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O sof J'é se escondia atras dos tannyon&, eo czg% 7uente e ﬁrte era como um bilsamo para sua gar-
_ganta seca. Deca como a paisagem que, dia apés dia, permanecia a mesma. ;%T’L'Ja e deserta. deca,
%Jﬂi[ ;%Yuefe era um dos raros momentos em que e&fuecz'a sua valentia e amaldi¢oava o dia em que

nascera - e mats ainda, amaldicoava o dia em que ndio morrera.

z;zyora, estava al?, ceando Junto com o amigo de z'nf[z‘ncz'a. z;% vida havia os Jg]mraclé, Jorg]mraclb des-

tinos zﬁ'férente& para cada um. fm comum, apenas o guase exilto.

— Frank.. Trank!/-C amigo o acordava de suas divagacées.
- dim...

- %c@ atnda néo me contou o que ﬂzz'a por ayuefmf terras. O que féz’ fa,zer no meto de tantos pe-
Jes-vermelfias 7

_fwtava wyanzﬁs, comeo de costurme...

- 7 o0cé ndo me enrola... essas suas vz'cyenJ no&té[yz’ca& vido acabar ﬁcz'fz'tana[b os tntentos do Jareféi—

to.

O amigo estava certo. :7‘2‘:1& como efe Jaocﬁerz'a adivinkar que a terra que havia sido de seus pats fa-

via sido tomada  por aguefe& Jefwyenef 7
- ffé& nao sao J‘ertljenJ./

- 5[223 eles atacam de ﬁrma mortal. ,f: Yuanclé nao atacam, eJca&oefam e eJyuartejam oS z'nﬁfz'ze&

que caem em suas méos com vida!
-0 que vocé félrz'a se encontrasse invasores em suas terras !
Frank riv e respondeu irénico:
— e eu tivesse terras, nao Joenemria. .. OS ﬁria enjofz'r chumbo quente...

- %ce? nio tem terras, e eles nio tém chumbo. 36jﬂ como ﬁr, Ravia mats Joefe&—Vermef/ﬁlJ do que
balas para seu Tjoft, & SEUS SOCOS Jaoc[érowo& néo seriam nada diante de dezenas de mackadinkas. 1;%0[;0
melfior se cuidar mats, Jaoz'J se eu nao aparecesse, © Jareféito teria seus intentos realizados sem dar se-

Yuer umuJaafavra.

O %‘eféito... Jembrar-se c[kyuefe maldito o fa.,zz'a sentir suas entrankas revirando, a ponto de quase
cugaz'r de volta o jofe de café’ que acabara de enjofz'r. C vellio deménio que assombrava seus Jaz’orea pe-
sadefos. © Fomem que, outrera um eacJaforadBr jzmancz'o&o, mandara seus homens invadirem as terras

de seu pat. y;t[é(]oor causa t[b(]oot;o de @ua boa que seu pai descobrira. %jua. .. tdo preciosa quanto os



diamantes que haveriam nas terras do agora Jareféz'to W{fércf Wngmente, ressoavam em suda memoria
os tires que cez'ﬁlram avida de seu pat, seus dots trméos mais velhos, e sua méie, sua doce mde... ainda a
ouvia _gemer baixinko com o sangue escorrendo-lhe Jaefa boca q]m’& ser cruelmente baleada virias vezes:

(tﬂc/Ztoau ?Frank‘z'e... corra, meu bebé... ! %jorﬂ, o bandide exJoforaclbr ﬁzera—&e Jarty%z'to cllzguefa cidade.
Urma f@rz’ma corria-fe o rosto. Uma f@rz’ma de édio e célera.

- ;%z'nz[a Jaretenzﬁa retornar a cidade, Frankie 7

%Wam crescido juntos, mas ndo _gostava gue ninguém Jke chamasse assim. %pena& sua mde pode-
ria. g‘oatm/a de seu nome sonoro, com 76, " mude, Trank. nge de homem. tfiﬁpcresceru numa ﬁ—
zenda préxima a que ﬁra oquoat[Zz Jyefo seu pai. tfzﬁpvz'veu sob os horrores do deminio do vellio Wil-
ﬁrcf por ayuefzw terras. CéSemJare Yuewtz'onou aguefe& desmandos... agora, vivia @ margem da cidade.
9\7;0 af‘rontava tanto ﬂ’[ﬁz'fft‘yrc[ quante o préprio Frank mas o Juﬁcz'ente  para ser considerado :]aem‘o—
na non grata " :7([;5 agora, até gue vivia féfi.z como o Jmtruf/fez’ro ranger zﬁzquefa ctdade. ﬂjc;t[z'a traba-
Jhar, mas come vivia nos arredores da cidade, nio traria matores Jaroﬁfema& para o gj;*eﬁ'ito W&%r([j

- f Jorecz'&o, tfzﬁ[‘ f&tou quase sem mantimentos...
- cﬁfo menos vd a notte... Jposso Ir com voce.

- Wt’;o tfzﬁ[,\ eu tenko tude arrumado com o dtan. ,f:/e J’a’ tem o que Jorecz'&o, e J’a’ deve estar me es-
Jaeranz&v.

— Guidado com o nove (;(erzfé. gsarece ser boa pessoa, mas é fromem da Inteira conﬁan¢a do veltio
Welford:

“
f/e sabia. ﬂ/ﬂ'&%n[ era uma raposa matreira, e agora gue estava ne Jaodér, nao ﬂrz’a nada ﬁr[l—(l;l—

”
Je . gjejou de volta o revihver ‘Golt em cima da mesa, admirou o brilfio da famJaarz'na sobre o cane cro-
mado. z;%(l;nz'rou o cabo em mat[}g]oérofa, e mirou na chama da famJoan'na do outre Jado da sala. rﬁz’{jaa—
’ ’ ’ s or ~ ’ ’ ,or fr[[‘ f
rou um tiro LMAgInario e, Corm uUm SOPro, cqutou a também vmaginaria fumaqa que era expesida pelo
cane. %ﬁn/z’a se acostumado com aquefa vida errante. ;zforencﬁera a atirar e a futar Joefa sua sobrevivén-

’

ca.

ﬂeggeﬂu—&e do amige, que deu-Jhe um tapinka nas costas como a desgjar boa sorte. Desamarrou o
alazio marrom, acariciando-lhe a testa, e montou, em direcio a cidade. zﬁearf Vaffe'}/ era a cidade mats
Joré@bera t[aguefa rtyz't?o. fra conhecida como a ”ﬂférofa no .-ﬁe&erto . Jor causa de seu nome e de sua
prosperidade. Fria até o datoon, onde Stan, que conkecera seu pai, teria tudo arrumado, como de cos-

. ’ f ’ ﬁ—' IS ,
tume: um canti) com vinho, municao, espectarias para temJoerar a carne de suas cacadas...



A cidude estava trtmgiiz'fa. O dnico movimento se ohservava no salloon, onde bébados e dancarinas
de can-can ﬁfavam alto e riam animados. O mecinico tocava ﬁeneticamente sempre a mesma musica

we efe tantas vezes i ouvira desde a infancia. “OF, dusanna... "ele cantarclava em sua mente.
g J

((j/fejant[b ao Cgafoon, notow um ﬁra&tez'ro. ﬂm egoertaf/fiio viciadeo em Ja67uer, que tirava tude dos
bolsos de quem se atrevesse a sentar com ele. Tle Jd ouvira fézfar do ggﬁert, e gostava do que ouvia a
respeito defe: esperto demats para ser_peqo Joefa Jei... astute demais para ser tomade de assalto.

— Frank! %mem de ﬁeu&, pegue suas coisas e nio deixe rastro!
-0 que fouve, Stan? ﬂn&ei que era bem-vindo...

- f 6/~ o velko 3&1}: ﬁfm/a baixe, offiando pros Jados, mas com tom nerveso — x?‘ij corre o boato
de que o Joreféito botou a{yue’m no sew encafqo, um mataclbr./ f bom que vocé suma antes do trem das 11

chegar...

- %@ vou ujir, egtan /
- %mem de ﬁeu&, pare de bancar o valente! ﬁ(ﬁ' a0 Fred que vigie vocé de offios bem abertos!
- rﬁeteefto esses Jaz’&tofez’ro&, 31?:171 ./ tovardé& que ndo tem coragem de usar os Jauf&o&/

- :7‘2:&9 Kabeis atiradores, que com uma bala Joo(lém apagar uma ponta de czc'garro do outro Jado da
cidade. Fte vai acom(]mn/fé—fo de fonje.

Ouviram o apito da ﬂ;rz'w ?Fuma(;a. O trem dus 11 c/ﬁﬁrjara. %I,‘ra&ad&, mas c/;e’jara, e Otan sabia

do maldite Jaa&nyeiro que ele trazia.

- ?’a’ fojo, fromem! a?‘ZZrto Vocé nao vat Jaot[ér ﬁzer muita cotsa pra vz'njar seu destino! duma!

z;%yuefaa Jaafavra.s revelveram as entrankas de zﬁ}ank‘. Winjar o seu destino... mats wma vez dese-

J’ou ter morrido J’unto com sua ﬁmzﬂa. .. SErid MeNnos amarge que viver condenado ac édio que e correia

o coracdo. ZSaz'u do saloon. gf]'ez'tou O Jaacotea na sela de seu cavalo, e fzmqou um olfiar estacdo, onde

wm Ffomem com jez'to de e&tranjez'ro © ﬁtava, sob a claridade que escapava da porta do daloon. fra um

fomem alto, ﬁrte, usava um c[kyuefe& c/ﬁgae’u& jrandés, tipico dos estrangeiros que vem do sul, e carre-
-~ ’ ’ o~ 12 ~ 14

gava em das méos um estojo de wm violio. © homem de sombreiro nio desviava o offiar, como se o reco-

n/:?ace&&e. .



INTRODUCAO

TERRA SEM LEI

O Mundo se expande. A descoberta de um
novo continente empolga os conquistadores, e
acende gandncia dos exploradores, aumentan-
do sua fome por riquezas e poder. Para isso, é
necessdario colonizar as novas terras, criando as
novas cidades, e esperando que chegue o dia de
tornar-se uma verdadeira nacdo, com suas leis
e autoridades. Até que chegue esse dia, a lei
que impera é a do gatilho mais ripido.

2

Renegados é um cenério baseado nas
estorias de Faroeste, onde pistoleiros va-
gavam em seus cavalos cacando indios e
bandidos. Vocé vai cacar criminosos, deter
assaltantes, impedir saques ou fazé-los. E
isso mesmo! Vocé pode ser o heréi, mas
também pode fazer o papel do bandido.

ANTI-HEROIS

As Nouvas terras descobertas pelos ingleses
estdo sendo colonizadas. Novas cidades sur-
gem, com suas riquezas inexploradas. De toda
parte do mundo, partem pessoas em busca de
uma nova vida: exploradores, fazendeiros, a-
ventureiros e... bandidos. Sim, bandidos, como
se ja ndo bastassem os selvagens nativos da
nova terra, esses homens de pele-vermelha que
manejam machados, arcos e que atacam, ma-
tam, em defesa da terra que um dia foi deles -
mas que agora era se via povoada pelos con-
quistadores.

Nas poucas cidades, ainda sem lei, hd al-
gumas autoridades, como o prefeito, o Xerife e
o0 Juiz. Hd ainda o Padre, o dono do Saloon e o
dono do pequeno banco local, onde estio guar-
dadas tanto as poucas economias daqueles que
se aventuraram a desbravar o Oeste como as
riquezas de seus exploradores.

Na luta contra bandidos, peles-vermelhas e
até mesmo contra autoridades desonestas, sur-

gem verdadeiras lendas do Oeste: os Cowboys
e Justiceiros. Hdbeis atiradores, bravos lutado-
res, nem sempre sio bem-vindos em suas an-
dangas. Estido sempre com encrencas com o
Xerife, ou com algum Pistoleiro contratado por
algum explorador, fazendeiro, ou qualquer um
que tenha cruzado a sua justica, a justica do
gatilho.

Alheios a toda essa confusio, apenas que-
rendo se dar bem, estdo os Trapaceiros, viajan-
tes que estdo sempre de passagem, em busca de
algum afortunado de quem eles possam tirar
um bom dinheiro jogando - e claro, trapacean-
do.

Além dos Xerifes e da Policia, as cidades
contam com a patrulha feita pelos Rangers,
que vivem nos desertos em redor das cidades.

Em Renegados, o importante nem sempre é
fazer o bem ou estar do lado da lei. Mas é me-
lhor vocé montar bem, e saber atirar, ou en-
tao... bang!

USANDO ESTE LIVRO

Este cendrio necessita apenas do livro
de regras do sistema Nexus d6. Nenhuma
das racas, classes ou monstros do livro
base podem ser usados normalmente nes-
se ceendrio (a menos que o Mestre deseje
criar uma aventura diferente). Todos os
personagens devem ser humanos.

Os Jogadores serdo herdis em inicio de
carreira, mas ja possuindo certa fama. Em
termos de regra os jogadores comegardo
com as limitacdes de Campedes (com 12
Pontos), mas o Mestre pode permitir que
eles comecem com mais pontos (Vetera-
nos, Herdis,...) para criar uma aventura de
maior poder.
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Cabe ao Mestre definir quais Poderes e
Talentos serdo permitidos no jogo, visto
que esse tipo de ambiente ndo é propicio
para coisas como Voo ou Invisibilidade.
Abaixo colocaremos uma lista de Suges-
toes para os Poderes e Talentos permiti-
dos. Todas as Restricdes podem ser usa-
das em Renegados.

Nao existe Magia neste cenario. Nem se
tem noticia de se um dia ela existiu.

PODERES

Arena Pessoal, Arma Afiada, Arma Vor-
pal, Arpéu, Ataque de Area, Ataque Pode-
roso, Ataque Preciso, Ataque Rapido,
Companheiro, Desviar Disparos, Familiar,
Fuaria Guerreira, Genialidade, Imobilizar,
Oréaculo, Radar

Aparéncia Frégil, Biblioteca, Especialista,
Imune a Dor, Memoéria Fotografica, Men-
tor, Patrono, Pericias: Animais, Atuacaio,
Ciéncia, Condugdo, Crime, Diplomacia, Direi-
to, Esportes, Etiqueta, Furtividade, Herboris-
mo, Idiomas, Intimidacdo, Investigacio, Ldbia,
Medicina, Montar, Musica, Prontiddo, Ras-
trear, Sobrevivéncia; Reputagdo, Riqueza,
Senso de Direcdo, Sentidos Ampliados:
Audigdo Ampliada, Visdo Ampliada;




CARA-PALIDA

MOCINHOS?

Vagando pelas terras do Velho Oeste,
varios homens enfrentam a morte. Alguns
lutam pela lei ou ordem, outros lutam pe-
la justica, alguns pelo dinheiro e muitos,
mas muitos mesmo, pela fama. Vocé vai
interpretar o papel de um deles.

Existem oito tipos diferentes de Cara-
Pélidas para serem escolhidos neste cena-
rio: Cowboy, Justiceiro, Mariachi, Pisto-
leiro, Ranger, Trapaceiro e Xerife.

COWBOY (VAQUEIRD)

Custo: 8 pontos

For2, Pre2, Hab 2, Def 1, Ene 2
Poderes: -

Restrigoes: Reputagio Negativa (-1pt);

Talentos: Especialista: Perfuragao; Esportes;
Intimidacdo; Montar; Sobrevivéncia;

O Cowboy é um Anti-Her6i do Velho
Oeste. Ele é bom e deseja fazer o bem, mas
as pessoas e a autoridade o temem porque
ele age por conta prépria. Ele vaga pelas
cidades em busca de sossego ou de seus
inimigos, e sempre acaba arrumando en-
crenca no caminho. O Cowboy é tdo bom
no gatilho quanto é em combate corporal.

JUSTICEIRO

Custo: 8 pontos

For 3, Pre1, Hab 2, Def 0, Ene 2

Poderes: Arpéu (1pt); Desviar Disparos (1pt);

Restrigoes: Codigo: dos Herdis, da Honesti-
dade (-2pts);

Talentos: Esportes; Furtividade; Intimidagao;
Investigagio; Montar;

O Justiceiro é um her6i mascarado que
vaga pelas cidades préximas ao seu refa-
gio buscando trazer justica aqueles que
cometem crimes contra o povo. Ele é um
esgrimista, sobrevivendo de sua espada e
sua agilidade. Ele utiliza um chicote para
se pendurar e fazer acrobacias, saltando
em candelabros, escalando as casas e se
escondendo na escuridao.

MARIACHI

Custo: 8 pontos

For1, Pre2, Hab 3, Def 1, Ene 2
Poderes: Ataque Poderoso: Dist (1pt);
Restrigoes: Devogio (-2pts);

Talentos: Aparéncia Fragil; Pericias: Libia,
Muisica, Furtividade;
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O Mariachi é um assassino disfarcado
de mtsico. Ele é obstinado em cumprir
sua missao mesmo que isso signifique sua
propria morte. O Mariachi anda com suas
armas disfarcadas dentro de seus instru-
mentos ou algo parecido, de forma que

parecem inofensivos tocadores errantes.

PISTOLEIRO

Custo: 8 pontos

For 0, Pre 3, Hab 2, Def 1, Ene 1
Poderes: Ataque Ripido: Dist (2pts);
Restrigoes: Reputacio Negativa (-1pt);

Talentos: Esportes; Furtividade; Intimidagdo;
Montar; Prontiddo;

O Pistoleiro é muito semelhante ao
Cowboy, apenas ndo é adepto de briga
corporal. Ele é muito bom com suas duas
pistolas e é conhecido por seu saque rapi-
do e sua velocidade no gatilho. Assim co-
mo o Cowboy, o Pistoleiro nao é visto com
bons olhos pelo povo e pelas autoridades
por seu modo de agir fora-da-lei.

RANGER

Custo: 8 pontos
For 0, Pre 4, Hab 3, Def 1, Ene 1
Poderes: Ataque Preciso: Dist (1pt);

Restrigoes: Codigo: da Honestidade, da Natu-
reza (-2pts);

Talentos: Direito; Medicina, Rastrear, Sobre-
vivéncia; Visdo Ampliada;

O Ranger é um tipo de patrulheiro que
vive no deserto. Ele é um atirador de elite,
podendo atingir alvos muito distantes
com uma precisdo impressionante. Os
Rangers sdo protetores da natureza e dos

animais sendo mais facil se aliarem aos
Peles-Vermelhas que os outros Cara-
palidas.

TRAPAGEIRO

Custo: 8 pontos

For1, Pre2, Hab 3, Def 1, Ene 2
Poderes: -

Restrigoes: Loucura: Compulsio (-1pt);

Talentos: Atuagio; Crime; Etiqueta; Labia;
Prontidao;

O Trapaceiro é um jogador inveterado,
vive trapaceando, mas nunca é descober-
to. O jogo é um tipo de vicio deste ho-
mem, ele ndo consegue viver sem isso.
Mas o Trapaceiro sabe que pode ser des-
coberto e toma suas precaugdes. Ele é um
homem educado, charmoso e sempre gen-
til facilmente ludibriando aqueles que o
rodeiam.

XERIFE

Custo: 8 pontos

For2, Pre2, Hab 1, Def 2, Ene 2
Poderes: -

Restrigoes: Codigo: da Lealdade (-1pt);

Talentos: Patrono; Pericias: Diplomacia, Di-
reito, Intimidacdo, Investigacio;

O Xerife é o representante maior da Lei
nas cidades do Velho Oeste. Ele é a auto-
ridade e cuida da seguranca dos cidad&os
de bem. Apesar de ndo gostar dos Cow-
boys e Pistoleiros, entre outros, o Xerife
sabe que nao deve bater de frente com
certas pessoas, pois isso pode causar um
problema maior ainda.
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PELE-VERMELHA

TRIBOS

Antes mesmo que os estrangeiros che-
gassem ao Oeste Selvagem, vdrias tribos
indigenas habitavam estas terras. Os es-
trangeiros ndo respeitam os territérios dos
pele-vermelhas e devem ser enfrentados.
Mas existem alguns entre eles que convi-
vem em paz com 0s indios, e estes, se tor-
nam aliados poderosos.

Existem trés classes basicas de Pele-
Vermelha para os jogadores escolherem:
Arqueiro, Guerreiro e Shama.

ARQUEIRO
Custo: 8 pontos
For1, Pre 3, Hab 2, Def 0, Ene 2
Poderes: Ataque Poderoso: Dist (1pt);
Restrigoes: Reputacio Negativa (-1pt);

Talentos: Esportes; Furtividade; Montar;
Rastrear; Visao Ampliada;

O Arqueiro é o indio que usa um arco
de madeira e flechas com ponta de ferro
para matar seus inimigos. Apesar de se-

rem menos respeitados que os Guerreiros
Tribais, eles sdo a forca mais mortal que os
indios tém a seu favor. As Pistolas e Rifles
matam a distancia, e é preciso chegar per-
to para usar uma machadinha.

Custo: 8 pontos

For 3, Pre1, Hab 1, Def 1, Ene 2
Poderes: Fiiria Guerreira (1pt);
Restrigoes: Reputacio Negativa (-1pt);

Talentos: Esportes; Intimidagio; Montar;
Prontiddo; Sobrevivéncia;

O Guerreiro é o indio que vai defender
suas terras e seu povo com sua machadi-
nha de combate. Sdo combatentes podero-
sos e lutam com uma faria assustadora.
Entre os indios, os guerreiros sdo os mais
honrados lutadores.

SHAMA

Custo: 8 pontos

For 2, Pre 0, Hab 3, Def 0, Ene 2
Poderes: Oriculo (2pts);

Restrigoes: Reputacio Negativa (-1pt);

Talentos: Aparéncia Frigil; Animais; Herbo-
rismo; Medicina; Audigio Ampliada;

O Shama é o indio que foi escolhido pe-
lo povo e seus antepassados para guiar
seu povo. Eles podem se comunicar
com os espiritos de seus ancestrais e
com os totens da tribo, vendo cenas do
futuro e passado.
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INIMIGOS E ALIADOS

ENCRENGA!!!

A vida dos homens no velho oeste nao
era facil. Havia a lei, mas esta normalmen-
te era distorcida ou corrompida pelos que
tinham dinheiro e poder. Assim, ndo era
dificil encontrar alguns problemas quando
vocé estava no lugar errado e na hora er-
rada.

A seguir estardo as fichas dos “proble-
mas” mais comuns ou provaveis de se
encontrar, mas o mestre estd livre para
criar qualquer desafio para os seus perso-
nagens.

A LEI

Os homens da lei, normalmente, traba-
lham pela seguranca da cidade. Isso faz
com que Cowboys, Pistoleiros, Indios e
outros ndo sejam bem vistos aos olhos da
lei. Mas mesmo a lei pode ser comprada.

GUARDA

Humano; Médio; 6pts;

For1, Pre2, Hab 1, Def1, Ene 1
P/R: -

Tal: Direito; Intimidacio;

CaC: Socos 1d6-2 (impacto)
Dist: Revolver 1d6-1 (perfuragio)
PVs: 1d6(3); ND: 8;

Humano; Meédio; 10pts;

For2, Pre 3, Hab 1, Def 2, Ene 3

P/R: Codigo: da Lealdade (-1pt);

Tal: Patrono; Diplomacia; Direito; Intimida-
cao; Investigacio;

CaC: Socos 1d6-1 (impacto)

Dist: Rifle 1d6 (perfuragio)
PVs: 3d6(10); ND: 9;

CAVALARIA

Humano; Médio; 12pts;

For 3, Pre 2, Hab 3, Def 2, Ene 3

P/R: Codigo: da Lealdade (-1pt);

Tal: Diplomacia; Direito; Esportes; Intimida-
cao; Investigaciao; Montar;

CaC: Espada 1d6 (corte)

Dist: Revolver 1d6-1 (perfuragio)

PVs: 3d6(10); ND: 9;

05 PODER0S0S

O Velho Oeste era uma promessa de ri-
queza e poder, e os homens ambiciosos
vieram atrds dela com muito afinco. Os
poderosos manipulam a lei e o povo atra-
vés de dividas e medo.

BANQUEIRO

Humano; Médio; 6pts;

For 0, Pre1, Hab 2, Def 1, Ene 2

P/R: -

Tal: Diplomacia; Direito; Etiqueta; Idiomas;
Labia; Riqueza;

CaC: Socos 1 (impacto)

Dist: Revolver 1d6-2 (perfuragio)

PVs: 2d6(7); ND: 8;

FAZENDEIRO

Humano; Médio; 8pts;

For 0, Pre 3, Hab 2, Def 1, Ene 2

P/R: -

Tal: Intimidacdo; Labia; Montar; Prontidio;
Riqueza;

CacC: Socos 1 (impacto)

11
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Dist: Rifle 1d6 (perfuragio)
PVs: 2d6(7); ND: 8;

Humano; Meédio; 10pts;

For1, Pre 2, Hab 3, Def 2, Ene 2

P/R: -

Tal: Patrono; Intimidacdo; Labia; Montar;
Prontidao;

CaC: Socos 1d6-2 (impacto)

Dist: Revolver 1d6-1 (perfuragio)

PVs: 2d6(7); ND: 9;

Os criminosos ou bandidos estio sem-
pre presentes, mesmo onde a lei é rigida.
Existem criminosos fora-da-lei e existem
aqueles bandidos que fazem suas maldade
“dentro-da-lei”.

BANDIDO

Humano; Médio; 6pts;
For2, Pre1, Hab 1, Def 0, Ene 2

P/R: -

Tal: Crime; Furtividade; Intimidacado;
CaC: Socos 1d6-1 (impacto)

Dist: Revolver 1d6-2 (perfuragio)
PVs: 2d6(7); ND: 7;

SAQUEADOR

Humano; Médio; 8pts;

For1, Pre2, Hab 2, Def 1, Ene 2

P/R: -

Tal: Crime; Esportes; Furtividade; Montar;
CaC: Socos 1d6-2 (impacto)

Dist: Pistola 1d6-1 (perfuragio)

PVs: 2d6(7); ND: 8;

CAPATAZ

Humano; Médio; 10pts;

For1, Pre 3, Hab 2, Def 1, Ene 3

P/R: -

Tal: Crime; Esportes; Intimidagdo; Ldbia;
Montar; Prontidao;

CaC: Faca 1d6-2 (corte)

Dist: Rifle 1d6 (perfuragio)

PVs: 3d6(10); ND: 8;
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