
volta dos 15 anos,
porém, adquirem a

aparéncia de jovens “idosos” com cabelos
ralos, brancos e pele enrugada. Aparéncia
que se manterd pelos proximos 50 a 60 anos,
quando sua figura comegard a envelhecer
ainda mais.

Gostam de habitar comunidades tranquilas,
longe do tumulto das grandes e ruidosas
cidades humanas. Estao quase sempre
préximas de pequenas florestas ou bosques,
onde costumam coletar frutas e produzir os
famigerados repolhos pretos para o gulash.

Todo Grizzi recebe dos pais, logo ao nascer,
uma arvore plantada em algum bosque
proximo. A esta arvore é dado o nome de
“zerele”. Cada zerele pertence ao individuo
em especifico e adquire status de simbolo
sagrado para a comunidade.

Personalidade

Apesar de serem pouco amigdveis a
principio, nao compactuam com a falta
de cordialidade e violéncia gratuita. Vocé
jamais verd um Grizzi chamando alguém
para briga gratuitamente.

Grizzis podem ser considerados os seres
mais mal-humorados de toda Ryanon,
especialmente depois de acordar. Grizzis
sdo pessimistas; para eles, tudo sempre
dard errado da pior forma possivel, e todo
dia é o pior das suas vidas.

S30 tao pessimistas que o famoso mate-
matico grizzi de nome Mirphy Galanos
estabeleceu que “se algo possui uma
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minima chance de dar errado, certamente
dard errado, e dard errado de novo se vocé
for um Grizzi”.

Outra marca registrada dos grizzi é a
habilidade de xingar. Usando adjetivos
pouco comuns e até estranhos, aliados a
palavras de baixo calao, os Grizzis conse-
guem ofender uns aos outros com grande
intensidade.

Colecionar é arazdo principal de viver de
todo Grizzi. Eles acreditam piamente que
quando morrem vao para uma terra vazia
sem cor onde as Ginicas coisas que poderao
carregar sio suas colegbes, que chamam de
“menish’”.

Assim, colecionar n3o é apenas religido, é
o meio de garantir uma eternidade menos
tediosa. E eles escolhem coisas inabituais
para colecionar, mesmo dentes incisivos
de orcs oulascas de unhas de dedio de
monstros encontrados pelo caminho.

O amor pelas colegdes é tamanho, que

um Grizzi e todas as suas colegdes serdo
enterrados aos pés da sua zerele a sua arvore
pessoal, para passarem juntos e segundo
suas crengas, continuarem colecionando
por toda a eternidade.

O Grizzi nas Aventuras

Grizzis nao sao a primeira vista, aventu-
reiros natos. Sua vida pacata, seus gostos
pouco ortodoxos e sua imensa vontade de
permanecer quieto, colecionando e recla-
mando davida, fazem das aventuras algo
pouco atrativo para um Grizzi padrio.

No entanto, quando o chamado da aven-
tura surge para um Grizzi, ele n3o pensa
duas vezes. Afinal, esta é a oportunidades
perfeita de colecionar coisas diferentes, de
lugares inimaginaveis.
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Perguntas para se responder ao criar
um Grizzi:

¢ Pergunta 1: O que seu grizzi coleciona?

+ Pergunta 2: O que seu grizzi ndo encontrou
na suavida e que o levou a se aventurar?

+ Pergunta 3: O que seu grizzi mais despreza
nas pessoas a ponto de ser algo impossivel de
tolerar sem uma boa dose de rabugice?

Habilidades de Raga
Todas as habilidades de raga s3o adquiridas no 1°
nivel durante a criagio do personagem.

ESCALADORES: o formato de seus pés os
tornam perfeitos escaladores, conseguindo esca-
lar com uma chance de 1-2 em 1d6. Se o Grizzi
adotar a classe Ladrio, ele acrescenta ainda um
bénus de 1 no seu talento Escalar.

EXASPERAR: um grizzi que conseguir passar
uma rodada completa xingando um alvo, faz com
que narodada seguinte este alvo realize todos os
testes como se fossem testes dificeis.

PEQUENOS: devido a baixa estatura e agili-
dade, todos os ataques provenientes de criaturas
grandes ou maiores sao considerados ataques
dificeis para acertar um Grizzi.

RESTRICOES: por nio terem tradi¢io na
forja de armaduras, os Grizzis usam apenas
armaduras de couro, a ndo ser que a armadura
seja confeccionada especialmente para ele.

Um grizzi ndo pode usar armas grandes, sendo
restrito apenas a armas pequenas ou médias.
Um Grizzi s6 consegue usar uma arma média
como se fosse uma arma de duas maos.

+ MOVIMENTO base dos Grizzis é 6 metros.
+ INFRAVISAO nio possui.

¢ ALINHAMENTO tendem ao caos.
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Meo-Eiro Kapuriano

Os aventureiros desprezados por sua origem e perseguidos pelo que sdo.

nicialmente oriundos de relacionamentos

entre humanos e povos elfos, os Meio-Elfos se

desenvolveram em uma cultura prépria, com
todas as suas peculiaridades.

Avariedade de caracteristicas fisicas dos Meio-
Elfos de Kadur é impressionante, devido
amistura de suas linhagens
de origem.
Mesmo assim,
o Meio-Elfo

pode ser melhor descrito como um humano, com
algumas caracteristicas fisicas élficas. Jogue na
lista abaixo e determine as caracteristicas do seu
Meio-Elfo:

+ 1chance em 1d6 de possuir os tracos faciais
delicados, finos e graciosos como um elfo;

¢ 5chances em 1d6 de possuir as orelhas
longas e pontiagudas como um elfo;

+ 4 chances em 1dé6 de possuir olhos amendo-
ados e apenas levemente alongados;

2 chances em 1d6 de possuir cabelos, barbas
e demais pelos corporais nas cores tipicas dos 3
elfos;

2 chances em 1d6 de possuir cabelos, mas
nao possuir nenhum outro tipo de pelo
corporal como os elfos; ;

3 chances em 1d6 de possuir tamanho, peso
e estrutura corporal de um elfo;

5 chances em 1d6 de possuir infertilidade
total, sendo absolutamente incapaz de gerar
filhos e descendentes de sangue.

Fersonalidade

Meio-Elfos costumam se tornar adultos

préximo aos 30 anos, idade esta em que

aimensa maioria dos pais humanosja

nao estarao mais vivos, o que acarreta um

desenvolvimento afetivo precario e mais
problemas sociais e psicolégicos, os tornando
6rfaos envelhecidos porém ainda totalmente
imaturos mentalmente.
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Associa-se aisso o fato do Meio-Elfo se consi-
derar um estrangeiro em qualquer lugar que
esteja, jamais conseguindo se inserir por inteiro
em qualquer sociedade humana e por se achar,
dentre outras coisas, incapaz (fruto dos traumas
devido ao lento desenvolvimento), um paria

(Meio-Elfos sdo aberra¢des aos olhos das cultu-
ras humanas), um fugitivo (ja que a qualquer
momento pode ser capturado e vendido aos elfos
para ser escravizado).

Essas caracteristicas reunidas somadas a md
formagao psicoldgica faz com que os Meio-Elfos
desenvolvam durante a vida adulta algumas
doengas mentais que, se nio so incapacitantes,
os tornardo sofredores por toda avida.

O Meio-Elfo nas Aventuras

Os Meio-Elfos sofrem de muito preconceito na
Era da Desolagdo. Eles sofrem com a descon-
fianga de todas as demais ragas de Ryanon,
fazendo com que eles sempre se considerem
estrangeiros em qualquer lugar que estejam.

Sofrem perseguicOes didrias e constantemente
sao traidos. Mais do que ninguém precisam
escolher a dedo em quem confiar, ja que sua
mania de perseguicdo nio é fruto da sua mente,
mas infelizmente bem real.

Assim, a carreira mais atraente para um
Meio-Elfo é a de Cagador de Recompensas, pois
a Licenga de Cagador permite, na maioria das
vezes, que ele possa caminhar livremente em
regides dominadas pelas Inquisigdes das Trés
Igrejas, sempre dispostas a persegui-los.

Perguntas para se responder ao criar
um Meio-Elfo:

+ Pergunta 1: Como foi a infincia de seu
Meio-Elfo? E sua relagio com os pais?

+ Pergunta 2: Qual o efeito na sua formagio de
ter sido criado com proximidade apenas com
uma das ragas da sua origem?
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+ Pergunta 3: O que seu Meio-Elfo pensa do
futuro? O que ele vislumbra como objetivo?

Habilidades de Raca
Todas as habilidades de raga s3o adquiridas no 1°
nivel durante a criagdo do personagem.

E APRENDIZADO: 0s Meio-Elfos comparti-

lham, parcialmente, o aprendizado acelerado
dos humanos. Com isso, um Meio-Elfo recebe
um bdnus de 5% sobre toda a experiéncia (XP)
recebida em aventuras.

Exemplo: cada personagem recebe 230 XP. Os
Meio-Elfos anotam em sua ficha 241 XP. Ou seja,
11 XP a mais do que outras ragas pelo seu bonus de
aprendizado de 5%.

GRACI0SO0S E VIGOROSOS: 0s Meio-Elfos
misturam a graciosidade do movimento dos
elfos com a resisténcia de um corpo mestico e de
origem plural, assim, podem escolher entre rece-
ber um bénus de +1 em uma das duas jogadas de
protecao, JPC ou JPD.

IDIOMA EXTRA: 0s Meio-Elfos recebem um
idioma extra (escolhido entre o élfico e o idioma
falado pela sua contraparte humana).

IMUNIDADES: os Meio-Elfos s3o imunes
amagias ou efeitos que envolvam sono e a
paralisagdo causada por um Ghoul.

SONO ATRIBULADO: seu sono é agitado e
pouco sauddvel. Recuperam apenas metade dos
pontos de vida devido o descanso, ou levam o
dobro de tempo para recuperarem pontos de
vida perdidos.

¢ MOVIMENTO base dos Meio-Elfos é 9 metros.
+ INFRAVISAO de 9 metros.

¢ ALINHAMENTO tendem ao caos.
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TENEBRUM

‘ Os marginalizados aventureiros frutos de experimentos arcanos horrendos.

riados como uma tentativa de comba-

ter o Deus Louco, os Tenebruns sao

fruto de uma expriéncia macabra que
visava criar uma espécie de super

soldado, usando o sangue de marcados, durante
as Guerras do Exodo.

Depois de varias tentativas e erros, de muitas
mortes e transformagdes horrendas, os guerrei-
ros e guerreiras selecionados se transformaram
nos Tenebruns, super-soldados incansaveis,
incapazes de sentir dor, e totalmente imunes
aefeitos mégicos.

Entretanto, o verdadeiro prego por esses poderes
foi revelado nas primeiras batalhas contra as
forcas de Nastur, durante as Guerras do Exodo.
Os Tenebruns eram, na realidade, uma nova
raga de criaturas com almas porém com corpos
mortos-vivos. Mas apesar dessa natureza
sombria, de alguma forma a humanidade dos
tenebruns foi preservada.

Fisicamente possuem o mesmo porte fisico

dos humanos, muito embora possuam a pele
branca e palida com cicatrizes aparentes e veias
escuras e saltadas. Ao redor dos olhos sua pele é
negra com aspecto esfumagado, e os cabelos sio
negros, brilhosos e extremamente lisos.

Personalidade

Psicologicamente os Tenebruns sdo arredios,
desconfiados e se sentem pouco a vontade perto
de estranhos e dificilmente fazem amizades, a
ndo ser com outros tenebruns. Preferem residir
nas grandes cidades humanas onde vivem
como cidadios de segunda categoria em guetos
proprios ao invés de pequenas cidades onde
aintolerancia frequentemente os coloca em
situagdes delicadas.
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O fato de terem de manter seus corpos com a

compra de caddveres e partes de corpos, faz

com que sejam ainda mais marginalizados.
Como as compras precisam ser realizadas com
traficantes de corpos ou lojas do Mercado Negro,
isso os deixa ainda mais expostos aos rigores da
lei e toda a sorte de perseguigdes, assim como
anecessidade de beber sangue de seres vivos
para manterem seus COrpos mortos-vivos em
funcionamento, os tornam sempre suspeitos de
serem autores de assassinatos misteriosos.

O Tenebrum nas Aventuras

Um Tenebrum é sinal de mau agouro, e constan-
temente s3o impedidos de entrar em residén-
cias, de frequentar tavernas ou mesmo caminhar
aolado de um humano.

A presenca de um tenebrum é t3o indesejada
que eles nem sequer sao escravizados. Nao ha
mercado para eles.

Essa condi¢io faz com que a maioria dos tene-
bruns vivam a margem da sociedade, mantendo
verdadeiros mercados de 6rgaos e membros
humanos clandestinos, profanando sepulturas
frescas ou mesmo assassinando portadores de
corpos frescos para se manterem vivos.

Isso por sis6ja os coloca em uma posigdo de
desvantagem ao se aventurarem. Entretanto,
quando conseguem espago em um circulo de
aventuras, sua habilidade com facas os tornam
combatentes perfeitos ou ladrdes e assassinos
competentes, sendo de extrema valia para
grupos de aventureiros.

Perguntas para se responder ao criar
um Tenebum:

¢ Pergunta 1: Como vocé lida com sua condigio
bizarra devida?

+ Pergunta 2: Quais as principais sequelas e
marcas que sua condi¢do de Tenebrum deixou?
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+ Pergunta 3: Como que a impossibilidade de
sermorto se traduz no seu dia a dia?

Habilidades de Raga
Todas as habilidades de raga sio adquiridas no 1°

nivel durante a criagio do personagem.

PARIA: Tenebruns possuem uma penalidade
de 4 em qualquer teste de reagdo que realizem,
e por serem malquistos e ignorados possuem
sempre uma chance de 1 em 1d6 de ndo serem

percebidos, notados e totalmente ignorados.

PERITO EM FACAS: um Tenebrum realiza qual-
quer ataque com adagas ou facas como um ataque
facil, e se portarem uma segunda faca ou adaga,
recebem um bénus de 1 na sua CA exatamente

como um escudo o faria.

CURA IMPOSSIVEL: Tenebruns nio se curam
naturalmente, nem magicamente. No entanto,
beber 500ml de sangue humano fresco funciona
para curar 1d4 pontos de vida. Além disso podem
repor membros perdidos com membros de
cadaveres ou transferir seus cérebros imortais de

COrpo caso necessario.

RESTRICOES: devida a sua natureza total-
mente especifica, Tenebruns nao conseguem
conjurar, nem serem alvos diretos de magias,
sejam estas arcanas ou divinas. A explosio de
uma bola de fogo ainda os afetard, mas uma

magia de curajamais fard efeito.

¢ MOVIMENTO base dos tenebruns é 9 metros.
+ INFRAVISAO nio possui.

+ ALINHAMENTO tendem a neutralidade.
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Feiticewro
Niio se conhece a origem dos Feiticeiros nem a causa

da sua existéncia. A natureza do seu poder magico é
totalmente misterioso.

Os sabios costumam relacionar o acimulo de
poder a gestagdo de uma crianga por um pai
ou mae sob os efeitos das Seivas dos Dragdes
Protetores.

Feiticeiros precisam ainda conter o 6dio que a
magia carrega em Kadur. Constantemente sio
perseguidos, cagados e mortos simplesmente
por terem conjurado uma magia qualquer.

Restricoes

Feiticeiros est3o disponiveis para qualquer classe.
No entanto a evolugdo de experiéncia deve seguir
atabela de um Mago especialista. Um feiticeiro
n3o perde nenhum poder de sua classe bésica
original e continua evoluindo-os normalmente,
enquanto adquire as habilidades de Feiticeiro.

SANGUE MISTICO: 0 sangue mistico do
Feiticeiro desperta e concede aleatoriamente a
ele uma magia arcana de 1° circulo. O Feiticeiro
é capaz de lancar uma tinica magia ao dia (sem
qualquer tipo de memorizagao) e deve seguir
normalmente todas as regras de conjuragio de
magias arcanas.

El recebe uma magia extra de 2° circulo esco-
lhida aleatoriamente, passando a conjurar duas
magias por dia. Além disso, pode trocar a sua
escolha qualquer uma magia por uma magia de
2° circulo.

B recebe uma magia extra de 3° circulo esco-
lhida aleatoriamente, passando a conjurar trés
magias por dia. Além disso, pode trocar a sua
escolha, qualquer uma magia de 2° circulo por
uma magia de 3° circulo, ou duas magias de 1°
circulo por uma de 2° circulo.

recebe uma magia extra de 4° circulo
escolhida aleatoriamente, passando a conjurar
quatro magias por dia. Além disso, pode trocar
a sua escolha, qualquer uma magia de 1°ou 2°
circulos por uma magia de 3° ou4° circulos, na
proporgdo de 1 para 1, ou seja, uma magia de 2°
circulo equivale a duas de 1° circulo, trés de 1°
circulo a uma de 3° e assim sucessivamente.
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Legiondrio

Legionarios sio conhecidos por serem soldados bem
treinados e organizados. Porém, sempre devem estar
disponiveis para servir a sua legido 1d4 meses por ano.
Dependendo de onde se encontrem, Legionarios sdo
respeitados, temidos ou ainda odiados.

Festrigoes

Além de seguir a evolugio de experiéncia de
um Guerreiro especialista, o Legionario deve
ter alinhamento equivalente ao do governo, ou
entidade que controla a legio.

Além disso, deve ser capaz de usar a arma padrio
da Legiao, que fard parte do equipamento e é
usada por todos os homens durante sua carreira.

O Legiondrio mantém suas habilidades de
Guerreiro Aparar e Maestria em Arma, mas
deixa de receber qualquer evolugao ao se tornar
um especialista.

SOLDADO: 0 Legionirio recebe um equipa-
mento e soldo de acordo com a hierarquia que
ocupa na legido. Inicialmente ele recebe um
soldo de 10 PP por semana e um conjunto de
equipamento composto pela arma padrao da
legio, escudo e armadura de couro. Enquanto
estiver usando este equipamento, o Legionario
recebe um bénus de +1 nos danos causados pela
arma padrio e outro bonus de +1 no seu CA.

El SARGENTO: 0 Legionario passa a receber um
soldo de 30 PP por semana e seu equipamento
evolui para arma da legido, escudo e cota de
malhas. Enquanto estiver usando este equipa-
mento, o Legiondrio recebe um bénus de +2 nos
danos causados pela arma padrio e outro bénus
de+1noseuCA.

B CarrTAO: 0 Legiondrio passa a receber um
soldo de 60 PP por semana e seu equipamento
evolui para arma da legido, escudo e armadura
de placas. Enquanto estiver usando este equipa-
mento, o Legiondrio recebe um bénus de +3 nos
danos causados pela arma padrio e outro bénus
de+1noseuCA.
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COMANDANTE: o Legionario passaa
receber um soldo de 100 PP por semana e seu
equipamento evolui para arma padrio, escudo
e armadura completa. Enquanto estiver usando
este equipamento, o Legionario recebe um
bénus de +4 nos danos causados pela espada
curta e outro bonus de +1 no seu CA.




Equipamentos

Todos os equipamentos de Old Dragon estio
presentes em Kadur, apenas ajustando os pregos
de acordo com a tabela abaixo. Pegas de Platina
e de Eléctrum s3o raras em Ryanon, mas Barras
de Platina s3o usadas pelos mercadores para
transagdes comerciais de valores muito altos.

Alguns itens, produtos e servigos sdo tipicos
de Ryanon e ndo sdo encontrados em outros
mundos de fantasia, tornando-os itens essen-
ciais para serem descritos aqui.

Gibao Iboniano

O gib3o iboniano é uma armadura de couro
fervido, extremamente dura e rigida feita a
partir do couro de grandes lagartos das Selvas da
regido oeste do Império Iboniano.

Ela é constituida por duas camadas de couro
com o recheio de uma malha metalica fina e
acolchoada com fibras vegetais o que a torna
relativamente leve e especialmente eficiente
para protegdo contra armas perfurantes como
langas, adagas e principalmente flechas.

+ ANTIFURO: esta armadura possui protegio
adicional de 1 contra ataques realizados com
ouso dearmas perfurantes.

Equipamento Ryanoniano

Espada Kundur

A espada Kundur é a arma racial dos temiveis
anoes das sombras e se assemelha a uma espada
curta com lamina quiddrupla em forma de cruz
totalmente serrilhada.

+ SANGRENTA: um resultado 19 no ataque com
esta arma também é considerado como um
acerto critico para todos os efeitos.

Esta espada sé pode ser adquirida ilegalmente
no Mercado Negro Ryanoniano, e os andes das
sombras encaram seu uso como uma ofensa.

Machado Ulbariano

Este Machado de Lamina tripla é usado por
executores na Ulbaria.

Usado inicialmente como arma cerimonial,
passou a ser encarado como arma nacional dos
ulbarianos, sendo inclusive uma preferéncia
nacional entre os aventureiros locais.

Este machado é uma arma de haste com quase
3 metros de comprimento com trés laminas
pequenas de machado nas extremidades.

Isso faz com que ela sejaleve e ideal para
execugdes ja que a drea de contato com o0 pescogo
do degolado condenado é muito mais ampla que
ode um machado comum.

TABELA AXVI.1

EQUIPAMENTO DANO CA CARGA DESCRICAO CUSTO
Gibao Iboniano - 20u3 Leve, Couro, Antifuro 400 PP
Espada Kundur 2d4 - MEdlCa’ pElinania 300 PP
ortante
. Grande, Cortante,
Machado Ulbariano 2dé6 - BUdsEce ass 200 PP
: f - - 4“ A‘
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Muitos guerreiros de Ryanon usam Drogas de
Combate que lhes d3o varias vantagens marciais.

Aqueles que se especializam no uso dessas
armas, e conhecem receitas especificas de
coquetéis de Drogas de Combate, sdo chamados
de Narcoguerreiros.

Usando Drogas

Para usar as drogas em sua campanha vocé deve
atentar para alguns elementos dispostos em suas
descrigdes.

Uso Seguro: as formas de uso da substincia de
forma segura sem que vicie o usudrio.

Efeito: a explicagio visual e em termos de regras
dos efeitos da droga.

Vicio: a cada uso da droga o Mestre deve jogar
em segredo 1dé para determinar se o persona-
gem adquirird o vicio pela droga em questao.
Cada droga possui uma chance personalizada de
viciar o usudrio que passa a sofrer os sintomas
de uma abstinéncia naquela substincia.

Abstinéncia: os efeitos que o personagem
viciado passard a sofrer sempre que nio consu-
mir a droga na periodicidade indicada.

Livrando-se do Vicio

Para manter o tom de desesperanca e devas-
tagdo, ndo recomendamos deixar que um
personagem se recupere de um vicio. Mas, se
vocé for um tipo de Mestre mais compreensivo,
sugerimos a mecanica adiante.

Para se recuperar de um vicio, o personagem
deve ficar afastado da substincia que o viciou,
sofrendo normalmente os efeitos da abstinéncia,
além de ser bem-sucedido em 1d3+1 testes de
JPC muito dificil, realizando um tnico teste a

cada semana.
- F S
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Durante o tratamento, o viciado deve ter acesso
auma dose didria de 500ml de Mandra para
conseguir realizar o teste semanal.

Interrompendo o Tratamento: a falta das doses
didrias de Mandra, interrompe o caminho para a
cura reiniciando todo o processo.

Falha no teste: cada falha no teste faz com que a
semana nio resulte numa progressio na cura do
vicio, mas também nio faz com que o trata-
mento regrida ou tenha de ser reiniciado.

Recaida: caso um personagem que j tenha se
recuperado de uma droga volte a ter contato com
ela, ndo podera tentar se recuperar daquele vicio
novamente.

A seguir temos uma lista das Drogas de
Combate, Venenos de Combate e dos Sacos de
Esporos mais usados por aventureiros, cagado-
res de recompensas, legionarios e narcoguerrei-

ros de LEGIAO.

Extrato de Mardra

Mandra é uma raiz semelhante a uma batata,
endémica dos pantanos préximos a Mata da
Mandra, naregiao de Muiderme, em Andrulier.

Depois de colhida, a raiz é ralada e prensada por
alguns dias e deste processo extrai-se uma espé-
cie de leite azedo e ralo que possui propriedades
curativas Gnicas, podendo ser consumida diluida
ou concentrada em forma de pilulas.

Experiéncias de adaptar a planta para outros
locais de plantio se mostraram infrutiferas, o
que torna o comércio da mandra um monopdlio
de Andrulier explorado com exclusividade pela
Igreja Patriarca, que também detém o segredo
da criagdo das Pilulas de Extrato de Mandra,
uma das Drogas de Combate mais usadas.

Uso SEGURO: diluida em dgua e em frascos
com 500 ml a raiz de mandra cura 1dé pontos de
vida sem causar vicio no usudrio. Esses frascos
de Raiz de Mandra s3o0 encontrados por 50 a 100
Damaris, no Mercado Negro Ryanoniano.
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EFEITO: 1 Bolinha ou Pilula de Extrato
Concentrado de Mandra cura 4d6+3 PVs
instantaneamente além de servir como Antidoto

Universal para qualquer tipo de veneno.

A Pilula também remenda ossos quebrados,
regenera érgaos cortados, cura a maioria das
doengas, entre outros milagres curativos.

Vic1o:1-2 chances em 1d6.

ABSTINENCIA: apés uma semana sem o uso

do extrato de mandra, ovicio causainséniae
agitacao. Neste periodo o viciado sofre os efeitos
de uma exaustio que, mesmo ap6s um descanso,
nio poderd ser revertido.

PRECO: no mercado negro sio encontrados por:
1 Frasco Diluido: 1d4+5 x 10 Damaris

6 Pilulas Concentradas: 1d3 x 1.000 Damaris.

Albinus
O albinus possui este nome porque é extraido do

sangue de Trolls das Profundezas, uma espécie
albina e mais fraca que os trolls da superficie.

E aresposta dos Bardes das Drogas da
Hecatombe ao Extrato de Mandra dos Padres
Patriarcas de Andrulier.

Sangue do Trolls das Profundezas é purificado
e trabalhado alquimicamente até formar
pequenas esferas com textura de borracha que
devem ser dissolvidas em dgua e despejadas em
ferimentos abertos.

Uso0 SEGURO: nio hi

EFEITO: cura todos os ferimentos do alvo que
n3o sejam causados por fogo ou 4cido.

Vic1o: 1 chance em 1ds.

ABSTINENCIA: ap6s uma semana sem o uso do
albinus, o viciado causa 1d4 de dano permanente
nos pontos de vida totais. Estes pontos de vida
nao podem ser recuperados de nenhuma forma.
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PRECO: No mercado negro fora do Império
Hecatiano, s3o encontrados por:

1 Esfera: 1d4+1 x 100 Damaris
No Império Hecatiano:

1 Esfera: 200 Damaris

Cogumelos de Combate

Cogumelos de Combate s3o cogumelos magi-
cos especialmente criados pelos Feiticeiros
Narcomantes Hecatianos para gerar um
aumento temporario em alguma habilidade dos
seus usuarios.

Causam grave dependéncia e horriveis efeitos
colaterais, mas fazem a diferenca entre a vitoria
e aderrota, pois transformam seus usuarios em
maquinas de matar.

Uso0 SEGURO: nio ha.

EFEITO: os efeitos dos cogumelos de combate
dependem do seu tipo e cor:

+ Cogumelo da Destreza (vermelho)
Ao serem ingeridos, elevam para 18 a
destreza do usudrio por 1d4+1 rodadas.

Efeito Colateral: apds o uso, até descansar
por 1 turno, o usudrio sofre os efeitos de uma
exaustao.

+ Cogumelo da For¢a (marrom)
Ao serem ingeridos, elevam para 18 a forga
do usudrio por 1d4+1 rodadas.

Efeito Colateral: ap6s o uso, até descansar
por 1 turno, o usudrio sofre os efeitos de uma
exaustio e perde 1d4 pontos de vida.

+ Cogumelo da Percepcio (azuis)
Ao serem ingeridos, elevam para 18 a percep-
¢do do usudrio por 1d4+1 rodadas. Além
disso, 0 usudrio consegue enxergar como se
estivesse préximo, qualquer local a até 100
metros e ndo pode ser surpreendido.

.
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Efeito Colateral: ap6s o uso, até que

descanse por 1 turno, o usudrio sofre os
efeitos de uma exaustao e fica temporaria-
mente cego.

+ Cogumelo da Protegio (preto)
Ao serem ingeridos, transformam por 1d4+1
horas a pele do usuario numa pele pedregosa
e negra, que faz com que todo ataque contra
o usudrio seja um ataque dificil.

Efeito Colateral: apds o uso, e por 1d4+1
dias, o personagem sofre de terriveis dores
nas juntas fazendo com que todos seus testes
sejam realizados como dificeis.

+ Cogumelo dos Venenos (verde)
Ao serem ingeridos, concedem ao usudrio,
uma baforada venenosa capaz de paralisar
um alvo por 1d4+1 rodadas que nio passar
numa JPC. O alvo recebe 1d4+2 pontos de
dano para cada rodada que ficar paralisado.

Efeito Colateral: apds o uso, até descansar
por 1 turno, o usudrio sofre os efeitos de uma
exaustao.

VicI1o: 1 chance em 1ds.

ABSTINENCIA: ap6s uma semana sem o uso
de um cogumelo de combate, o usuario sofre os
efeitos de uma exaustio que mesmo apds um
descanso, n3o poderd ser revertido.

Ap6s um més em abstinéncia, o alvo passa
a sofrer efeitos ainda mais severos como se
estivesse extenuado.

PRECO: No mercado negro sio encontrados por:

1 Cogumelo: 1d3 x 100 Damaris

Esporos de Combate

Esporos de combate s3o drogas magicas em
formas de pequenos esporos leves que s3o acon-
dicionados em sacos de pano para que estourem
quando arremessados, causando efeitos diversos
nos alvos que os inalem.

Narcoguerreiros usam mdscaras de couro com
filtros de nurillion para evitar sobre si os efeitos
dos préprios sacos de esporos.

Us0 SEGURO: nsacos de esporos nio causam
vicio ou abstinéncia.

EFEITO: os efeitos dos sacos de esporos
dependem do tipo de esporo usado, mas atingem
atodos os alvos sem uma méscara de protegio
numa drea de 9 metros de raio por 1d4 rodadas.

+ Esporos Paralisantes
Ao estourar, 0 saco cria uma densa nuvem
azulada de esporos fétidos e todos os alvos
dentro da drea de efeito devem realizar uma
JPC ou ficardo paralisados por 1d4 rodadas.

+ Esporos Cegantes
Ao estourar, o saco cria uma densa nuvem
prateada de esporos fétidos e todos os alvos
dentro da drea de efeito devem realizar uma
JPC ou ficardo cegos por 1d4 rodadas.

+ Esporos Soniferos
Ao estourar, 0 saco cria uma densa nuvem
purpura de esporos fétidos e todos os alvos
dentro da 4rea de efeito devem realizar uma
JPC ou ficardao adormecidos por 1d4 rodadas.

PRECO: Nio sio encontrados para venda no
mercado negro

Nargula

Anargula é umaraiz vermelha e seca, prove-
niente de uma planta que nasce entre rochas do
subterrineo e que deve ser mascada para que
seu efeito seja obtido. E uma droga acessivel e de
longe a mais consumida em toda a Ryanon.

Depois de tratada, é amassada e transformada
em bastdes vermelhos de propriedade estimu-
lantes. E muito usada nos distritos favelas dos

grandes centros de Ryanon. Seus usudrios s3o

chamados de “Bocas Sangrentas” por causa das
manchas cor sangue que se espalham ao redor

doslabios dos viciados em nargula.




Uso SEGURO: nio hi

EFEITO: a nargula cancela quaisquer efeitos
oriundos de uma exaustio, bem como da fome,
sede, frio, calor ou dor por 2dé6+6 horas.

Vic1o: 1 chance em 1d6.

ABSTINENCIA: ap6s um dia sem o uso da
nargula, o usudrio sofre os efeitos de uma
exaustio que, mesmo apds um descanso, nio
poderd ser revertido.

Apds uma semana em abstinéncia, o alvo deve

passar em um teste de JPS ao dia, ou caird num
estado paranoico acreditando que estd prestes
a ser assassinado. Esse quadro faz com que ele,
ao menor sinal de ameaga, ataque ferozmente

qualquer um, lutando até a morte.

PRECO: no mercado negro fora do Império
Hecatiano, s3o encontrados por:

1 Bastdo: 1dé6+4 Stulas
No Império Hecatiano:

1 Bastdo: 3 Stulas

Cristais dog Sorhos

Os Cristais de Cogumelo dos Sonhos sdo, depois
do Cogumelo do Fumo, a droga mais vendida
pelo Império Hecatiano e pelo Mercado Negro

E uma versio concentrada dos Cogumelos dos
Sonhos, usado como um poderosissimo anesté-
sico pelos curandeiros de toda Kadur.

Uso0 SEGURO: nio ha.

EFEITO: assim que é fumado ou ingerido, o
usudrio é tomado por um prazer intenso, tendo
visOes e alucinagdes lisérgicas.

Vic1o: 1-5 chances em 1d6.

ABSTINENCIA: ap6s uma semana sem o uso de
um cogumelo dos sonhos, o usudrio entra em um

quadro depressivo. Neste estigio ele possui 1-3
chances de se matar.
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A cada semana de abstinéncia, o usudrio passa
também por um quadro de alucinagdes terriveis
que podem leva-lo a morte com uma chance de
lem1ds.

PRECO: no mercado negro fora do Império
Hecatiano, sao encontrados por:

1 Cristal: 1d2 x 10 Damaris
No Império Hecatiano:

1 Cristal: 1d6+4 Damaris

Cogumelo do Fumo

Uma das drogas mais consumidas em toda
Kadur, o Cogumelo do Fumo é uma espécie de
fungo verde e seco, fumado na forma de cigarros,
charutos ou cachimbos e encontrado nas

partes mais expostas a superficie das Infinitas
Cavernas de Ryanon. A fumaga de Cogumelo do
Fumo tem um cheiro adocicado e pungente.

Uso SEGURO: nio hai.

EFEITO: assim que é fumado o cogumelo
entorpece o usuirio que deixa de sentir os efeitos
da fome, sono, frio ou calor, além de entrar

em um estado mental irreal, como se estivesse
sonhando acordado por até 1d4 horas.

Além disso, o uso excessivo deixa os dentes
esverdeados. Seus usudrios sio chamados de
"sorrisos verdes" por conta dessa coloragio.

Vic1o:1-2 chances em 1d6.

ABSTINENCIA: apés uma semana sem o uso

de um cogumelo do fumo, o usudrio entra em
um quadro de irritabilidade e dores de cabega.
Além disso, hd 1 chance em 1d6 por semana dele
entrar em um quadro de depressio suicidae 1-2
chances em 1d6 dele perder a memoria recente
de até 1d4 dias.

PRECO: em qualquer rua de Ryanon:

1 Cigarro/dose: 1d3 Stulas
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Doengas

Kadur é um mundo constantemente afetado
por pestes e esta infelizmente é uma de suas
caracteristicas mais comuns.

Entendendo Doengas
CONTAMINAGAO: assim que uma pessoa
saudavel é exposta a doenga, o Mestre deve pedir
uma JPC. Caso este falhe passard ao estagio
inicial dos Sintomas Leves da doenga.

TEMPO ENTRE 0S ESTAGIOS: apés ser trans-
corrido, um novo teste deve ser realizado para
saber se 0 alvo retorna para o estagio saudavel
(curado) ou se avanga para a Forma Grave.

Novamente apds transcorrido o tempo entre os
estdgios, um novo teste é realizado. Em caso de
sucesso, o doente retorna aos Sintomas Leves,
mas uma falha o levard a3 morte.

CURA NATURAL: um doente com sintomas leves
que passe em um teste, estard curado.

TRATAMENTO: se houver algum tratamento
conhecido, ele estara descrita aqui.

Febre da Chaga

A doenga mais temida de Ryanon, o terror dos
homens e o castigo da Deusa; estas s3o formas
comuns de se falar da Febre da Chaga. Irrompe
em pequenas regides de tempos em tempos,
matando metade da populagio infectada e
desaparecendo em poucos meses, deixando um
rastro de morte e pessoas marcadas paratoda a
vida, com profundas cicatrizes.

CONTAMINAGAO: 1 chance em 1d6 por dia de
exposi¢do a uma chaga negra.

TEMPO ENTRE ESTAGIOS: 2 dias

+ Sintomas Leves
Personagem Exausto e além disso, sofre com

febre e dores de cabega.
- - -
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+ Forma Grave
Personagem Extenuado e além disso,
pequenas bolhas vermelhas, repletas de
sangue, se espalham pelo corpo. Um doente
neste estagio ficard permanentemente com
as marcas da Febre da Chaga pelo corpo.

TRATAMENTO: o povo diz que esterco fresco de
Urso-Coruja ou de Mendrgar sobre as feridas
pode reduzir a febre e levar a cura de metade
dos contaminados pela Febre da Chaga. Este
tratamento permite ao doente realizar os testes
de JPC como testes faceis.

Volutahro

Também conhecida como doenga dos viajantes,
o0 Volutabro acomete principalmente pessoas que
passam um longo periodo longe da civilizago ou
delocais habitados.

Possui pouca chance de propagar-se em uma
peste, mas quando o faz, costuma matar boa
parte dos infectados.

CONTAMINAGCAO: 1 chance em 1d6 por
dia de exposigio a um local contaminado.
Normalmente a contaminagio se di em
masmorras hd muito lacradas.

TEMPO ENTRE ESTAGIOS: 4 dias

+ Sintomas Leves
Personagem Exausto e além disso, pequenas
hemorragias na gengiva, olhos e narinas.
Coceira generalizada e perda de cabelos.

+ Forma Grave
Personagem Extenuado e além disso, dentes
soltam-se das gengivas, dores nas juntas
e hemorragias intermitentes em todos os
orificios do corpo. Febre alta e instincias de
faria assassina incontrolavel.

TRATAMENTO: o povo diz que o melhor trata-
mento para o Volutabro é dar banhos com ervas
aromdticas. Este tratamento permite ao doente
realizar os testes de JPC como testes ficeis.
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Fuho Negro

Acomete pobres e ricos e apesar de quase nunca explodir em
pestiléncia, pode ser encontrada em praticamente todas as cidades
de Ryanon. Pessoas acometidas pela doenga s3o isoladas em regides
in6spitas ou obrigadas a andar com sinetas no pescogo para avisar

de sua aproximagao.
CONTAMINAGCAO: 1-2 chances em 1d6 por dia de exposicio 2 uma Febre da
pessoa infectada. Chaga

TEMPO ENTRE ESTAGIOS: 1d4+1 meses

+ Sintomas Leves
Personagem Exausto e além disso, pequenas manchas e perda
de sensibilidade nas mios e dedos além da queda de cabelo.

+ Forma Grave
Personagem Extenuado e além disso, tumores em todo o corpo
deformam e necrosam, fazendo o doente perder partes do
corpo. Orelhas, nariz, dedos, maos e bragos se desprendem e

caem do corpo.
P Volutabro

TRATAMENTO: nenhum conhecido.

FPustulas
Possui alta taxa de mortalidade desde as Guerras das Racas. E uma

doenga urbana que sempre surge em cidades médias e grandes.

CONTAMINAGCAO: 1-2 chances em 1d6 por cada contato fisico com
uma pessoa ou objeto contaminado por uma pessoa infectada.

TEMPO ENTRE ESTAGIOS: 2d6 horas

+ Sintomas Leves
Personagem Exausto e além disso, surgem bolhas vermelhas

nas articulagdes do tamanho de moedas de prata, que depois
aparecem no pescogo e nas axilas. Olhos muito vermelhos e
dores de cabeca.

¢ Forma Grave
Personagem Extenuado e além disso, bolhas cobrem pratica-
mente todo o corpo do doente. Algumas irrompem em sangue
e outras em pus branco e malcheiroso. As pustulas explosivas
passam a se desenvolver nas visceras do doente.

TRATAMENTO: nenhum conhecido.
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- FERA DO PANTANO -

HUMANOIDE, MEDIOE
CAOTICO ¢ PANTANOS E SELVAS

N

Sapos antropomérficos cruéis.
Costumam cagar suas vitimas em bandos.

ENCONTRO 204 (4D6) EXPERIENCIA 25XP
TESOURO Q(B) MOVIMENTO 9, 12N
pv [pv] CA 1P Mo
2[10] 13/15 D 8

7 x TRIDENTE + 2 (1D6+2)
1 x CHICOTE + 3 (1D4+2)

e pele esverdeada, as Feras do Pantano

se parecem com sapos humanoi-

des, com longos e finos dedos e uma
papada que incha quando emitem alguns sinais.
Vestem armaduras de couro ou trapos feitos de

peles de animais pantanosos.

Comhate

Preferem emboscar as vitimas, aguardando
escondidos para fazer um ataque surpresa.

+ CLASSE DE ARMADURA: Feras do PAntano i
possuem CA 13 ou 15 quando usam armadura EQ olo 91 d

de couro.
Vivem em tribos primitivas, onde a violéncia é
+ EMBOSCAR: podem prender a respi- uma forma comum de resolver as coisas. S3o
ragdo por até 10 minutos embaixo da temerosos a magia, com sentimentos mistos
dgua, atacando de surpresa e ganhando a entre admiragdo e ddio. Seus filhotes sio criados
iniciativa. em grandes lagos, vigiados por fémeas guerreiras.
+ SALIVA PARALISANTE: 1 vez por combate Uti“dades

podem langar um cuspe & 5 metros de 47
Sabios costumam comprar as bolsas excretoras

de saliva de uma Fera do Pintano com o objetivo
de estudar seu veneno paralisante.

distancia capaz de paralisar a vitima por
1d4-2 rodadas, a menos que esta passe em
uma JPD.




+ MORLOK -

HUMANOIDE, MEDIOE
CAOTICO ¢ SUBTERRANEOS

N

Comedores de carne élfica dos subterraneos. Usam seus
sentidos agugados para surpreender suas vitimas.

ENCONTRO 1D8 (4D6) EXPERIENCIA 95XP
TESOURO Q(B) MOVIMENTO 9, 6E
pv[pv] CA 1P MO
3[15] 14 5 9

2 X GARRAS +2 (1D4+1)
1 x MACHADO + 1 (1D6+2)

orloks s3o humanoides antropéfa-

gos com pele cinza e imida ao toque.

Possuem cabelos ensebados e escor-
ridos pela cabega, sempre na cor branca. Contam
com grandes garras nos pés, que se dobram
como se fossem mios, conferindo-lhes extrema
facilidade em escalar superficies e escavar.

SoM: som surdo de passos ritmados.

ODOR: terra molhada recém revirada.

Combate

Totalmente cegos, usam seu olfato agugado e sua
camuflagem natural para surpreender e atacar
seus inimigos nos subterraneos e nas florestas
que habitam.

+ INIMIGO NATURAL: Morloks odeiam a
civilizagio élfica e fardo de tudo para destrui-
-los. Contra estas criaturas, todo ataque do
Morlock é considerado um ataque facil.

+ SENTIDOS AGUGADOS: seu olfato e sentido
sismico o permite sentir odores e vibragdes
no solo a até 30 metros de onde estiver. Ele
consegue identificar movimento, perceber a
exata localizagdo de uma presa e identificar o
tamanho e a quantidade de inimigos na drea.
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+ CAMUFLAGEM: quando imével, surpreende
seus inimigos com uma chance de 1-4 em 1ds.

+ IMUNIDADES: s3o imunes a ataques visuais,

efeitos visuais, ilusdes, e outras formas de
ataque que dependam da visao.

Ecologia

Os Morloks vivem dentro da terra fofa das

florestas de Kadur, onde criam tiineis e cAmaras

complexas. Possuem sociedade matriarcal,
em queas fémeas morbidamente obesas ficam

protegidas enquanto possuem diversos machos

de quem exigem que tragam suas capturas.

Utilidades

Tanto os altos elfos tarkarianos como os Elfos
Cinzentos Elmarianos costumam pagar bem
por cabegas de Morloks abatidas. Isso movi-

menta um grande contingente de Cagadores de

Recompensas em busca de dinheiro aparente-
mente ficil e da oportunidade de aproveitar a

situagdo e comercializar alguns bens de luxo com

as comunidades élficas.
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+ ORC BRANCO .

HUMANOIDE, MEDIO E CAOTICO ¢ GELEIRAS

g

Ainda mais selvagens e bélicos que seus parentes,
estes orcs aterrorizam as planicies geladas onde vivem

ENCONTRO 204 (106x10)
TESOURO S (B+C)

EXPERIENCIA 35XP
MOVIMENTO 9, 12N

pv [pv] CA 1P MO
2[10] 13/15 6 9

1 xsoco +3 (1D4+2)
7 x MACHADO + 3 (1D8+3)

selvagens guerreiros, Orcs Brancos

tracam suas origens desde os grandes
cagadores de dragdes brancos. Sao especialistas
em viver em clima drtico, em montanhas gela-
das e geleiras no norte.

Possuem a pele em tons que vao do branco ao
cinza pélido. Seus pelos sao grossos, densos e
claros, levemente amarelados.

Seus olhos possuem uma terceira palpebra

que filtra os raios solares nos dias claros o que
erroneamente faz com que sejam descritos como
orcs com olhos brancos.

Combate

Atacam com furia e selvageria, muitas vezes sem
se preocuparem sequer com fuga ou rendig3o.

+ CLASSE DE ARMADURA: possuem CA 13 ou
15 quando usam armadura de couro.

+ RESISTENCIA A0 FRIO: orcs brancos rece-
bem metade do dano proveniente de uma
fonte ligada ao frio ou gelo e fazem seus
testes de resisténcia contra estes elementos
como um teste muito facil.

+ INFRAVISAO: 18 metros.

Ecologia

Orcs Brancos s3o extremamente bélicos, selva-
gens e se reproduzem rapidamente.

Antes dos invernos costumam migrar para terras
mais ao sul para se protegerem do frio intenso

e esse movimento migratdrio costuma causar
constantes conflitos. Com os homens buscando
proteger suas terras destas invasdes.

Essa dindmica anual é fonte de conflitos sem
fim na regido norte.

Utilidades

Norklunds costumam pagar bem por filhotes de
Orcs Brancos para serem exibidos como animais
em feiras e mercados pelo Reino.
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- ZUMBI CANIBAL -

MORTO-VIVO, MEDIO E CAOTICO QUALQUER

N

Versdo ainda mais perigosa dos zumbis, que atacam suas
vitimas atras de cérebros espalhando medo e horror.

ENCONTRO 2D6+4 EXPERIENCIA 35XP

TESOURO - MOVIMENTO 60u 12
pv [pv] CA 1P MO
1/2[2] 13 4 8

1 x GARRAS + 2 (ESPECIAL)
7 x MORDIDA + 3 (1D4 + INFECCAO)

stes Zumbis Canibais sdo mortos-
vivos famintos por cérebros. Possuem
corpos apodrecidos, aparentemente em

avangado estdgio de decomposi¢io, com larvas e

fluidos esquisitos que pendem de feridas abertas 4
q QLEP + PERSISTENTE: a0 serem mortos, existe

uma chance de 1-2 em 1d6 de retornarem e

cOH‘hate continuarem lutando. Apenas destruindo sua

cabega ou os queimando isso pode ser evitado.

repletas de puruléncia.

Nunca planejam nem possuem taticas. Se valem
de bandos numerosos que atacam em ondas + ATAQUE EM ONDAS: a cada novarodada,
constantes e avassaladoras. existe uma chance de 1-3 em 1d6 de uma nova

) ’ y onda onda de 2d6+4 aparecerem.
¢ MORTO-VIVO: imune a magias mentais de

manipula¢io, controle ou ilusdo, ou formas + CORREDOR: a cada nova onda, existe uma
mégicas de interferir na mente. Sofre 1d6 de chance de1-3 em 1dé de metade dos zumbis
dano 4cido por frasco de 4gua benta. serem do tipo corredor como movimento 12.

+ LENTO: sempre perde a Iniciativa num + INABALAVEL: mortos-vivos nio fazem testes

de moral a nio ser quando sofrem o efeito de
um Afastar Mortos-Vivos.

combate e sempre ataca por tltimo.

+ AGARRAR: 0 Zumbi Canibal agarrard seu alvo

se acertar seu ataque com as as garras. Um EQOlogia

alvo agarrado realiza seus testes como dificil. e aera A
Dotados de uma inteligéncia predadora, que

+ INFECGAO: personagens mordidos se torna- anima seus corpos putridos e os fazem vagar
rao Zumbis Canibais em 1d4 dias ou assim em bandos atrds da Gnica coisa que os motiva,
que morrerem, a nao ser que uma magia de atacar tudo aquilo que é vivo para alimentar sua
Curar Doengas seja usada no infectado. incessante fome de cérebros.

pv - RS PN » A - >
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