BLADESINTHEDARK

RESUMO DAS REGRAS

ROLAGEM DE ACAD

Quando um personagem do jogador tenta realizar alguma coisa desafiadora, | ADULTERAR
nds fazemos uma rolagem de agdo para determinar o resultado. Uma agéo é BRIGAR
considerada desafiadora se houver algum obstdculo perigoso ou ameagador [ Cagar
entre o PJ e o seu objetivo. COMANDAR
O jogador descreve o que o seu personagem estd realizando na narrativa e, CONVENCER
consequentemente, escolhe a agao a ser usada na rolagem (o valor daagdoindica | pgronar
aquantidade de dados rolados). Se quiser usar seus punhos, ¢ BRIGAR; se quiser | poooo oo
usar magia, ¢ SINTONIZAR; e assim por diante. Veja a lista de agdes ao lado.

EsTUDAR
Para cada rolagem, o Mestre determina a posicdo e o nivel de efeito. A | Mangjar
posi¢ao representa a dificuldade e o perigo que a agdo pode acarretar parao | g o o
PJ. Uma posigao controlada nio ¢ muito perigosa. Uma posi¢ao arriscada é
um pouco perigosa. Uma posi¢ao desesperada ¢ muito perigosa. O nivel de SociaLizar
efeito descreve o quanto a agdo é capaz de alcancar. Um efeito sensacional | SONDAR

mostra que o PJ conseguiu um grande impacto — o suficiente para superar um

obstaculo dificil. Um efeito padrio representa um impacto decente - o suficiente para superar
um obstdculo padrao. Um efeito limitado significa pouco impacto, requerendo multiplas
rolagens para a superagao do obstaculo.

A consequéncia da rolagem é determinada apenas pelo o dado com o resultado mais alto.
Se o0 maior resultado for um 6, é um sucesso completo: a agido do PJ é efetiva e ndo hd
complicagdes. Se for um 4 ou 5, é um sucesso parcial: a agio do PJ é efetiva, mas terd uma
complicagdo. Se o valor mais alto for entre 1 e 3, é um resultado ruim: vocé provavelmente
nao alcanga o seu objetivo e, ainda por cima, sofre complicagdes.

Basicamente, quando alguém realiza uma rolagem de agio, todos procuram pelo 6. Se os
jogadores ndo conseguem um 6, alguma complicagdo ou consequéncia ruim ird ocorrer,
baseada na posicao do PJ. Se o jogador rolar mais que um dado com resultado 6, a agao é
um sucesso critico — isso permite uma vantagem adicional.

ROLAGEM DE SORTE

A rolagem de sorte ¢ usada para deixar os dados tomarem uma decisdo. Nao ha posi¢do ou
nivel de efeito, apenas uma quantidade de dados representando alguma caracteristica da
situagdo. Por exemplo, o mestre faz uma rolagem de sorte para a moral dos bandidos para
descobrir se eles irdo encarar a briga. Se eles sdo corajosos, o mestre pode rolar 3d6 para ver
como se saem. Com um 6, eles definitivamente irdo encarar a luta. Com 4 ou 5, talvez alguns
deles corram. Com 1 a 3, eles todos fugiréo.

ROLAGEM DE RESISTENCIA

Um PJ pode fazer uma rolagem de resisténcia para bloquear ou evitar uma consequéncia
ruim determinada pelo mestre. Por exemplo, o mestre diz “Vocé consegue, mas Neela atira
em vocé durante a sua escalada. Receba um dano de nivel 2”, mas o jogador diz “Nao. Eu
quero resistir a isso”. A resisténcia do PJ a uma consequéncia é sempre bem-sucedida - a
consequéncia é reduzida ou completamente evitada (depende da situagéo).

A rolagem de resisténcia determina quanto de estresse o PJ sofrera ao resistir & consequéncia
(6 de estresse menos o resultado mais alto da rolagem).

PROCEDIMENTOS

ROLAGEM DE ACAO

1. O jogador anuncia o seu objetivo para a ago.

2. O jogador escolhe uma agao para usar que combine com o que o seu PJ esta fazendo na narrativa.
3. O mestre determina uma posi¢ao para a rolagem.

4.0 mestre define o nivel de efeito para a agao.

5. Dados extras sio adicionados.

6. O jogador rola os dados e os resultados sao definidos.

DADOS EXTRAS
¢ +1d por assisténcia de outro PJ (ambos sofrem 1 de estresse).

¢ +1d se fizer um esforc¢o extra ou um Acordo com o Diabo.

ROLAGEM DE SORTE

1. O mestre determina a quantidade de dados que serdo rolados (geralmente de 1 a 4), baseando-se
em uma caracteristica que se aplica na situagdo (moral, dureza, qualidade, etc.).

2.0 jogador rola o dado e apenas o maior resultado determinara o quao forte essa caracteristica se
manifestard naquela situagao.

ROLAGEM DE RESISTENCIA

1. O jogador escolhe resistir a uma consequéncia.

2.0 mestre determina se a consequéncia serd reduzida ou totalmente evitada pela rolagem,
dependendo dos detalhes da situagio.

3.0 mestre escolhe o atributo a ser utilizado, dependendo do tipo de consequéncia (Esperteza,
Valentia ou Convic¢ao).

4. O jogador rola os dados desse atributo.

5.0 PJ sofre 6 de estresse menos o resultado mais alto na rolagem de resisténcia. A consequéncia
é evitada ou reduzida.

FLASHBACKS

1. Ojogador pode invocar um flashback para rolar uma agio no passado que influencie a situagio presente.
2. O mestre descreve brevemente a cena do flashback. O jogador diz o que o seu personagem faz.
3.0 mestre define um custo de estresse para a a¢ao de flashback:

¢ 0 de ESTRESSE: Uma agdo simples com uma oportunidade facil para realizar.

¢ 1 de ESTRESSE: Uma a¢do complexa ou uma oportunidade improvavel.

¢ 2 (ou MmAIls) DE ESTRESSE: Uma a¢io elaborada que dependa de oportunidades ou
contingéncias especiais.

4.0 PJ sofre o estresse e tenta realizar a a¢do do flashback.



CRIACAD DE PERSONAGENS

Escolha uma cartilha. A cartilha
representa a reputagdo do seu
personagem no submundo, as suas
habilidades especiais e a maneira pela qual

ele se desenvolve.

2 Escolha as raizes. Descreva a sua
escolha com uma nota sobre a sua vida

familiar. Por exemplo, Skovlan: mineradores

tornados refugiados de guerra.

3 Escolha um histérico. Detalhe a sua
escolha com a sua histdria especifica.

Exemplo: Proletdrio (Cagador de leviatas,
amotinado).

Distribua quatro pontos de agio.

Nenhuma agio pode comegar com
um valor acima de 2 durante a criagdo
de personagem. (Os valores podem ser
aumentados até 3 apés a criagdo. As agdes s6
podem ser aumentadas para o valor 4 apos o
bando receber o desenvolvimento Maestria).

Escolha uma habilidade especial.

Elas estdo listadas na coluna cinza no
centro da cartilha de personagem. Se estiver
em duvida, escolha a primeira da lista. Ela
representa uma boa escolha padrao.
B Escolha um amigo proximo e um

rival. Marque um personagem como
um amigo proximo, aliado antigo, parente
ou amante (usando o tridngulo para cima).
Marque outro como rival, inimigo, amante

rejeitado, parceiro traido, etc. (usando o
tridngulo para baixo).

Escolha o seu vicio. Escolha o vicio

preferido pelo seu personagem,
descreva-o com algumas palavras e indique
o nome e localizacio do seu fornecedor.
8 Anote seu nome, alcunha e aparéncia.

Escolha um nome, alcunha (se vocé
tiver um) e escreva algumas palavras que

descrevam a aparéncia do seu personagem.
Exemplos estdo disponiveis ao lado.

PREPARA(;AO DE CARGA
Vocé tem acesso a todos os itens na cartilha
do seu personagem, mas no comego de cada
operacdo é necessario decidir a quantidade
de carga do seu personagem. Sempre que
quiser usar um item, vocé declara que
0 personagem o carrega e marca a caixa
correspondente. A quantidade maxima de
itens carregados depende do nivel da carga
escolhida. A carga também determina a sua
velocidade de movimento e a quantidade de
aten¢do que o personagem chama para si:

¢ CARGA 1 A 3: Leve. Vocé é mais rdpido,
pouco chamativo e se mistura bem entre
a multidao.

¢ CARGA 4 A 5: Normal. Vocé aparenta ser
um encrenqueiro preparado para o perigo.

¢ CARGA 6: Pesado. Vocé estd mais lento,
e parece ser um operativo em uma missao.

¢ CARGA 7 A 9: Sobrecarregado. Vocé estd
carregando muito peso e ndo consegue fazer
nada a ndo ser mover-se bem lentamente.

Algumas habilidades especiais (como
a habilidade MULA DE cARGA do
Retalhador ou a forga incrivel de um
Demonio) aumentam os limites de carga.

Alguns itens sdo muito pesados e por
isso contam dobrado para a carga, sendo
representados por duas caixas conectadas.
Itens em itdlico ndo contam para a carga.

Na criagdo do personagem néo é necessario
escolher itens especificos, apenas cheque
aqueles listados na cartilha e as suas
descri¢oes que constam neste PDF.

viCcIos

® ESTRANHO: Vocé faz experiéncias com esséncias
estranhas, socializa com espiritos desgarrados,
executa rituais bizarros ou mantém tabus
incomuns, etc.

® ESTUPOR: Vocé procura o esquecimento abusando
de drogas, bebendo até cair, lutando até apagar em
ringues ilegais, etc.

® Fg£: Vocé é dedicado a um poder invisivel, deus
esquecido, ancestral, etc.

NOMES

Adric, Aldo, Amosen, Andrel, Arden, Arlyn, Arquo,
Arvus, Ashlyn, Branon, Brace, Brance, Brena, Bricks,
Candra, Carissa, Carro, Casslyn, Cavelle, Clave,
Corille, Cross, Crowl, Cyrene, Daphnia, Drav, Edlun,
Emeline, Grine, Helles, Hix, Holtz, Kamelin, Kelyr,
Kobb, Kristov, Laudius, Lauria, Lenia, Lizete, Lorette,
Lucella, Lynthia, Mara, Milos, Morlan, Myre, Narcus,
Naria, Noggs, Odrienne, Orlan, Phin, Polonia, Quess,
Remira, Ring, Roethe, Sesereth, Sethla, Skannon,
Stavrul, Stev, Syra, Talitha, Tesslyn, Tena, Timoth,
Tocker, Una, Vaurin, Veleris, Veretta, Vestine, Vey,
Volette, Vond, Weaver, Wester, Zamira.

APARENCIA
Homem, Mulher, Ambigua, Oculta.

® JOGATINA: Vocé anseia por jogos de azar, apostas
em eventos esportivos, etc.

® Luxos: Vocé insiste em ostentar riquezas e fazer
dispendiosas demonstragdes de opuléncia.

® OBRIGAGOES: Vocé é devotado a uma familia,
uma causa, uma organiza¢do, uma caridade, etc.

® PRAZER: Vocé procura a gratificagio de amantes,
comida, bebidas, drogas, arte, teatro, etc.

SOBRENOMES

Ankhayat, Arcolongo, Arran, Athanoch, Basran,
Boden, Booker, Brogan, Clelland, Coleburn, Comber,
Daava, Dalmore, Danfeld, Dunvil, Farros, Grine,
Haig, Helker, Helles, Hellyers, Jayan, Jeduin, Kardera,
Karstas, Keel, Kessarin, Kinclaith, Lomond, Maroden,
Michter, Monteclaro, Morriston, Penderyn, Prichard,
Rompeferro, Rowan, Sevoy, Skelkallan, Skora, Slane,
Vaustranho, Vieira, Vilasacra, Tyrconnell, Vale,
Walund, Welker.

ALCUNHAS

Agulha, Alecrim, Artilheiro, Badalada, Besouro,
Carvalho, Chicote, Corvo, Cruz, Dados, Duzias, Eco,
Esfolador, Espinho, Espora, Gancho, Garra, Gelo, Grilo,
Lua, Martelo, Melodia, Mola, Névoa, Ogro, Palestra,
Par¢a, Pedrada, Prata, Prego, Pulga, Raposa, Rosa, Rubi,
Sapo, Sino, Sinuca, Sucateiro, Tic-tac, Tijolo, Vime.

Alegre, Ameagador, Amigével, Ansioso, Atlético, Baixo, Bonito, Calmo, Confiante, Cicatrizes, Corpulento,
Curvado, Delicado, Desgastado, Encantador, Encardido, Esculpido, Feroz, Frio, Gordo, Gracioso, Grande,
Grosseiro, Impressionante, Lainguido, Macio, Magro, Mal-encarado, Ombros largos, Ossudo, Pélido, Pensativo,
Receptivo, Robusto, Rosto marcado, Sério, Sombrio, Timido, Triste.

Botas de cano alto Capa com capuz ~ Chapéu tricorne

Botas de trabalho  Capuz e véu Cinturdo largo

Botas macias Casaco com capuz Colete

Calgas de trabalho Casaco justo Couro e peles

Calgas justas Casaco longo Gorro tricotado

Camisa de Casaco lustroso

colarinho alto

Jaqueta leve

Casaco pesado Manto curto

Roupas de couro
Saia e blusa

Sedas esvoagantes

Manto pesado Sobretudo grosso  Tiinica grosseira

Meia capa Suéter tricotado  Uniforme mal

Meia-calga grossa  Suspensérios ajustado

Robe e mdscara  Terno de pele de Vestido justo
enguia

Terno e gravata

Trapos e farrapos
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NOME

BANDO

ALCUNHA

APARENCIA

HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE
PROLETARIO

RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS

VICIO / FORNECEDOR: ESTRANHO—ESTUPOR—FE—JOGATINA—LUXOS—OBRIGAGOES—PRAZER
ESTRESSE QRAUM Y ASSOMBRADO—CORA(;AO MOLE—CRUEL—FRIO

' I ' ' I ' I ' ' IMPRUDENTE—INSTAVEL—OBCECADO—PARANOICO
relégio de ! | >
progresso

PREC.
3 AJUDA
2 -1D

ARMADURA [
EFeITo PESADA O
RED. ESPECIAL [J

1

ANOTAGOES

UM GENIO
DO CRIME

ARANHA

HABILIDADES ESPECIAIS

O PREVISAO: Até duas vezes por golpe, vocé pode ajudar um companheiro sem
sofrer estresse. Para fazer isso, descreva os preparativos que fez para lidar com
essa situagao.

O CaLcuLisTA: O seu planejamento meticuloso permite que vocé ou um
companheiro realize +1 atividade durante cada fase de folga.

O BEM CONECTADO: Vocé recebe +1 nivel de resultado em rolagens realizadas
para adquirir recursos ou reduzir atengdo durante a folga.

O Vicio SoB CONTROLE: Ao satisfazer o seu vicio, vocé pode ajustar o valor
do resultado da rolagem em 1 ou 2 (para cima ou para baixo). Um aliado que
o acompanhe pode fazer o mesmo.

(O CONTRATO ESPIRITUAL: Ao escrever um contrato ou apertar as maos para
selar um acordo, tanto vocé quanto seu parceiro (sejam vocés humanos ou
nao) sdo marcados em juramento. Qualquer uma das partes que quebrar o
contrato sofrera um dano de nivel 3: “Amaldicoado”

O FREGUES DA PRIsA0: Quando vocé é preso, considere que o seu Nivel de
Procurado ¢é reduzido em 1 e a Categoria aumentada em 1. Vocé também
ganha +1 de status com uma fac¢do com a qual coopere atrés das grades, além
de qualquer resultado obtido com a rolagem de prisao.

O VISIONARIO: Vocé pode usar a sua armadura especial para proteger
um companheiro ou para fazer esforgo extra ao levantar informagoes ou
progredir em um projeto de longo prazo.

O TECENDO A TEIA: Vocé recebe +1d em rolagens de Socializar para levantar
informagdes sobre o alvo de um golpe e +1d para a rolagem de abertura
dessa operagao.

OO O VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.

AMIGOS ARDILOSDS ITENS

/A5 Salia, negociante de informagoes Identidade falsa superior

A Augus, mestre arquiteto Garrafa de uisque superior

Plantas baixas

/\</ Jennah, camareira .
Frasco de esséncia do sono
/A7 Riven, quimica Pistola de palma

/N7 Jeren, Casaca Azul arquivista Amuleto de prot. contra espiritos

XP

¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagao ocorreu diversas vezes.

& Vocé lidou com um desafio usando calculismo ou conspiragdo.
@ Vocé expressou suas crengas, motivagoes, raizes ou historico.

CARG

TESOUR

MOEDA
oo
oo
CARTILHA
ESPERTEZA
\ CAGAR
o ESTUDAR
\ SONDAR
\ ADULTERAR

YT

\ MANEJAR

\ ESGUEIRAR

\ BRIGAR

\ DETONAR
CONVICCAD

SINTONIZAR
COMANDAR
SOCIALIZAR
CONVENCER

DADOD EXTRA

ESFORCO EXTRA (sofra 2
b de estresse) -ou- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

A O 3leve O 5 normal O B pesada

[0 Uma Lamina ou Duas

[ Facas de Arremesso

[0 Uma Pistola [0 Uma 2¢ Pistola
{1 Uma Arma Grande

[0 Uma Arma Incomum

M Armadura CHH +Pesada
O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
0O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfugio
[ Instrumentos de Demoli¢cio
O Instrumentos de Adulteragio

® Vocé sofreu consequéncias de seus vicios ou traumas durante a sessao. O Lanterna
TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA LEVANTANDO INFDRMAGﬁES
Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o 0 1 is almeiam?

Ajudar um companheiro SSCC & que eles mais almejam?

J p limite de sua carga para a operagio. o No que deveria prestar atengiio?
Liderar uma agao coletiva Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano ® Onde estd a vantagem aqui?

@ Como eu posso descobrir [X]?

Proteger um companheiro Embuste: Met. de engan. Social: Relagdo social ® O que eles pretendem fazer?
Facilit Furtive: Ponto de infil. T te: R @ Como posso convencé-los a [X]?

acilitar para um comp. urtiv.: Ponto de infilt. ransporte: Rota o 0 que realmente estd rolando?
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' ' ' IMPRUDENTE—INSTAVEL—OBCECADO—PARANOICO
PREC. reldgio de ! | >

3 AJUDA Progresso
USDS DE ARMADURA
2 “1D ARMADURA []
1 EFEITO0 PESADA O
RED. ESPECIAL [J

ANOTAGOES

UM ATIRADOR
E PERSEGUIDOR
MORTAL

CAD DE CACA

HABILIDADES ESPECIAIS

O FRANCO-ATIRADOR: Vocé pode usar esfor¢o extra para realizar qualquer
uma das seguintes proezas: fazer um ataque a distancia em um alcance além
do normal, ou disparar uma saraivada de tiros como fogo de supressdo.

(O CONCENTRADO: Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a
uma consequéncia de surpresa, ou dano mental (confusido, medo, perder
alguém de vista), ou para fazer esfor¢o extra durante um combate a distancia,
persegui¢ao ou rastreamento.

OO CAGADOR DE FANTASMAS: O seu animal de caga é imbuido de energia
espiritual, recebendo poténcia para rastrear, seguir ou lutar contra
alvos sobrenaturais. Ele também recebe uma habilidade arcana: forma
fantasmagorica, elo mental, ou rdpido como uma flecha. Vocé pode selecionar
essa habilidade novamente para conceder uma habilidade arcana adicional
ao seu animal de caca.

O BATEDOR: Vocé recebe +1 efeito sempre que levanta informagoes para
descobrir alocalizagio de um alvo e +1d em rolagens para evitar detec¢ao quando
camuflado, ou escondido em uma posigao preparada.

(O SOBREVIVENTE: Seja através de terriveis experiéncias ou rituais ocultistas,
vocé se tornou imune ao miasma venenoso das terras mortais e consegue se
alimentar da fauna e flora estranhas que l4 existem. Vocé também recebe +1
caixa de estresse.

O Osso Duro DE ROER: Vocé diminui as penalidades de dano em um nivel
(embora o nivel 4 ainda seja fatal).

O VINGATIVO: Vocé recebe um novo gatilho de xp: Vocé conseguiu vinganca
contra alguém que o prejudicou ou a algum ente querido. O seu bando também
marca xp se o ajudou na vinganga.

OO O VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.

AMIGOS MORTAIS

A 1/ Steiner, assassino

ITENS
Par de pistolas superiores
AV Celene, sentinela Rifle longo superior

L Munigio electroplasmatica
A \/ Melvir, médico . .

Animal de caga treinado
/A7 Veleris, espia s

/\ 7 Casta, cagadora de recompensas Amuleto de prot. contra espiritos

XP

¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada um dos itens abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha
de jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagdo ocorreu diversas vezes.

¢ Vocé lidou com um desafio usando rastreamento ou violéncia.
@ Vocé expressou suas crengas, motivagoes, raizes ou historico.

® Vocé sofreu consequéncias de seus vicios ou traumas durante a sessao.

TESOUR

MOEDA
oo
oo
CARTILHA
ESPERTEZA
o0 CAGAR
\ ESTUDAR
o SONDAR
\ ADULTERAR

\ MANEJAR

\ ESGUEIRAR
\ BRIGAR

\ DETONAR

=l 1isill
SINTONIZAR
COMANDAR
SOCIALIZAR
CONVENCER

DADOD EXTRA

ESFORCO EXTRA (sofra 2
Bl de estresse) -OU- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

CARGA O 3leve O 5 normal O B pesada

[0 Uma Lamina ou Duas

[ Facas de Arremesso

[0 Uma Pistola [0 Uma 2¢ Pistola
{1 Uma Arma Grande

[0 Uma Arma Incomum

M Armadura CHH +Pesada
O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
0O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfugio
[ Instrumentos de Demoli¢cio
O Instrumentos de Adulteragio
O Lanterna

TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA
. . Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o
Ajudar um companheiro limite de sua carga para a operagio.

Liderar uma agao coletiva Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano

Proteger um companheiro Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Facilitar para um comp. Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

LEVANTANDO INFORMAGOES

@ O que eles pretendem fazer?

@ Como posso convencé-los a [X]?
* O que estdo realmente sentindo?
@ Onde eles estdo vulnerdveis?

® Para onde [X] foi?

® Como eu posso encontrar [X]?
@ O que realmente estd rolando?
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PREC.
3 AJUDA
2 -1D

ARMADURA [
EFeITo PESADA O

1
RED.  ESPECIAL [J
ANOTAGOES .
ALQuiMICOS
Bandoleira (==
Bandoleira (==

Quando marcar um espago
de bandoleira, escolha um
dos alquimicos:

¢ Alkahest

¢ Bomba de Fumaga

¢ Faisca (droga)

¢ Granada

¢ Mercurio

# Oleo Adesivo

¢ Oleo Flutuante

# Oleo Igneo

# P6 de Afogamento

@ Talco do Transe

¢ Veneno Cranio
Ardente

¢ Veneno do Impasse

¢ Veneno Visao
Obscura

UM SABOTADOR
ENGENHOSO E
TECNICO

DOUTOR

HABILIDADES ESPECIAIS

O ArQuimisTA: Quando inventa ou cria algo com caracteristicas alquimicas, vocé
recebe +1 nivel de resultado na rolagem (um resultado de 1 a 3 torna-se 4 ou
5,um 4 ou 5 torna-se 6, etc.). Além disso, vocé conhece uma férmula especial.

O ANALISTA: Durante cada folga, vocé pode avangar duas vezes relogios de
projetos de longo prazo envolvendo investigagdo ou aprendizado de um novo
design ou formula.

O ARTIFICE: Quando inventa ou cria algo com caracteristicas de faiscaria, vocé
ganha +1 nivel de resultado da sua rolagem (um resultado de 1 a 3 torna-se 4
ou5,um4ou5 torna-se 6, etc.). Além disso, vocé conhece um design especial.

O FORTITUDE: Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a uma
consequéncia de fadiga, fraqueza ou efeitos quimicos, ou para fazer esfor¢o
extra ao empregar a pericia técnica ou alquimia.

O PROTEGAO FANTASMAGORICA: Vocé pode Detonar uma drea usando substancias
arcanas, tornando-a atrativa ou repulsiva a entidades sobrenaturais (sua escolha).

O Mégbico: Vocé pode Adulterar ossos, sangue e humores corporais para
tratar ferimentos ou estabilizar moribundos, e Estudar enfermidades ou
cadéveres. Todos os membros do seu bando (incluindo vocé) recebem +1d
em rolagens de tratamento.

(O SABOTADOR: Vocé consegue Detonar de maneira muito mais silenciosa,
escondendo bem o dano de olhares casuais.

(O VENENOSO: Através de experimentos alquimicos ou exposi¢do repetida,
vocé se tornou imune a um veneno ou droga (escolha um do estoque da sua
bandoleira). Vocé pode fazer um esforgo extra para secreta-lo através da sua
pele ou saliva, ou mesmo exald-lo como um vapor.

OO O VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.

AMIGOS ASTUTOS
/\ <7 Stazia, apotecéria

ITENS

Instr. superiores de adulteragdo
Instrumentos superiores
de detonagdo
Zarabatana e dardos, seringas
Bandoleira (3 usos)
Bandoleira (3 usos)
Engenhocas

A %/ Veldren, psiconauta

AV Eckerd, ladrao de caddveres
/\<7 Jul, traficante de sangue
/\<7 Malista, sacerdotisa

XP

# Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagao ocorreu diversas vezes.

® Vocé lidou com um desafio usando pericia técnica ou confusdo.
@ Vocé expressou suas crengas, motivagoes, raizes ou historico.

@ Vocé sofreu consequéncias de seus vicios ou traumas durante a sessdo.

TESOUR

MOEDA
oo
oo
CARTILHA
ESPERTEZA
\ CAGAR
\ ESTUDAR
\ SONDAR
0 ADULTERAR
\ MANEJAR
\ ESGUEIRAR
\ BRIGAR
o DETONAR
CONVICCAD 131l
\ SINTONIZAR
\ COMANDAR
\ SOCIALIZAR
\ CONVENCER
DADOD EXTRA

ESFORCO EXTRA (sofra 2
b de estresse) -ou- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

CARGA O 3leve O 5 normal O B pesada

[0 Uma Lamina ou Duas

[ Facas de Arremesso

[0 Uma Pistola [0 Uma 2¢ Pistola
{1 Uma Arma Grande

[0 Uma Arma Incomum

M Armadura CHH +Pesada
O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
0O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfugio
[ Instrumentos de Demoli¢cio
O Instrumentos de Adulteragio
O Lanterna

TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA
. . Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o
Ajudar um companheiro limite de sua carga para a operagio.

Liderar uma agao coletiva Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano

Proteger um companheiro Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Facilitar para um comp. Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

LEVANTANDO INFORMAGOES

@ O que eles pretendem fazer?

@ Como posso convencé-los a [X]?
@ Eles estdo dizendo a verdade?
@ O que eu posso adulterar aqui?
* 0 que pode acontecer se eu [X]?
® Como eu posso encontrar [X]?
@ O que realmente estd rolando?



BLADESINTHENARK

NOME

BANDO

ALCUNHA

APARENCIA

HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE
PROLETARIO

RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS

VICIO / FORNECEDOR: ESTRANHO—ESTUPOR—FE—JOGATINA—LUXOS—OBRIGAGOES—PRAZER

ESTRESSE LSRR ASSOMBRADO—CORAGAO MOLE—CRUEL—FRIO
' ' ' IMPRUDENTE—INSTAVEL—OBCECADO—PARANOICO
PREC. reldgio de ! | >

3 AJUDA Progresso
USDS DE ARMADURA
2 “1D ARMADURA []
1 EFEITO0 PESADA O
RED.  ESPECIAL []

ANOTAGOES

UM GATUNO E
INFILTRADOR
SILENCIOSO

FURTIVO

HABILIDADES ESPECIAIS

O INFILTRADOR: Vocé nio ¢ afetado por qualidade ou Categoria ao enfrentar
medidas de seguranga.

O EmBOScADA: Recebe +1d na rolagem quando ataca de uma posi¢ao escondida.

O DESTEMIDO: Vocé pode escolher receber +1d quando fizer uma rolagem de
agdo desesperada. Se fizer isso, vocé também sofre -1d em qualquer rolagem
de resisténcia em resposta.

O DANGA Do D1ABO: Vocé pode fazer esfor¢o extra para realizar qualquer
uma das seguintes proezas: executar um feito de atletismo quase sobrenatural
— esquivar dos seus inimigos fazendo com que ataquem uns aos outros.

(O CoMPETENCIA: Escolha uma agdo ao receber essa habilidade. Quando liderar
acoes de grupo que utilizem essa a¢io, vocé sofre no méximo 1 de estresse,
independente da quantidade de rolagens ruins dos seus companheiros.

O VEuU FANTASMA: Vocé pode se deslocar parcialmente para o campo
fantasmagorico, tornando-se sombrio e insubstancial por alguns momentos.
Esse deslocamento causa 2 de estresse, mais 1 de estresse para cada beneficio
adicional a seguir: o deslocamento dura por alguns minutos ao invés de
momentos — vocé se torna invisivel ao invés de sombrio — vocé pode flutuar
através do ar como um fantasma.

O REFLEXO0S: Sempre que perguntarem quem age primeiro a resposta serd
sempre a mesma: vocé. (Dois personagens com Reflexos agem simultaneamente).

O SOMBRA: Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a uma
consequéncia de detec¢do ou medidas de seguranga, ou para fazer esforco
extra em atos de atletismo ou furtividade.

OO O VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.

AMIGOS SUSPEITOS
JAN 1/ Telda, mendiga

ITENS

Ferramentas superiores de
arrombamento

Manto das sombras superior

Ferramentas leves de escalada

Frasco de pogao do siléncio

Oculos de visio no escuro

Amuleto de prot. contra espiritos

AV Darmot, Casaca Azul

/\<7 Frake, chaveiro

/\<7 Roslyn Kellis, aristocrata
/N Petra, funciondria da prefeitura

XP

¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagao ocorreu diversas vezes.

® Vocé lidou com um desafio usando furtividade ou evasdo.
@ Vocé expressou suas crengas, motivagoes, raizes ou historico.
® Vocé sofreu consequéncias de seus vicios ou traumas durante a sessao.

TESOUR

MOEDA
oo
oo
CARTILHA
ESPERTEZA
\ CAGAR
\ ESTUDAR
\ SONDAR
\ ADULTERAR
o MANEJAR
0 ESGUEIRAR
\ BRIGAR
\ DETONAR
AD 1isill
\ SINTONIZAR
\ COMANDAR
\ SOCIALIZAR
\ CONVENCER
DADOD EXTRA

ESFORCO EXTRA (sofra 2
b de estresse) -ou- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

CARGA O 3leve O 5 normal O B pesada

[0 Uma Lamina ou Duas

[ Facas de Arremesso

[0 Uma Pistola [0 Uma 2¢ Pistola
{1 Uma Arma Grande

[0 Uma Arma Incomum

M Armadura CHH +Pesada
O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
0O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfugio
[ Instrumentos de Demoli¢cio
O Instrumentos de Adulteragio
O Lanterna

TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA
. . Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o
Ajudar um companheiro limite de sua carga para a operagio.

Liderar uma agao coletiva Ocultismo: Met. arcano

Proteger um companheiro
I

Agressao: Ponto de ataq.

Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Facilitar para um comp. Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

LEVANTANDO INFORMAGOES

@ O que eles pretendem fazer?

@ Como posso convencé-los a [X]?
O que eu devo procurar?

® Qual serd o melhor caminho?
@ Onde posso me esconder aqui?
® Como eu posso encontrar [X]?
@ O que realmente estd rolando?



BLADESINTHENARK

NOME

BANDO

ALCUNHA

APARENCIA

HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE
PROLETARIO

RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS

VICIO / FORNECEDOR: ESTRANHO—ESTUPOR—FE—JOGATINA—LUXOS—OBRIGAGOES—PRAZER

ESTRESSE LSRR ASSOMBRADO—CORAGAO MOLE—CRUEL—FRIO
' ' ' IMPRUDENTE—INSTAVEL—OBCECADO—PARANOICO
PREC. reldgio de ! | >

3 AJUDA Progresso
USDS DE ARMADURA
2 “1D ARMADURA []
1 EFEITO0 PESADA O
RED.  ESPECIAL []

ANOTAGOES

UM LUTADOR
PERIGOSO E
AMEACADOR

RETALHADOR

HABILIDADES ESPECIAIS

O NAscipO PARA LUTAR: Vocé pode usar a sua armadura especial para
reduzir o dano de um ataque em combate, ou para fazer um esforgo extra
durante uma luta.

O GUARDA-COSTAS: Vocé recebe +1d na rolagem de resisténcia quando protege
um companheiro de equipe. Vocé também recebe +1 efeito quando levanta
informagdes para antecipar possiveis ameagas para o presente.

O GUERREIRO FANTASMAGORICO: Vocé pode imbuir as suas maos, armas
brancas ou ferramentas com energias espirituais, recebendo poténcia em
combates contra alvos sobrenaturais. Vocé pode agarrar espiritos para deté-los
e capturd-los.

O LiDER: Vocé é capaz de Comandar um parceiro em combate de forma
extremamente efetiva, concedendo-o +1 efeito e 1 armadura. Ele também
continua lutando mesmo se estiver arrasado (ou seja, nao ¢ removido do
combate quando sofre um dano de nivel 3).

O MuLA DE CARGA: Os seus limites de carga sio maiores. Leve: 5. Normal: 7.
Pesado: 8.

O TRATE coM RESPEITO: Vocé pode usar esforgo extra para realizar qualquer
uma das seguintes proezas: executar faganha de forca fisica quase sobrenatural
— lutar corpo a corpo com uma gangue pequena em pé de igualdade.

O BRUTAL: As suas explosdes de violéncia aterrorizam todos por perto. Vocé
recebe +1d sempre que Comandar um alvo assustado.

O RoBusTO: Vocé se recupera rapidamente de ferimentos. Avance
permanentemente uma parte do seu relégio de recuperagio, e receba +1d
em quaisquer rolagens de recuperagao.

OO O VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.

AMIGOS PERIGOSOS
/A7 Marlane, pugilista

ITENS
[_1 Arma superior corpo a corpo
AV Chael, bandido cruel ["H ] Arma superior pesada

; i [JArma ou ferramenta assustadora
/\ X/ Mercy, assassina fria

[ Algemas e correntes
/A7 Grace, assaltante ["] Frasco de esséncia da ira

/\ 57 Sawtooth, médico [[1 Amuleto de prot. contra espiritos

XP

¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagao ocorreu diversas vezes.

® Vocé lidou com um desafio usando violéncia ou coercio.
@ Vocé expressou suas crengas, motivagoes, raizes ou historico.

@ Vocé sofreu consequéncias de seus vicios ou traumas durante a sessdo.

TESOUR

MOEDA
oo
oo
CARTILHA
ESPERTEZA
\ CAGAR
\ ESTUDAR
\ SONDAR
\ ADULTERAR

\ MANEJAR

\ ESGUEIRAR
BRIGAR

\ DETONAR

111

\ SINTONIZAR
o COMANDAR
\ SOCIALIZAR
\ CONVENCER

DADOD EXTRA

ESFORCO EXTRA (sofra 2
Bl de estresse) -OU- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

CARGA O 3leve O 5 normal O B pesada

[0 Uma Lamina ou Duas

[ Facas de Arremesso

[0 Uma Pistola [0 Uma 2¢ Pistola
{1 Uma Arma Grande

[0 Uma Arma Incomum

M Armadura CHH +Pesada
O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
0O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfugio
[ Instrumentos de Demoli¢cio
O Instrumentos de Adulteragio
O Lanterna

TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA
. . Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o
Ajudar um companheiro limite de sua carga para a operagio.

Liderar uma agao coletiva Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano

Proteger um companheiro Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Facilitar para um comp. Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

LEVANTANDO INFORMAGOES

Como posso machucd-los?
Quem tem mais medo de mim?
Quem € o mais perigoso aqui?
O que eles pretendem fazer?
Como posso convencé-los a [X]?
Eles estao dizendo a verdade?
O que realmente estd rolando?

L IR R R R R R 4



BLADESINTHENARK

NOME

BANDO

ALCUNHA

APARENCIA

HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE
PROLETARIO

RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS

VICIO / FORNECEDOR: ESTRANHO—ESTUPOR—FE—JOGATINA—LUXOS—OBRIGAGOES—PRAZER

ESTRESSE LSRR ASSOMBRADO—CORAGAO MOLE—CRUEL—FRIO
' ' ' IMPRUDENTE—INSTAVEL—OBCECADO—PARANOICO
PREC. reldgio de ! | >

3 AJUDA Progresso
USDS DE ARMADURA
2 “1D ARMADURA []
1 EFEITO0 PESADA O
RED.  ESPECIAL []

ANOTAGOES

UM ESPIAO E
MANIPULADOR
SUTIL

SUAVE

HABILIDADES ESPECIAIS

O ROQUE DO REI: Sofra 2 de estresse para rolar o seu melhor valor de agdo mesmo
quando estiver executando uma agio diferente. Descreva como vocé adapta a
sua pericia a esse NOvo uso.

O MANTO & ADAGA: Vocé recebe +1d em rolagens para confundir ou evitar
suspeita sempre que usa um disfarce ou outras formas de distragao. Quando
revela o seu disfarce, vocé pode usar a surpresa para ganhar a iniciativa na
situagdo.

TESOUR

MOEDA
oo
oo
CARTILHA
ESPERTEZA
\ CAGAR
\ ESTUDAR
\ SONDAR
\ ADULTERAR

O Voz FANTASMAGORICA: Vocé conhece o método secreto para interagir com M

fantasmas e demonios de forma similar a humanos, independentemente do
quao ferozes ou animalescos eles parecam. Vocé recebe poténcia quando se
comunica com for¢as sobrenaturais.

O OLHAR DA VERDADE: Vocé sempre percebe quando mentem para vocé.

O NEGAcI0s INFORMAIS: Vocé adiciona +2 ao seu tesouro ao final de cada
fase de folga.

O HipNortismo: Quando Convence alguém, vocé pode fazer com que ela
esquega o ocorrido até que o encontre novamente.

O SUBTERFUGIO: Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a
uma consequéncia de suspeita ou persuasio, ou para fazer esforgo extra em
enganagao ou subterfugio.

O CoNFIE EM MiMm: Vocé recebe +1d em rolagens realizadas contra um alvo
se possuir uma relagio intima com ele.

OO O VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.

AMIGOS ESPERTOS
A \v/ Bryl, traficante

ITENS

Roupas e joias superiores

Kit de disfarces superior

Dados viciados e cartas marcadas
superiores

Talco do transe

Bengala-espada

Amuleto de prot. contra espiritos

/\ 57 Bazso Baz, lider de gangue
Av Klyra, dona de taverna

/A 57 Nyryx, prostituto(a)

/\ <7 Harker, presididrio reincidente

XP

¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagao ocorreu diversas vezes.

*® Vocé lidou com um desafio usando enganagdo ou influéncia.
@ Vocé expressou suas crengas, motivagoes, raizes ou historico.
® Vocé sofreu consequéncias de seus vicios ou traumas durante a sessao.

\ MANEJAR

\ ESGUEIRAR
\ BRIGAR

\ DETONAR

111

SINTONIZAR
COMANDAR
SOCIALIZAR
CONVENCER

DADOD EXTRA

ESFORCO EXTRA (sofra 2
Bl de estresse) -OU- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

CARGA O 3leve O 5 normal O B pesada

[0 Uma Lamina ou Duas

[ Facas de Arremesso

[0 Uma Pistola [0 Uma 2¢ Pistola
{1 Uma Arma Grande

[0 Uma Arma Incomum

M Armadura CHH +Pesada
O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
0O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfugio
[ Instrumentos de Demoli¢cio
O Instrumentos de Adulteragio
O Lanterna

TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA
. . Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o
Ajudar um companheiro limite de sua carga para a operagio.

Liderar uma agao coletiva Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano

Proteger um companheiro Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Facilitar para um comp. Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

LEVANTANDO INFORMAGOES

@ O que eles pretendem fazer?

@ Como posso convencé-los a [X]?
@ Eles estio dizendo a verdade?
* O que estio realmente sentindo?
® Com que eles se importam?

& Como posso me misturar aqui?
@ O que realmente estd rolando?



BLADESINTHENARK

NOME

BANDO

ALCUNHA

APARENCIA

HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE
PROLETARIO

RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS

VICIO / FORNECEDOR: ESTRANHO—ESTUPOR—FE—JOGATINA—LUXOS—OBRIGAGOES—PRAZER

ESTRESSE LSRR ASSOMBRADO—CORAGAO MOLE—CRUEL—FRIO
' ' ' IMPRUDENTE—INSTAVEL—OBCECADO—PARANOICO
PREC. reldgio de ! | >

3 AJUDA Progresso
USDS DE ARMADURA
2 “1D ARMADURA []
1 EFEITO0 PESADA O
RED.  ESPECIAL []

ANOTAGOES

UM OCULTISTA E
CANALIZADOR DE
ENERGIAS ARCANAS

SUSSURRO

HABILIDADES ESPECIAIS

O CoMPELIR: Vocé pode se Sintonizar ao campo fantasmagorico para forgar um
fantasma da regido a aparecer e obedecer a uma ordem dada por vocé. Vocé nao
¢ afetado pelo terror sobrenatural do fantasma convocado ou compelido (mas
os seus aliados possam ser).

O MENTE FANTASMAGORICA: Vocé sempre percebe a presenca de entidades
sobrenaturais ao seu redor e recebe +1d para levantar informagoes sobre
assuntos sobrenaturais.

O VONTADE DE FERRO: Vocé recebe +1d em rolagens de resisténcia realizadas
com Convic¢io e é imune ao terror provocado pela presenca de entidades
sobrenaturais.

O OcuLTISTA: Vocé conhece os modos secretos para Socializar com Ipoderes
antigos, deuses esquecidos e demonios. Apos socializar com um deles, vocé
recebe +1d para Comandar cultistas que sejam devotos dessa entidade.

O RITUALISTA: Vocé conhece os métodos arcanos usados na feitigaria ritual.
Vocé pode Estudar um ritual arcano (ou criar um novo) para invocar um
efeito ou entidade sobrenatural. Além disso, vocé possui um ritual conhecido.

O METODOLOGIA ESTRANHA: Quando inventa ou cria algo com caracteristicas
arcanas, vocé ganha +1 nivel de resultado na rolagem. Além disso, vocé ja
conhece um esquema arcano.

O TEMPESTADE: Vocé pode usar esfor¢o extra para realizar qualquer uma das
seguintesdproezas: disparar um reldmpago como uma arma, ou invocar uma
tempestade nos seus arredores imediatos (chuva forte, ventos uivantes, névoa
espessa, frio e neve, etc.).

O Corpro FECHADO: Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a
uma consequéncia sobrenatural ou para fazer um esforgo extra ao lidar com
forgas arcanas.

OO O VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.

AMIGOS ESTRANHOS
/A7 Nyryx, fantasma possessor

ITENS

[“H_1Gancho elétrico superior

CARG

A 57 Scurlock, vampiro [[]M4scara espiritual superior

. ["1Frascos de Electroplasma
/A7 Setarra, deménio .

[1Jarras Espirituais (2)
/A7 Quellyn, perita em bruxaria [|Chave Fantasma

/A~y Flint, traficante de espiritos [[JAmuleto de prot. contra demonios

XP

¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagao ocorreu diversas vezes.

¢ Vocé lidou com um desafio usando conhecimento ou poder arcano.
@ Vocé expressou suas crengas, motivagoes, raizes ou historico.

@ Vocé sofreu consequéncias de seus vicios ou traumas durante a sessdo.

TESOUR

MOEDA
oo
oo
CARTILHA
ESPERTEZA
\ CAGAR
o ESTUDAR
\ SONDAR
\ ADULTERAR

\ MANEJAR

\ ESGUEIRAR
\ BRIGAR

\ DETONAR

111

SINTONIZAR
COMANDAR
SOCIALIZAR
CONVENCER

DADOD EXTRA

ESFORCO EXTRA (sofra 2
Bl de estresse) -OU- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

A O 3leve O 5 normal O B pesada

[0 Uma Lamina ou Duas

[ Facas de Arremesso

[0 Uma Pistola [0 Uma 2¢ Pistola
{1 Uma Arma Grande

[0 Uma Arma Incomum

M Armadura CHH +Pesada
O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
0O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfugio
[ Instrumentos de Demoli¢cio
O Instrumentos de Adulteragio
O Lanterna

TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA
. . Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o
Ajudar um companheiro limite de sua carga para a operagio.

Liderar uma agao coletiva Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano

Proteger um companheiro Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Facilitar para um comp. Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

LEVANTANDO INFORMAGOES

@ O que é arcano ou estranho aqui?
@ O que ecoa no campo fantasma?
O que hd perdido/escondido aqui?
@ O que eles pretendem fazer?

@ O que os leva a fazer isso?

¢ Como posso revelar [X]?

@ O que realmente estd rolando?



TESOUR

BLADESINTHEJJARK
oo
BANDO oo
CARTILHA
HABILIDADES ESPECIAIS CARTILHA
NOME ALCUNHA
ESPERTEZA
APARENCIA \ CAGAR
\ ESTUDAR
\ SONDAR
. . < . \ ADULTERAR
RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE M_]]]]:U
PROLETARIO ‘ MANEJAR
\ ESGUEIRAR
ViCIO / FORNECEDOR: ESTRANHO—ESTUPOR—FE—JOGATINA—LUXOS—OBRIGAGOES—PRAZER \ BRIGAR
\ DETONAR
ASSOMBRADO—CORAGAO MOLE—CRUEL—FRIO ~
' ' ' ' ' ' ' ' ' IMPRUDENTE—INSTAVEL—OBCECADO—PARANOICO CUN ICCAD ' ' ' ' ' '
\ SINTONIZAR
PREC. reldgio de ! | > ‘ COMANDAR
= AjUDA Progresso ‘ SOCIALIZAR
| CONVENCER
2 -1D
1 erErto PESADA [ ESFORGO EXTRA (sofra 2
RED. ESPECIAL [J Bl de estresse) -OU- aceite um
ANOTACOES ACORDO COM O DIABO.
AMIGOS ITENS tARGA ) 3leve ) Snormal ) B pesada
Avy oo
Avy oo
Avy oo
Av oo
Ay oo
XP oo
¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo. oo
Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de og
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagao ocorreu diversas vezes. oo
& Vocé lidou com um desafio usando
& Vocé expressou suas crengas, motivagoes, raizes ou historico. oo
® Vocé sofreu consequéncias de seus vicios ou traumas durante a sessao. (mE|
TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA LEVANTANDO INFORMAGOES
Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o
Ajudar um companheiro limite de suapcurgu para a operagao. ¢ Oqueles pretendem fazer?

Liderar uma agao coletiva
|

Proteger um companheiro
I

Facilitar para um comp.

Agressao: Ponto de ataque

Embuste: Método de engan.  Social: Relagdo social

Furtividade: Ponto de infilt.

Ocultismo: Método arcano

Transporte: Rota

@ Como posso convencé-los a [X]?
* O que estdo realmente sentindo?
@ No que devo prestar atengio?

@ Onde estd a fraqueza?

® Como eu posso encontrar [X]?
@ O que realmente estd rolando?




ITENS COMUNS

Uma Lamina ou Duas: Talvez vocé carregue
uma simples faca de combate. Ou entdo duas
espadas curvas. Talvez um sabre e punhal, ou
mesmo um cutelo de agougueiro. [CARGA 1]

Vocé pode escolher um tipo de lamina que
represente as rafzes do seu personagem:

As laminas do Norte (Akoros e Skovlan)
geralmente sdo largas, pesadas e de fio tinico.

Os lordes equestres de Severos preferem usar
langas em batalha. Em combates pessoais,
porém, eles portam adagas caracteristicas de dois
gumes e lamina bastante larga, frequentemente
inscritas com as historias de suas familias.

Os corsdrios do Arquipélago das Adagas
normalmente usam laminas leves e finas, ideais
para estocadas rapidas, como a rapiera e punhal.

Jd em Iruvia, as laminas curvas sdo mais
usadas, sejam elas afiadas por dentro (como
a foice de mdo) ou por fora (como um sabre
militar ou cimitarra).

Facas de Arremesso: Seis laminas pequenas
e leves. [CARGA 1]

Uma Pistola: Uma arma de fogo pesada, de
tiro Uinico e carregamento pela culatra. Disparo
a até 20 passos, recarga lenta. [CARGA 1]

Uma Arma Grande: Uma arma que deve ser
portada em duas méaos. Machado de batalha,
espada larga, martelo de guerra ou arma de
haste. Um rifle de caga ou bacamarte. Um arco
ou besta. [CARGA 2]

Uma Arma Incomum: Uma ferramenta
ou objeto curioso transformado em arma.
Um chicote, mangual, machadinha, p4,
corrente, leque com laminas de navalha, botas
reforcadas com aco. [CARGA 1]

Armadura: Uma tinica ou casaca de couro
com luvas e botas reforcadas. [CARGA 2]

+Pesada: Adicdo de cota de malha, placas de
metal e elmo metdlico. [CARGA 3] A carga
da armadura pesada é somada a armadura
normal, para um total de carga 5.

Ferramentas de Arrombamento: Um conjunto
de gazuas. Um pé de cabra pequeno. Frascos
de 6leo para silenciar dobradicas barulhentas.
Arame e anzdis. Uma sacolinha de areia fina.
[cArGA 1]

Ferramentas de Escalada: Uma corda longa.
Uma corda curta. Arpéus. Algibeira com p6
de giz. Arnés de escalada com lagos e aros de
metal. Um conjunto de pitons de ferro e um
martelo pequeno. [CARGA 2]

Documentos: Uma cole¢io de exemplares
finos sobre varios topicos diferentes, incluindo
um registro das familias nobres, comandantes
da Guarda Municipal e outros cidadios
importantes. Paginas em branco, um frasco
de tinta e uma caneta tinteiro. Um conjunto
de mapas importantes. [CARGA 1]

Implementos Arcanos: Um frasco de
mercurio. Um saquinho de sal negro. Uma
ancora espiritual na forma de uma pequena
rocha. Uma jarra espiritual. Um frasco de
electroplasma, feito para ser arremessado e
espalhar o seu contetdo no ponto de impacto.
[cArGa 1]

Suprimentos de Subterfugio: Um kit de
maquiagem teatral. Varios documentos em
branco, prontos para serem falsificados. Joias
falsas. Um manto duplo reversivel e chapéu
diferenciado. Distintivo de autoridade
falsificado. [CARGA 1]

Instrumentos de Demoli¢ao: Uma marreta
e espigas de ferro. Broca pesada. Pé de cabra.
[cArGA 2]

Instrumentos de Adulteragao: Um acervo
de instrumentos para trabalhos mecanicos
precisos: alicates, chave de fenda, lupa,
martelinho, pingas, etc. [CARGA 1]

Lanterna: Uma simples lanterna a 6leo, uma
chique lampada electroplasmatica ou outra
fonte de luz. [cArGA 1]

Amuleto de protegdo contra espiritos: Uma
quinquilharia arcana que fantasmas preferem
evitar [CARGA 0]

DOSKVOL: FORNECEDORES DE VICIOS

ESTRANHO

¢ O encapuzado dono de uma taverna
quase inundada perto das docas.
Passagens estranhas levam a comodos
ainda mais estranhos.

¢ Padre Yoren, Casa da Dama Lacrimosa,
Seis Torres.

# “Salia,” um espirito Reconciliado que se
move de corpo em corpo.

¢ Irma Espinho, Legido da Morte,
Estagdao Gaddoc.

¢ Ojak, vendedor tycherosi nos telhados
da Praia da Seda.

¢ Arana, a Abengoada, cultista de um
deus esquecido, barca atracada no
Emporio Noturno.

FE
¢ Mae Narya, Casa da Dama Lacrimosa,
Seis Torres.

¢ Tlacille, as ruinas do Templo dos deuses
esquecidos, Morro do Carvao.

# Nelisanne, A Igreja do Extase da Carne,
Diamantina.

¢ Lorde Penderyn, o Arquivo dos Ecos,
Céamara Oficial.

JOGATINA

# Spogg, jogo de dados, Pé-de-Corvo.

¢ Grist, boxe, as Docas.

¢ Helene, Cassino do Cervo Prateado,
Praia da Seda.

¢ Mestre Vreen, corrida de cdes, Emporio
Noturno.

¢ Dama Obscura, Clube da Casa
Obscura, Coroa-Alva.

¢ Sargento Velk, arenas de luta, Charco-
Gris.

OBRIGAGCAO

¢ Familiares (raizes) ou antigos colegas
de trabalho (histdrico).

¢ Hutton, Refugiados/Revoluciondrios
Skovlandeses, Baixada do Borralho.

¢ Circulo das Chamas, sociedade secreta.

PRAZER, LUXO
¢ Canora, casa de banho, Pé-de-Corvo.

¢ Harvale Brogan, o Clube Centurilia,
Diamantina.

¢ Traven, loja de fumo, Morro do Carvio.

¢ Montecinza e Filhos, alfaiate e tecidos
finos, Empdrio Noturno.

¢ Chef Roselle, restaurante Ameixa de
Ouro, Seis Torres.

¢ Maestro Helleren, Teatro Jardim-
Torres, Coroa-Alva.

PRAZER, ESTUPOR

¢ Mardin Gaivota, pub do Barril Furado,
Pé-de-Corvo.

¢ Pux Bolin, taverna do Macaco Harpista,
Empério Noturno.

¢ Helene, Cassino do Cervo Prateado,
Praia da Seda.

¢ Dama Freyla, bar Barril Imperial,
Coroa-Alva.

@ Avrick, traficante de pd, Morro do Rio.

¢ Rolan Volaris, clube social O Véu,
Empério Noturno.

¢ Madame Tesslyn, bordel Lanterna
Vermelha, Praia da Seda.

¢ Traven, loja de fumo, Morro do Carvio.

¢ Eldrin Prichard, barca dos prazeres
Garga Prateada, canais de Diamantina.

# Joia, Luzia, e Sabia, Beco das Gatinhas,
Docas.



CRIACAD DE BANDO

Escolha o tipo de bando. O tipo do

bando determina o seu proposito, suas
habilidades especiais e a maneira pela qual
ele se desenvolve.

O seu bando comega com Categoria 0,
controle forte, ) MORAL ¢ 2 MOEDAS.

Escolha uma reputacio inicial e o

covil. Escolha a maneira como as
fac¢des do submundo encaram o seu bando:
Ambicioso - Astuto - Audacioso - Estranho
- Honrado - Profissional - Sutil — Violento.
Examine o mapa e escolha o bairro para
sediar o seu covil. Descreva o covil.

Determine sua drea de caga. Examine
o mapa e escolha um bairro para
servir como sua area de caga. Decida como
lidar com a facgdo que controla essa area.

¢ Pague 1 MOEDA.
¢ Pague 2 MOEDAS e receba +1 status.
# Nio pague e receba -1 status.

Escolha uma habilidade especial.

Elas estdo listadas na coluna cinza no
centro da ficha de bando. Se estiver em
ddvida, escolha a primeira da lista - ela
representa uma boa escolha padrao.

Selecione os upgrades do bando.

O seu bando possui dois upgrades
predeterminados. Escolha mais dois. Se
o seu bando possui um parceiro, siga o
procedimento para crid-lo. Anote as
mudancas de status relacionadas aos
upgrades:

¢ Uma facgio ajudou o bando a conseguir
um upgrade. Receba +1 status com ela
ou gaste 1 MOEDA para ganhar +2 status.

¢ Uma facgéo foi prejudicada pelo bando
para conseguir um upgrade. Receba -2
status com ela ou gaste 1 MOEDA para
receber apenas -1 status.

Escolha um contato favorito.

Marque o contato que representa um
amigo proximo, aliado antigo ou parceiro
criminoso. Anote as mudangas de status de
faccdes relacionadas a esse contato:

¢ Uma facgio é amigavel com seu contato.
Receba +1 status com ela.

¢ Uma facgdo é hostil ao seu contato.
Receba -1 status com ela.

Vocé pode escolher aumentar a
importancia do relacionamento do seu
contato com as fac¢des, aumentando os
bonus e penalidades de status para +2 e
-2aoinvésde +1e-1.

UPGRADES DE BANDO

¢ ALOoJAMENTOS: O covil inclui quartos e
alojamentos para os membros do bando. Sem
esse upgrade, cada PJ dorme em um lugar
diferente e fica relativamente vulneravel.

¢ CoFRE: O seu covil possui um cofre seguro,
permitindo que o bando armazene até 8 MOEDAS.
Esse upgrade pode ser realizado novamente,
aumentando essa capacidade para 16. O cofre
inclui uma parte separada que pode ser usada
como uma cela de detencio.

¢ CoviL SEGURO: O covil do seu bando ¢
equipado com fechaduras, alarmes e armadilhas
para repelir invasores. Esse upgrade pode ser
realizado novamente, acrescentando protegdes
arcanas que funcionam contra espiritos. Vocé
pode rolar a sua Categoria se essas defesas forem
testadas - o resultado determina a eficdcia das
defesas em deter os intrusos.

¢ EscoNDERIJO: O covil do seu bando tem
uma localizagdo secreta e disfarcada da vista
de transeuntes. Caso o covil for descoberto, ele
pode ser realocado para uma nova localizagao
secreta e escondida se vocés usarem duas
atividades de folga e pagarem uma quantidade
de MOEDAS igual a Categoria do bando.

¢ GARAGEM DE CARRUAGEM: Vocé possui
uma carruagem, animais de carga para puxa-la
e um estabulo. Esse upgrade pode ser realizado
novamente, resultando em uma carruagem
refor¢ada contra ataques e montarias maiores e
mais rapidas. Cavalos sdo muito raros em Doskvol
- a maior parte das carruagens usa os grandes
bodes akorosianos como animais de tragdo.

¢ HANGAR DE BARCO: Vocé possui um barco,
uma doca em um canal e um pequeno hangar
para armazenar equipamentos nduticos. Esse
upgrade pode ser feito novamente, resultando
em um barco refor¢ado contra ataques e capaz
de suportar mais carga.

¢ MAESTRIA: O seu bando tem acesso a
treinamento de mestres. Os PJs podem aumentar

os seus valores de a¢do até o nivel 4 (eles sdo
restritos ao nivel 3 até obterem esse upgrade). A
maestria custa quatro caixas de upgrade.

OFICINA: O seu covil possui uma oficina
equipada com instrumentos para adulteragdo e
alquimia, assim como uma pequena biblioteca
de livros, documentos e mapas. Vocés podem
usar isso para progredir em projetos de longo
prazo sem deixar a seguranga do covil.

PARCEIRO: Um parceiro ¢ uma gangue ou um
unico especialista PAM que trabalha para o bando.
Para mais informagoes, veja a pag. 105 do livro.

QuALIDADE: Cada upgrade aumenta o nivel
de qualidade de todos os itens dos PJs de um
determinado tipo. Esse aumento vai além da
Categoria do bando e dos itens superiores
dos PJs. Esse upgrade pode ser aplicado
a Documentos, Ferramentas (incluindo
Ferramentas de Escalada e Ferramentas de
Arrombamento), Implementos Arcanos,
Suprimentos de Subterfugio, Instrumentos
(incluindo Instrumentos de Demoli¢do e
Instrumentos de Adulteragio) e Armas.

Entdo, se vocé for da Categoria 0, com o upgrade
de Qualidade de Ferramentas (+1) e com
ferramentas superiores de arrombamento (+1),
conseguird lidar com uma fechadura de Categoria
IT em pé de igualdade.

TREINAMENTO: Esse upgrade permite que os
PJs recebam 2 xp (ao invés de 1) ao treinarem
um marcador especifico de xp durante a
folga, permitindo que eles avancem mais
rapidamente. Veja mais informagdes na se¢ao
de Desenvolvimento (pag. 55).

Se 0 seu bando possui Treinamento de Esperteza,
vocé marca 2 xp (ao invés de 1) no marcador de
ESPERTEZA ao realizar um Treino nesse atributo.
Se o seu bando possui Treinamento de Cartilha,
vocé marca 2 xp no marcador de cartilha apés o
treino apropriado.



BLADESINTHEDARK FICHA DO BANDOD

ASSASSINOS

NOME

COVIL

REPUTACAO

Rl

SALAS DE

T ANTRO DE VICIO
Parc. Sorrateiros (lin()lc')(eifi:t;%) go?tgz
recebem +1 escala t
TROFEUS -
DE VITIMAS TERRITORIO
+1 moral
por golpe
- ESQUEMA DE o
PROTECAD ENFERMARIA
e, +1d em rolagens
(Rol decateg) - Aty = de recuperagio

moedas na folga

O
MEDIADOR INFORMANTES
+2 moedas p/ clientes +1d para levantar
de classe baixa info. para um golpe

O

TERRITORID

O
EMISSARIO

IDS. FALSAS

+1d rol. de
abertura p/ planos
sociais e de engan.

+2 moedas p/ clientes
de classe alta

NV. DE PROCURADD

[ MOEDA_ R

1)}y PRECARIO il FORTE J¥.\yor8

ENGUIARIAS

Elim. de corpo, +1d
p/ reduzir atengao
apds morte

NEGOCID DE
FACHADA

-2 atengdo em
cada golpe

U ARQUIVDS

MUNICIPAIS
+1d na rol. de abert. p/
planos de furtividade

0000|0000 | oooooooo

Toda vez que o bando se desenvolve, cada PJ recebe

tesouro = Categoria +2.

DESENVOLVIMENTO DO BANDO (XP

MATADORES
DE ALUGUEL

HABILIDADES ESPECIAIS

MoRrrtAL: Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agdo de Brigar,
Cagar ou Esgueirar (para um valor maximo de 3).

VEu po Corvo: Devido a duras experiéncias ou rituais arcanos, 0s corvos
busca-morte ndo conseguem notar as atividades do seu bando. O seu bando
nao recebe atengdo extra quando ocorre um assassinato durante um golpe.

EXTINGUIR A CENTELHA: Devido a duras experiéncias ou rituais arcanos,
o seu bando conhece um método arcano para destruir o espirito de um
alvo vivo no momento de sua morte. Vocé pode sofrer 3 de estresse
para canalizar energia electroplasmatica pelo campo fantasmagorico,
desintegrando o corpo e o espirito em uma chuva de faiscas cintilantes.

SEM RASTROS: O seu bando ainda recebe metade do valor de moral do alvo
(arredondado para cima) quando executa uma operagao em segredo ou faz
com que parega um acidente. Ele também recebe +1 moral quando termina
a folga com zero de atengao.

PATRONO: Seu bando gasta apenas metade das moedas para subir de
Categoria. Quem é o seu patrono? Por que ele ajuda vocés?
PREDADORES: Vocé recebe +1d na rolagem de abertura quando usa um
plano de enganagao ou furtividade para cometer um assassinato.

SERPENTES: Vocé recebe +1 nivel de resultado em rolagens para adquirir
ou criar venenos. Ao empregar um determinado veneno, vocé se prepara
para se imunizar de seus efeitos.

VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outro bando.

multiplas vezes) para cada item abaixo.

de forma bem-sucedida.
® Enfrentar desafios acima do seu nivel.

CONTATOS
[>Trev, chefe de gangue

[>Lydra, intermediaria de acordos
[>Irimina, nobre cruel

[>Karlos, cagador de recompensas
[>Exeter, Patrulheiro Espiritual

[>Sevoy, lorde mercantil

Ao final de cada sessdo, marque 1 xp (ou 2 xp caso o item tenha ocorrido

® Executar uma operagdo de acidente, assassinato, desaparecimento ou sequestro

* Disseminar a reputagdo do seu bando ou desenvolver uma nova.
* Expressar objetivos, motivacoes, conflitos internos ou natureza essencial do bando.

["] Aparelhagem de Assassino (2 de carga
[71Contatos Atras das Grades (+1

[]Sorrateiros de Elite
["] Capangas de Elite
[“H_H_] Calejados (+1 caixa de Trauma)

UPGRADES DO BANDD

adicional de armas ou ferramentas)

Categoria dentro da prisao)

AREAS DE CAGA: ACIDENTE—ASSASSINATO—DESAPARECIMENTO—SEQUESTRO

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

COVIL QUALIDADE
OO Carruagem [ Documentos
D0 Barco O Ferramentas
O Escondido

O Implementos
O Alojamento
00 Seguro O Suprimentos
OO Cofre O Instrumentos
O Oficina O Armas

TREINAMENTO PARCEIROS
M Esperteza CUSTO DE UPGRADE
M Valentia Novo Parceiro: 2
O Convicgio Tipo Adicional: 2
O Pessoal

[HCHH] Maestria



BLADESINTHEDARK FICHA DO BANDOD

NOME REPUTAGAO
COVIL
m U U U U U U TERRIT. LI PRECARIO [ FORTE DRLLA
O O O = O O
QUARTEL CIDADADS INFORMANTES ESQUEMA DE
7 deeeih mam ” ATERRORIZADOS PROTECAD
=18y TERRITORIO +1d para levantar
parceiros tipo +2 moedas por info. para um golpe (Rol. de categ) - Atg =
Capanga batalha ou extorsao P gop moedas na folga
O O O O
ARENAS DE LUTA
(Rol. de categ) - Atg = TERRITORID TERRITORID TERRITORIOD
moedas na folga
O O . O _
ENFERMARIA EXTORSAD DOS RECEPTADOR ARMAZENS COMPARSAS
CASACAS AZUIS DE RUA +1d em rolagens CASACAS AZUIS
+dl dam rolage~ns -2 atengdo em +2 moedas p/ alvos para adquirir +1d narol. de abert.
€ recuperagao cada golpe de classe baixa recursos p/ planos de agressao

NV. DE PROCURADD

[ MOEDA_ R

0000|0000 | oooooooo

Toda vez que o bando se desenvolve, cada PJ recebe

tesouro = Categoria +2.

MERCENARIOS
E LUTADORES

BRAVOS

HABLIDADES ESPECIAIS

PERIGOSOS: Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agdo de Brigar,
Cagar ou Detonar (para um valor maximo de 3).

IRMAOS DE SANGUE: Os seus parceiros recebem +1d em rolagens de
trabalho em equipe (agoes de grupo e facilitar) sempre que lutam ao
lado de algum PJ. Todos os seus parceiros recebem o tipo Capangas
gratuitamente (se j& possuam esse tipo, adicione outro).

CHUTADORES DE PORTAS: Vocé recebe +1d na rolagem de abertura
quando usa um plano de agressao.

D1aBos: O medo e o respeito andam lado a lado. Vocés tratam cada nivel
de procurado como territorio.

Forjapos NAs CHAMAS: Cada PJ foi endurecido pelas experiéncias
cruéis enfrentadas na sua carreira. Vocés recebem +1d em rolagens de
resisténcia.

PATRONO: Seu bando gasta apenas metade das moedas para subir de
Categoria. Quem ¢é o seu patrono? Por que ele ajuda vocés?

CAESs DE GUERRA: O bando nio sofre a perda de controle por estar em
guerra com outra facgdo (-3 status) e ainda podem realizar duas atividades
de folga ao invés de apenas uma.

VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outro bando.

DESENVOLVIMENTO DO BANDO (XP

Ao final de cada sessdo, marque 1 xp (ou 2 xp caso o item tenha ocorrido

multiplas vezes) para cada item abaixo.

@ Executar uma operagdo bem-sucedida de assalto relampago, batalha, extorsdo
ou sabotagem.

® Enfrentar desafios acima do seu nivel.

* Disseminar a reputagdo do seu bando ou desenvolver uma nova.

* Expressar objetivos, motivacoes, conflitos internos ou natureza essencial do bando.

CONTATOS UPGRADES DO BANDD

[>Meg, lutadora de arena ["] Aparelhagem de Bravos (2 de carga
adicional de armas ou armadura)

[>Conway, Casaca-Azul
[71Contatos Atras das Grades (+1

[>Keller, ferreiro Categoria dentro da prisao)

[>Tomas, médico [[1 Andarilhos de Elite

[>Walker, chefe do bairro [[] Capangas de Elite

[>Lutes, dono de taverna [“H_H_] Calejados (+1 caixa de Trauma)

AREAS DE CACA: ASSALTO RELAMPAGO—BATALHA—EXTORSAO—SABOTAGEM

GANGUE . ESPEC. o

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

Capangas
P (&)

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

COVIL QUALIDADE
OO Carruagem [ Documentos
D0 Barco O Ferramentas
O Escondido

O Implementos
O Alojamento
00 Seguro O Suprimentos
OO Cofre O Instrumentos
O Oficina O Armas

TREINAMENTO PARCEIROS
O Esperteza CUSTO DE UPGRADE
M Valentia Novo Parceiro: 2
O Convicgio Tipo Adicional: 2
O Pessoal

[HCHH] Maestria



BLADESINTHEDARK FICHA DO BANDOD

NOME REPUTAGAO
COVIL
m U U U U U U TERRIT. [{ijv:;¥ PRECARIO J§ FORTE ¥y 8
O O . O
NEGOCID RECEPTADOR ANTRO DE ViCIO TAVERNA
- PARALELO DE LUXD +1d p/ Convencer
TERRITORIO (Rol. de categ) - Atg= prton
(Rol. de categ) - Atg = +2 moedas p/ e Socializar
moedas na folga .
moedas na folga alvos de classe alta nessa drea
O O
I%IZIPHAI. ARCAICO
Passagem segura TERRITORIO TERRITORID TERRITORIO
para as Terras
Mortais
O O . _
ROTAS SECRETAS FROTA NEGOCIO DE ARMAZENS
INFORMANTES FACHADA
+1d na rolagem de d 1 Seus parceiros +1d em rolagens
abertura para planos * } para evan;ar tém seus proprios -2 aten¢do em para adquirir
de transporte HHO- para il g0'pe veiculos cada golpe recursos

NV. DE PROCURADD

[ MOEDA_ R
0000|0000 | 00000000

Toda vez que o bando se desenvolve, cada PJ recebe
tesouro = Categoria +2.

MERITOS DE VEICULOS
Agil: O veiculo ¢ ficil de
manobrar. Isso concede ajuda
em manobras arriscadas.

Simples: O veiculo é facil
de reparar. Remova todos os
danos sofridos durante a fase
de folga.

Resistente: O veiculo continua
funcionando mesmo estando
arrasado.

DEFEITOS DE VEICULOS

Custoso: O bando gasta 1
moeda por folga para que ele
continue funcionando.

Memoravel: O veiculo tem
uma aparéncia chamativa.
O bando sofre +1 atengdo
quando o usa em um golpe

Melindroso: O veiculo tem
particularidades que apenas
uma pessoa pode compreender.
Quando operado sem ela, o
veiculo sofre -1 de qualidade.

TRANSPORTADORES
DE CONTRABANDO

HABILIDADES ESPECIAIS

PARTE DA FaMmiLiA: Um dos seus veiculos é considerado um parceiro
(use os méritos e defeitos de veiculos ao lado). A sua qualidade ¢é igual a
Categoria do bando +1.

Hora ExTRA: Durante cada fase de folga, um dos seus parceiros pode
realizar uma das seguintes atividades para o bando: adquirir um recurso,
reduzir aten¢io ou trabalhar em algum projeto de longo prazo.

PAsSAGEM FANTASMA: Seja através de terriveis experiéncias ou rituais
ocultistas, todos os membros do seu bando sdo imunes a possessdo de
fantasmas. Eles também sio capazes de “transportar” um fantasma como
passageiro dentro de seu corpo.

DE PassaGeMm: O bando recebe -1 atengido durante a folga. Enquanto a
sua atengdo for igual ou menor a 4, membros recebem +1d para enganar
outros se passando por cidadaos simples

INFLUENCIA: O seu bando fornece produtos ilicitos para outras facgoes,
que se beneficiam com seu sucesso. Cada vez que receberem moral,
aumente em um a quantidade recebida.

P1rATAS: Quando o bando entra em conflito a bordo de veiculos, vocés
ganham +1 de efeito em rolagens envolvendo o dano e velocidade do
veiculo. O seu veiculo também recebe armadura.

RENEGADOS: Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agao de Brigar,
Esgueirar ou Manejar (para um valor méximo de 3).

VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outro bando.

DESENVOLVIMENTO DO BANDO (XP

Ao final de cada sessdo, marque 1 xp (ou 2 xp caso o item tenha ocorrido

multiplas vezes) para cada item abaixo.

@ Executar uma operagio de contrabando ou adquirir novos tipos de clientes
ou fornecedores.

* Enfrentar desafios acima do seu nivel.

# Disseminar a reputagdo do seu bando ou desenvolver uma nova.

* Expressar objetivos, motivacoes, conflitos internos ou natureza essencial do bando.

CONTATOS UPGRADES DO BANDD

[>Elynn, tabelia das docas ["] Aparelhagem de Contrabandistas (2
itens carregados sao perfeitamente
ocultados)

[>Rolan, traficante de drogas

[>Sera, traficante de armas [Z] Camuflagem (seus veiculos se

1 . q » camuflam perfeitamente se parados)
[>Nyelle, traficante de espiritos 1 Andarilhos de Elite

[>Decker, anarquista [7]Balsa (+mobilidade ao seu covil)

[>Esme, dona de taverna ["H M1 Firmeza (+1 caixa de estresse)

TIPOS DE CARGA: ARCANA/ESTRANHA—ARMAMENTOS—CONTRABANDO
—PASSAGEIROS

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

COVIL QUALIDADE
WL Veiculo O Documentos
O Veiculo O Ferramentas
O Escondido

O Implementos
O Alojamento
0O Seguro O Suprimentos
00O Cofre O Instrumentos
O Oficina O Armas

TREINAMENTO PARCEIROS
O Esperteza CUSTO DE UPGRADE
M Valentia Novo Parceiro: 2
O Convicgio Tipo Adicional: 2
O Pessoal

[HCHH] Maestria



BLADESINTHEDARK FICHA DO BANDOD

NOME REPUTAGAO
COVIL
ESCOLHA 2 CARACTERISTICAS
CRUEL—FEROZ—MONSTRUOSO—RADIANTE
DIVINDADE SEDUTOR—SINISTRO—SERENO—TRANSCENDENTE
m U U U U U UTERRIT. [(1)4V:8 PRECARIO [l FORTE [¥.%)3r8
O | O ) [l oBELISCO 0
ZUSTE:RU ANTRO DE VICIO DFERT:RIU ANCESTRAL TI]R:E IISJHH:]]RIA].
+1 de escala para (Rol. de categ) - Atg = +2 IR [Pt -1 estresse p/ +1d p/ Socializar
parceiros tipo operagdes com ¢/ ent. arcanas
moedas na folga . todos poderes e .
Adepto ocultismo L nesta drea
rituais arcanos
O O O O
TERRITORIO TERRITORID TERRITORID TERRITORIOD
s FONTE s s B B ALTAR ANTIGO
e SANTUARID NEXO SAGRADO
ESPIRITUAL Passagem segura +1d narol. de
. . T +1d p/ Comandar e +1d em rolagens
i (1 BT RS Convencer nesta drea de recuperagio E s R
nesta drea Mortais perag de ocultismo

NV. DE PROCURADD

[ MOEDA_ R
0000|0000 | 00000000

Toda vez que o bando se desenvolve, cada PJ recebe
tesouro = Categoria +2.

ACOLITOS
DE UM DEUS
ESQUECIDO

CULTO

HABILIDADES ESPECIAIS

EscoLHIDos: Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agao de Estudar,
Convencer ou Sintonizar (para um valor méximo de 3).

UNGIDOS: Vocé recebe +1d em rolagens de resisténcia contra ameagas
sobrenaturais, e +1d em rolagens de recuperagao enquanto possuir algum
dano de origem sobrenatural.

UNIDOS ATRAVES DA ESCURIDAO: Vocé pode executar manobras de
trabalho em equipe com qualquer membro do culto, independentemente
da distancia que os separa. Vocé também pode sofrer 1 de estresse para
sussurrar uma mensagem que sera ouvida por todos os cultistas.

DEvocAo: Cada PJ ganha um novo vicio: Adoragdo. Vocé nio corre o risco
de passar da conta se trouxer um sacrificio adequado para satisfazer esse
vicio. Ap6s o sacrificio, a sua divindade oferece uma ajuda em uma rolagem
de agio realizada por vocé (até vocé satisfazer seu vicio novamente). .

GLORIA ENCARNADA: A sua divindade se manifesta ocasionalmente no mundo
fisico. Isso pode parecer uma grande dddiva, mas um deus tem prioridades e
valores muito diferentes dos simples mortais. Considere isso um aviso.

SELADO EM SANGUE: Cada sacrificio humano diminui em 3 o custo de
estresse de rituais executados pelos PJs.

FANATISMO: Os seus parceiros abandonaram a sua razio para devotarem-
se completamente ao culto. Eles executardo qualquer servigo requisitado,
independentemente do risco ou estranheza. Eles também recebem +1d em
rolagens sempre que agirem contra inimigos da fé.

VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outro bando.

DESENVOLVIMENTO DO BANDO (XP

Ao final de cada sessdo, marque 1 xp (ou 2 xp caso o item tenha ocorrido

multiplas vezes) para cada item abaixo.

& Avancar os propositos da sua divindade ou representar os seus preceitos em agdo.
* Enfrentar desafios acima do seu nivel.

@ Disseminar a reputagdo do seu bando ou desenvolver uma nova.

* Expressar objetivos, motivacoes, conflitos internos ou natureza essencial do bando.
CONTATOS UPGRADES DO BANDD
[>Gagan, académico ["] Aparelhagem de Cultistas (2 de
carga adicional de documentos ou
[>Adikin, ocultista e
implementos arcanos)

I>Hutchins, antiqudrio [7]Santuério Ritualistico no Covil

[>Moriya, traficante de espiritos Adeptos de Elite

[>Mateas Kline, nobre [ Capangas de Elite

[>Bennett, astronomo ["H 1 Ordenado (+1 caixa de trauma)

LOCAIS SAGRADOS: AQUISI(;AO—AUGI'JRIO—CONSAGRAQAO—SACRIFfCIO

GANGUE . ESPEC. o

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

A dé;Dto.r

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

COVIL QUALIDADE
OO Carruagem [ Documentos
D0 Barco O Ferramentas
O Escondido

O Implementos
O Alojamento
00 Seguro O Suprimentos
OO Cofre O Instrumentos
O Oficina O Armas

TREINAMENTO PARCEIROS
O Esperteza CUSTO DE UPGRADE
O Valentia Novo Parceiro: 2
M Convicgio Tipo Adicional: 2
O Pessoal

[HCHH] Maestria



BLADESINTHEDARK FICHA DO BANDOD

NOME

COVIL

REPUTACAO

coleelool 00

TERRITORIO

O

TERRITORIO

O
MERCADD EXTERND

(Rol. de categ) - Atg =
moedas na folga

ALFAIATE PESSOAL

+1d na rol. de abert.

p/ planos sociais

O

TERRITORID

O
ANTRO DE VICIO

(Rol. de categ) - Atg=
moedas na folga

NV. DE PROCURADD

REDE DE OLHEIRDS
CORRUPCAD LOCAL +1d para Cacar
+2 moedas por celeb./ ou Sondar em seu
demonst. de forga territorio
O
TERRITORIO
e o
FACHADA
+2 moedas por o
venda/fornecimento - a;nga;) em
de produtos cada golpe

[ MOEDA_ R

INFORMANTES

+1d para levantar
info. para um golpe

Cl
AMBIENTE DE LUXO

+1d p/ Convencer
e Socializar
nesta drea

IDS. FALSAS

+1d rol. de
abertura p/ planos
sociais e de engan.

0000|0000 | oooooooo

Toda vez que o bando se desenvolve, cada PJ recebe

tesouro = Categoria +2.

EMPRESARIOS
DOS vicios

MASCATES

HABILIDADES ESPECIAIS

LiNGUA AF1ADA: Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agdo de
Comandar, Convencer ou Socializar (para um valor méximo de 3).

CONSORCIO: As vezes, bons amigos valem mais que territérios. Cada
status de fac¢ao +3 possuido pelo bando (mdx. de 3) conta como um
territdrio sob seu controle.

ALTA QUALIDADE: A sua mercadoria é excelente. A qualidade do seu
produto ¢é igual a sua Categoria +2. Quando vocé lida com outro bando
ou facgdo, o mestre indica quais deles sdo viciados no seu produto (apenas
um, alguns deles, varios ou todos).

MERCADO FANTASMA: Seja através de terriveis experiéncias ou rituais
ocultistas, vocé descobriu uma maneira de preparar o seu produto para ser
vendido para fantasmas e/ou demonios. Eles ndo pagam em moedas — com
o0 que eles pagam?

ALTA SOCIEDADE: Vocé conhece as pessoas certas. O bando recebe -1 atengio
durante a folga e +1d para levantar informagdes sobre a elite da cidade.

Viciapos: Os membros das suas gangues usam o seu produto. Acrescente
o defeito feroz, indomdvel ou instdvel para conceder a uma gangue +1 de
qualidade.

PATRONO: O seu bando gasta s6 metade da quantidade de moedas para
subir de Categoria. Quem é o seu patrono? Por que ele ajuda o seu bando?

VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outro bando.

DESENVOLVIMENTO DO BANDO (XP

Ao final de cada sessdo, marque 1 xp (ou 2 xp caso o item tenha ocorrido

multiplas vezes) para cada item abaixo.

* Adquirir novos suprimentos, executar vendas clandestinas ou assegurar novos
pontos de venda.

* Enfrentar desafios acima do seu nivel.

# Disseminar a reputagdo do seu bando ou desenvolver uma nova.

* Expressar objetivos, motivacoes, conflitos internos ou natureza essencial do bando.

CONTATOS UPGRADES DO BANDD
[>Rolan Wott, juiz [[] Aparelhagem de Mascates (1 item
[>Laroze, Casaca Azl carregado é ocultado e ndo conta

como carga)
[>Lydra, negociante de

["]1Contatos Atrés das Grades (+1 de

informacdes Categoria dentro da prisdo)

[>Hoxley, contrabandista [[] Trapaceiros de Elite
[>Anya, diletante [7] Capangas de Elite

[>Marlo, chefe de gangue ["H_H_1 Compostura (+1 caixa de estresse)

PONTOS DE VENDA: ABASTECIMENTO—CELEBRA(;AO—DEMONSTRAQAO
DE FORCA—VENDA

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

COVIL QUALIDADE
OO Carruagem [ Documentos
D0 Barco O Ferramentas
O Escondido

O Implementos
O Alojamento
WO Seguro O Suprimentos
OO Cofre O Instrumentos
O Oficina 0O Armas

TREINAMENTO PARCEIROS
O Esperteza CUSTO DE UPGRADE
O Valentia Novo Parceiro: 2
M Convicgio Tipo Adicional: 2
O Pessoal

[HCHH] Maestria



BLADESINTHEDARK FICHA DO BANDOD

NOME

COVIL

REPUTACAO

Rl

SALADE
INTERROGAGAD TERRITORIO
+1d p/ Comandar e
Convencer nesta drea
O O
VENDA DE DROGAS INFORMANTES

(Rol. de categ) - Atg =
moedas na folga

+1d para levantar
info. para um golpe

O
ENGUIARIAS
. ENFERMARIA
Elim. de corpo, +1d
P/ reduzir atencio +1d em rolagens
apés morte de recuperagio

RECEPTADOR LEAL

+2 moedas por
roubos ou assaltos

0
PONTO DE TROCA
+2 moedas por
espionagem ou
sabotagem

NV. DE PROCURADD

1)}y PRECARIO il FORTE J¥.\yor8

O
CASA DE JOGOD

(Rol. de categ) - Atg=
moedas na folga

TAVERNA

+1d p/ Convencer
e Socializar
nesta drea

O
OLHEIROS
+1d para Cagar
ou Sondar em
seu territorio

TERRITORID

] PASSAGENS
SECRETAS

+1d na rol. de abert.

para planos de
furtividade

TERRITORID

[ MOEDA_ R

0000|0000 | oooooooo

Toda vez que o bando se desenvolve, cada PJ recebe
tesouro = Categoria +2.

LADROES
E ESPIOES

SOMBRAS

HABILIDADES ESPECIAIS

CeM ANos DE PERDAO: Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agdo
de Adulterar, Esgueirar ou Manejar (para um valor méximo de 3).

Ecos FANTASMAGORICOS: Seja através de terriveis experiéncias ou rituais
ocultistas, todos os membros do seu bando conseguem ver e interagir com
objetos, estruturas e ruas fantasmagoricas que existem no eco de Doskvol
dentro do campo fantasmagorico.

AcumMULADORES: O covil do bando é uma verdadeira bagunga de objetos
roubados. Vocé recebe +1d em rolagens para adquirir um recurso.

PATRONO: O seu bando gasta s6 metade da quantidade de moedas para
subir de Categoria. Quem é o seu patrono? Por que ele ajuda o seu bando?

GATUNOS: Vocé recebe +1d na rolagem de abertura ao executar uma
infiltragdo clandestina.

ESCORREGADIOS: Quando determinar as desavengas, role dois dados e
escolha um dos resultados. Receba também +1d para reduzir a atengao
do bando.

SINCRONIZADOS: Quando vocé faz uma agao coletiva, cada resultado 6
obtido nas rolagens individuais conta como um sucesso critico.

VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outro bando.

DESENVOLVIMENTO DO BANDO (XP

Ao final de cada sessdo, marque 1 xp (ou 2 xp caso o item tenha ocorrido
multiplas vezes) para cada item abaixo.

& Executar uma operagdo de assalto, espionagem, roubo ou sabotagem.

® Enfrentar desafios acima do seu nivel.

@ Disseminar a reputagdo do seu bando ou desenvolver uma nova.

* Expressar objetivos, motivacoes, conflitos internos ou natureza essencial do bando.

CONTATOS
[>Dowler, explorador

[>Laroze, Casaca Azul
[>Amancio, intermediério
[>Fitz, colecionador
[>Adelaide Phroaig, nobre

[>Rigney, dono de taverna

UPGRADES DO BANDD

["] Aparelhagem de Sombras (2 de
carga adicional de ferramentas
ou instrumentos)

[ Mapas e Chaves do Subterraneo
[7]Sorrateiros de Elite
[ Trapaceiros de Elite

["H M1 Firmeza (+1 caixa de estresse)

AREAS DE CAGA: ASSALTO—ESPIONAGEM—ROUBO—SABOTAGEM

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
DEBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

COVIL QUALIDADE
OO Carruagem [ Documentos
D0 Barco O Ferramentas
M Escondido

O Implementos
O Alojamento
00 Seguro O Suprimentos
OO Cofre O Instrumentos
O Oficina 0O Armas

TREINAMENTO PARCEIROS
O Esperteza CUSTO DE UPGRADE
M Valentia Novo Parceiro: 2
O Convicgio Tipo Adicional: 2
O Pessoal

[HCHH] Maestria



BLADESINTHEDARK FICHA DO BANDOD

NOME S

COVIL

m U U U U U Umum.
g [

O O - . )

NV. DE PROCURADD

[ MOEDA_ R
0000|0000 | 00000000

Toda vez que o bando se desenvolve, cada PJ recebe
tesouro = Categoria +2.

HABILIDADES ESPECIAIS

DESENVOLVIMENTO DO BANDO (XP

Ao final de cada sessdo, marque 1 xp (ou 2 xp caso o item tenha ocorrido
multiplas vezes) para cada item abaixo.
& Executar com sucesso uma operagio de
& Enfrentar desafios acima do seu nivel.

# Disseminar a reputagio do seu bando ou desenvolver uma nova.
® Expressar objetivos, motivagoes, conflitos internos ou natureza essencial do bando.

CONTATOS UPGRADES DO BANDD

vVVVvVvVvVvVvVyvV

AREAS DE CAGA:

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
I]EBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
I]EBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
I]EBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

cancue [@] Espec. [@)

PARCEIRD
I]EBIL. ENFRAIJ. ARRAS. ARM.

COVIL QUALIDADE
OO Carruagem [ Documentos
D0 Barco O Ferramentas
O Escondido

O Implementos
O Alojamento
00 Seguro O Suprimentos
OO Cofre O Instrumentos
O Oficina O Armas

TREINAMENTO PARCEIROS
O Esperteza CUSTO DE UPGRADE
O Valentia Novo Parceiro: 2
O Convicgio Tipo Adicional: 2
O Pessoal

[HCHH] Maestria



BLADESINTHEDARK

POSSES: PRISAD

LIBERDADE
CONDICIDNAL

A duragio da sentenga
¢é diminuida em 1 nivel

SUBORND DOS
CARCEREIROS

+1d na rolagem
de prisdo

CASCA-GROSSA
Custo de
desenvolvimento
do bando reduz em
2 moedas

COVIL

TRAFICO INTERNO
+2 de carga na prisao

PRISAD

TRAFICO INTERNO
+2 de carga na prisao

POSSE ALIADA

Receba uma posse de
outro tipo de bando,
exceto territorio

SUBORND DOS
CARCEREIROS

+1d na rolagem
de prisdo

POSSE ALIADA

Receba uma posse de
outro tipo de bando,
exceto territorio

CONTROLE DO
PAVILHAO
Nunca sofre trauma
na prisdao

POSSE ALIADA

Receba uma posse de
outro tipo de bando,
exceto territorio

POSSE ALIADA

Receba uma posse de
outro tipo de bando,
exceto territorio

BANDO:

Sempre que um membro do seu bando ¢ preso, vocés podem ganhar uma posse da
prisdo. Veja Prisdao na pagina 160 do livro.

CASCA-GROSSA

A sua fama como detento feroz alimenta
a reputac¢do do seu bando em Doskvol. O
custo de desenvolvimento do seu bando
diminui em 2 moedas.

CONTROLE DO PAVILHAO
O seu bando controla completamente
um pavilhdo, incluindo os guardas. Vocé
nunca sofre trauma na prisdo.

LIBERDADE CONDICIONAL
O seu bando exerce algum tipo de influéncia
politica sobre o diretor da prisao e alguns
juizes, forcando-os a reconsiderar a duragéo
das suas sentengas. Reduza em um o nivel
de procurado do bando para determinar
a duragéo das sentencas de seus membros.
Dessa forma, um membro de um bando
com nivel de procurado 3 passa apenas
alguns meses atras das grades (o equivalente
a0 nivel 2) ao invés de um ano inteiro

POSSE ALIADA

A facgdo de um colega prisioneiro faz uma
concessdo para o bando. Receba uma posse
de um tipo de bando diferente (qualquer
uma, exceto os territorios).

SUBORNO DOS CARCEREIROS
O seu bando tem nomes de varios guardas da
prisdo na folha de pagamento. Seus membros
adicionam +1d na rolagem de prisdo.

TRAFICO INTERNO

O bando organiza vias de trafico para
dentro da prisdo. Vocés possuem +2 de
carga na prisdo (prisioneiros normalmente
possuem 0 de carga). Essa posse pode ser
adquirida duas vezes, fornecendo um total
de 4 de carga para os membros do bando
que estejam na prisdo. Além disso, eles
podem carregar moedas como carga para
usar como suborno, ou adquirir recursos
na prisdo. Os prisioneiros podem alterar os
itens na sua carga durante a folga do bando,
através de visitas e canais de trafico.



FACCOES DE DOSKVOL

O SUBMUNDO CAT. CONT. STATUS AS lNST[Tlﬂl;ﬂES CAT. CONT. STATUS PROLETARIOS/COMERCIOD cAT. CONT. STATUS CIDADANIA CAT. CONT. STATUS

A Colméia IV | F Exército Imperial VI F A Fundagao IV | F Coroa-Alva V | F

Os Velados IV F Conselho Municipal V F Estivadores 1 | F Diamantina IV | F

O Circulo das Chamas 1 | F Cagadores de Leviatas V F Gondoleiros 1 | F Céamara Oficial IV | F

Lorde Scurlock 1 | F Ministério da Preservagdio = v | F Trabalhadores 1 | p Seis Torres I | p

Os Cravos de Prata I | F Prisdo Anzolférreo IV | F Marujos I | p Praia da Seda I F

Os Cutelos O Faisqueiros IV F Cocheiros O Emporio Noturno I F

Os Corvos I Patrulheiros Espirituais IV F Cifras I F Pé-de-Corvo I F

As Irmas Funestas I F Casacas Azuis 1 | F Libertintos I As Docas II  F

Os Casacas Cinzas I F Inspetores 1 | F Pedes dos Trilhos O Morro do Rio I F

Os Trituradores I Consulado Iruviano I | F Servos Im Pp Morro do Carvio o P

Os Lanternas Negras Im Pp Consulado Skovlandés I | p Baixada do Borralho I  F

Os Faixas Escarlates Im Pp A Brigada I | F Charco-Gris I P

Os Vultos I P dcfsngtgfgfs do Arquipélago ;|

Os Mastins da Névoa I P Consulado Severosi I F
APERIFERIA CAT. CONT. GUERRA

Almas Perdidas I P ) R Enquanto estiver em guerra com qualquer

Ulf Filho do Ferro . A Igreja do Extase V| F numero de fac.gc”)es (-3de staAtus)., obando deve
Os Deuses Esquecidos m | p sofrer as seguintes consequéncias:

@ Perder 1 nivel de controle (temporariamente,
enquanto a guerra durar).Vocés podem
A Via dos Ecos mr | F perder uma Categoria.

# PJs s podem fazer uma atividade de folga

A Horda III | F

Os Reconciliados III F .
(ao invés de duas).
Refugiados Skovlandeses a1 [ p # Receber +1 de Atengdo para cada golpe.
Legiio da Morte m p # As suas posses que geram moedas (antro
de vicio, arenas de luta, receptadores, etc.)
A Dama Lacrimosa I P

produzem apenas a metade do que é produzido
normalmente (arredondado para baixo).
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CHARCO-GRIS

PONTOS DE INTERESSE

O MAR po VAcuo. Os oceanos se

tornaram tinta negra durante o cataclisma
e, hoje, pequenos pontos de luz arranjados em
constelagdes podem ser vistos abaixo de sua
superficie. Somente os capitdes mais corajosos
ou desesperados navegam se afastando da costa,
adentrando um mar tdo negro abaixo quanto o céu
acima. Embora os fantasmas vingativos parecam
evitar o oceano aberto, coisas ainda mais terriveis
se ocultam nas profundezas escuras.

O BAIRRO PERDIDO. Essa drea ja foi um
bairro rico, assolado por uma praga e depois
abandonado apds a construgdo da segunda
barreira relampejante. Muitos tesouros perdidos
ainda podem ser recuperados por tolos audaciosos.

PRISA0 ANZOLFERREO. Uma intimidadora

fortaleza de metal onde os piores (ou mais
azarados) criminosos sdo aprisionados. A maioria
deles ¢ forcada a trabalhar nos campos ao sul
ou nas minas do Charco-Gris. Os condenados
a morte sdo enviados em equipes de coleta nas
Terras Mortais.

EsTAGCA0O FERROVIARIA GADDOC. Trens

de trilhos elétricos chegam todos os dias
de todo o Imperium trazendo bens, produtos e
passageiros.

ENGUIARIAS E FAZENDAS. Metade dos

alimentos consumidos em Doskvol sio
importados — o resto é produzido pelos criadouros
de enguia, cavernas de cogumelos e plantagdes
alimentadas por energia radiante.

PorTO VELHO. Antes do diluvio do século

I1, o delta do rio Dosk era somente um brejo
raso ao redor de uma comunidade de mineragio.
Os navios atracavam no Porto Norte para adquirir
suprimentos antes da viagem por mar aberto
até Skovlan. Esse porto acabou tornando-se
obsoleto e foi abandonado as Terras Mortais apds
a construgao da segunda barreira relampejante.

As TERRAS MoRTAIS. O mundo além das
barreiras relampejantes é uma vastidao de
drvores petrificadas, cinza e nuvens sufocantes
de miasmas terriveis. Fantasmas ensandecidos
vasculham todo o lugar atras de qualquer migalha
de forca vital.
Média |

RIQUEZA Alta Baixa

BAIRROS

COROA-ALVA. As vastas propriedades do Lorde
Governador, Cagador-Comandante, Patrulheiro-
Mestre e Academia Doskvol.

DIAMANTINA. As opulentas mansdes e lojas de
luxo da elite abastada.

CAMARA OFICIAL. Os escritérios publicos
municipais e um centro de lojas, artesdos e comércio.
SEIs TORRES. Um bairro que ja foi rico, mas hoje
¢ decadente e desprezado.

PRAIA DA SEDA. O “bairro da luz vermelha”,
comunidade boémia e artistica.

EMPORIO NOTURNO. O centro de comércio para
produtos exdticos importados através do trem.
Muitos vendedores lidam com mercadorias ilicitas.
P£-DE-CORVO. Uma vizinhanga superpovoada de
ruas desniveladas, onde reinam as gangues.

As Docas. Tavernas grosseiras, estudios de
tatuagem, arenas de luta e armazéns.

MORRO DO R10. Residéncias e mercados para os
fazendeiros que trabalham nos campos e criadouros
de enguias.

MORRO DO CARVAO. Os resquicios da comunidade
de mineragao original de Doskvol no topo do morro,
agora servindo como lar de operdrios e fabricas
industriais.

BAIXADA DO BORRALHO. Um bairro densamente
povoado de apartamentos, corticos e casas
empilhadas.

CHARCO-GRIS. Um campo de trabalho para
criminosos e uma favela para os mais pobres.
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AS ILHAS FRAGMENTO

AKOROS

Uma terra de florestas petrificadas e colinas rochosas. A riqueza das suas cidades
costeiras vem da caga de leviatés e colonias de mineragdo no interior. Os akorosianos
sdo frequentemente chamados de “Imperiais’, ja que o Imperium surgiu nesse continente.
De forma geral, eles sdo palidos e possuem cabelos escuros.

SEVERDOS

Uma terra de colinas assoladas por ventos uivantes, coberta de matagais escuros e
espinheiros traicoeiros. Fora das cidades Imperiais na costa, algumas tribos ndmades
severosi ainda vasculham as terras mortais em seus cavalos cagadores de fantasmas. Eles
geralmente possuem pele amarronzada e cabelos escuros.

IRUVIA

Uma terra de desertos de areia preta, montanhas obsidianas e vulcoes furiosos. Alguns
dizem que demonios ocupam abertamente posi¢oes de poder no governo iruviano. Os
povos iruvianos geralmente possuem pele cor de &mbar e cabelos escuros.

0 ARQUIPELAGO DAS ADAGAS

Um arquipélago tropical coberto de selvas densas; hoje torcidas e sombrias pela magia
estranha do cataclisma. Os rumores dizem que os povos dessa regido vivem sem barreiras
relampejantes. Como eles conseguem? Os ilhéus nativos geralmente possuem pele
acobreada e cabelos escuros.

SKOVLAN

Uma terra rustica de montanhas frias e tundras impiedosas. Skovlan foi o altimo foco
de resisténcia contra o controle Imperial. Eles geralmente possuem pele palida e cabelos
claros ou ruivos.

TYCHEROS

Uma terra distante, desconectada do Imperium. Dizem que as linhagens dos tycherosi
(chamados pejorativamente de “Estranhos”) foram tocadas pelo sangue de deménios.

UMA NOTA SOBRE O MUNDO

As Tlhas Fragmento possuem climas vastamente discrepantes por causa das forcas magicas
resultantes do cataclisma. A “4gua” do Mar do Vicuo parece ser composta de tinta negra,
e mesmo assim se avistam constelagdes de estrelas muito abaixo de sua superficie. O sol
¢ uma brasa fraca, que fornece apenas uma iluminagio vaga no amanhecer e crepusculo.

Durante o resto do tempo o mundo permanece em escuridio.

Um dia esse foi um mundo de fantasia tipico de contos de fadas, cheio de magia e
maravilhas. Entao, ele foi destruido e em suas ruinas foi erguida uma civilizagao industrial.

Nao espere encontrar realismo cientifico aqui.
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REFERENCIAS DE REGRAS 1

ROLAGEM DE ACAD

o 1d para cada ponto CONTROLADA

de Acio. Vocé dita as regras. Vocé explora uma vantagem significativa.

. CRriTICO: Vocé realiza a agdo com efeito ampliado.
+1d se vocé receber AJUDA. . . 5
6: Vocé consegue realizar a agdo.

4/5: Vocé hesita. Perca a oportunidade e tente outra abordagem, ou realize a
acdo sofrendo uma consequéncia menor: uma complica¢io menor, um efeito

o +1d se vocé fizer ESFORGO
reduzido, um dano menor, termine em uma posi¢ao arriscada.

EXTRA -OU- aceitar um
Acorpo coMm 0 DiaBoO. 1-3: Vocé fraqueja. Insista na mesma agdo com uma oportunidade

arriscada ou perca a oportunidade e tente outra abordagem.

ARRISCADA

Vocé estd em confronto direto. Vocé estd agindo sob grande tensdo. Vocé estd
correndo um risco.

CRiTICO: Vocé realiza a agio com um efeito ampliado.

6: Vocé consegue realizar a agao.

4/5: Vocé consegue realizar a a¢do, mas sofre uma consequéncia: uma
complica¢io moderada, um efeito reduzido, um dano moderado,
termina em uma posi¢ao desesperada.

1-3: As coisas ddo errado. Vocé sofre uma complica¢io moderada,
um dano moderado, termina em uma posi¢io desesperada, perde a
oportunidade.

Cada vez que realizar uma agdo
Desesperada, marque xp para
aquele atributo.

DESESPERADA

Cada vez que realizar uma agdo Desesperada, marque xp para aquele atributo
CRiTICO: Vocé realiza a agio com um efeito ampliado.
6: Vocé consegue realizar a agio.

4/5: Vocé consegue realizar a a¢do, mas sofre uma consequéncia: uma
complicagio grave, um efeito reduzido, um dano grave.

1-3: O pior resultado possivel. Vocé sofre uma complicagio grave, um
dano grave, perde a oportunidade de agir.

O mestre determina as consequéncias de acordo com a situagdo. Vocé pode sofrer uma, algumas, ou até mesmo
todas as consequéncias listadas acima. Vocé pode evitd-las ou reduzi-las com uma Rolagem de Resisténcia.

ROLAGEM DE RESISTENCIA

1d para cada ponto de
ATRIBUTO.

Vocé reduz ou evita os efeitos da consequéncia e sofre 6 de estresse
menos o resultado mais alto da rolagem. Quando rolar um Critico,
recupere 1 de estresse.

TRABALHO EM EQUIPE

Sofra 1 de estresse e adicione +1d na rolagem do amigo. Vocé também pode
sofrer as consequéncias da agao. Apenas uma unica pessoa pode ajudar em

AJUDAR

uma rolagem.

LIDERAR
0 GRUPO

PROTEGER

ACOES

¢ ADULTERAR aparelhos e mecanismos,

modificar, desativar ou reparar; desativar
uma armadilha, abrir uma fechadura
ou arrombar um cofre. Vocé pode se
aproveitar dos aparelhos mecénicos e
electroplasmaticos pela cidade.

¢ BRIGAR cOrpo a corpo com um oponente;

conquistar ou defender uma posi¢io;
cortar e apunhalar.

¢ CACAR um alvo; levantar informagoes

sobre sua localizagdo e movimento; fazer
disparos precisos a distancia.

¢ COMANDAR a obediéncia com a sua for¢a

de personalidade; intimidar ou ameacar;
liderar uma gangue do bando em uma
acdo coletiva.

¢ CONVENCER alguém usando charme,

légica, enganagao, disfarces ou blefe; mudar
atitudes ou comportamentos através de
manipulagio ou sedugao.

¢ DETONAR um lugar, item ou obstéculo

usando forca selvagem ou sabotagem
cuidadosamente aplicada; atravessar
defesas com sua forga; criar distragdes
e caos.

L 4

*

Facilite para que outro personagem realize uma agao. Se for bem-sucedido,
qualquer companheiro de equipe que aproveitar a manobra recebe +1 nivel
de efeito ou uma melhoria de posi¢ao

Lidere uma agéo coletiva. Cada P] envolvido faz uma rolagem de agdo e a
equipe usa o melhor resultado como o desempenho geral. Aplique o resultado
a todos que fizeram a rolagem.

Enfrente o perigo por um companheiro. Vocé sofre a consequéncia em seu
lugar, mas pode realizar uma rolagem de resisténcia se quiser.

ESGUEIRAR para se mover de forma hébil
e silenciosa; escalar, nadar, correr, pular e
cair. Emboscar alguém com um golpe nas
costas, pancada na nuca, etc.

ESTUDAR uma pessoa, documento ou
item para levantar informagdes e aplicar
o seu conhecimento; se aprofundar em um
assunto; fazer pesquisas.

MANEJAR um item do bolso de outra
pessoa; empregar destreza manual e
distragdes sutis; manipular um veiculo ou
direcionar uma montaria.

SINTONIZAR com espiritos e com o
campo fantasmagorico; canalizar energias
electroplasmaticas; comunicar-se com
fantasmas; compreender espectrologia.

SOCIALIZAR com os contatos de seu
histdrico, raizes, amigos ou rivais para ter
acesso a informagoes, recursos, pessoas
ou lugares.

SONDAR um local ou uma situagao para
compreender o que esta acontecendo;
notar os sinais de perigo antes de
acontecer; levantar informagdes sobre
oportunidades ou faganhas.



REFERENCIAS DE REGRAS 2
1. RECOMPENSA

O bando recebe 2 moral ao completar um golpe, recebendo +1 PS
moral para cada Categoria que o alvo do golpe possuir acima *
da sua. De forma similar, o bando recebe -1 moral para cada
Categoria que o alvo do golpe possuir abaixo da sua (para um *
minimo de zero). (Uma operagdo que seja mantida completamente *
em segredo e conhecida apenas pelo bando resulta em zero de moral).

A quantidade de moedas obtida depende da natureza da

operagao (veja lista ao lado).

3. DESAVENCAS

¢ 2 MOEDAS: um servigo menor; algumas
bolsas cheias.

4 MOEDAS: um servigo pequeno; um cofre.
6 MOEDAS: um golpe tipico; uma pilhagem
respeitavel.

8 MOEDAS: grande golpe; pilhagem valiosa.
10+ MOEDAS: golpe estupendo; pilhagem
impressionante.

Para pagar taxas a um chefe ou organizagdo
maior, subtraia uma quantidade de moedas igual
a Categoria do bando +1

Apos o golpe, role uma quantidade de dados igual ao NIfVEL DE PROCURADO do bando, e confira o resultado

de acordo com a ATENGAO.

ATENGCAOO-3 ATENGAD 4/5 ATENGAO 6+
1.2 Parceiro Problematico ou 1., Parceiro Problematico ou 1oz Vira-casacaou
3 Suspeitos de Sempre 3 Questionamento 3 Interrogatério

4/5 Rivais ou Mortos Inquietos 4/5 Inquietos

6 Cooperagao 6

COOPERAGAO. Uma facgdo aliada (status +3) pede um
favor. O bando pode realizar o favor, perder 1 de moral por
Categoria da facgdo aliada ou perder 1 de status com essa
facgao. Se o bando ndo possui nenhuma facgao aliada (status
+3), nenhuma desavenga ocorre nesse momento.

DEMONSTRAGAO DE FOrRgA. Uma facgio hostil (de
qualquer status negativo) tenta tomar uma das posses do
bando. Ceda 1 posse ou entre em guerra com a fac¢io
(reduzindo o seu status para -3). Caso ndo tenha nenhuma
posse, o bando perde um nivel de controle.

INTERROGATORIO. Os Casacas Azuis detém um dos PJs
para questiond-lo sobre os crimes do bando. Como eles
conseguiram capturar o personagem? Ele pode suborna-
los com 3 MOEDAS, ou levar uma surra (dano de nivel
2) e entregar informagoes aos guardas (+3 de ATENGAO).
Vocé pode resistir a cada uma dessas consequéncias
separadamente.

MoRrTOs INQUIETOS. Um espirito descontrolado
assombra o bando - talvez uma vitima passada? O grupo
pode lidar com o espirito pelos seus proprios meios ou
contratar os servigos de um Sussurro ou Pedo dos Trilhos
para tentar bani-lo ou destrui-lo.

ORDEM DE PRIsAo. Um Inspetor apresenta a sua
investigagdo e evidéncias a um juiz, que abre um processo
criminal contra seu bando. Um esquadrao de Casacas Azuis
¢ enviado para prendé-los. O grupo pode suborna-los com
uma quantidade de MOEDAS igual ao nivel de procurado
+3, entregar alguém para ser preso (removendo toda a
ATENGAO do bando) ou tentar fugir.

Os SUSPEITOS DE SEMPRE. Os Casacas Azuis questionam
uma pessoa proxima ao seu bando. Um jogador sugere um
amigo ou fornecedor de vicio como um alvo provavel da lei.
O grupo pode oferecer 1 MOEDA em suborno ou fazer uma

Represalias ou Mortos

Demonstragdo de Forga 6

/ Proposta Demoniaca ou
45 Demonstrac¢do de Forca

Ordem de Prisdao

rolagem de sorte para determinar a resisténcia do PAM (1
a 3: +2 ATENGAO, 4 ou 5: dano nivel 2).

PARCEIRO PROBLEMATICO. Um dos parceiros (gangue
ou especialistas) causa problemas devido ao seu defeito.
O bando pode perder moral (igual a sua Categoria +1),
punir o parceiro como forma exemplo, ou encarar as
possiveis retaliagdes das partes ofendidas. Se vocé nao
possuir parceiros com defeitos, ndo hé desavenga.

ProprosTA DEMONfACA. Um demonio se aproxima do
bando com uma proposta sinistra. Vocés podem aceitar a
barganha, esconder-se até que o demonio perca o interesse
(assim perdendo 3 de moral) ou lidar com a situagio de
outra forma.

QUESTIONAMENTO. Os Casacas Azuis levam um PdM
do bando (seja um contato ou membro) para responder
algumas perguntas sobre os seus crimes. Quem a policia
acha que é mais vulnerdvel? O grupo pode subornar os
Casacas Azuis com 2 moedas ou fazer uma rolagem de
sorte para determinar quanta informag¢io o PAM revela
(1-3: +2 de ATENGAO, 4/5: +1 de ATENGAO).
REPRESALIAS. Uma facgdo inimiga resolve acertar as contas
(ou um amigo, contato ou fornecedor de vicio). Faga um
pagamento (1 de moral e 1 MOEDA) como pedido de desculpas,
permita a retaliagio ou lute pra mostrar quem é que manda.
R1vALIDADE. Uma facgdo neutra resolve botar banca
na érea. Eles ameacam o bando, um aliado, contato ou
fornecedor de vicio. O grupo pode ceder (perdendo uma
quantidade de moral ou MOEDAS igual & Categoria do
rival) ou resistir (perdendo 1 de status com essa fac¢do).
VIRA-CASACA. Devido & pesada ATENGAO sobre os PJs,
um rival consegue aliciar um contato, patrono, cliente ou
grupo de consumidores do bando. Esse alvo passa a ser
leal a outra facgio.

Apbs o golpe, resolva Recompensa, Atengdo, Desavengas, e entdo a Folga — nessa ordem

2. ATENGAD

Apés um golpe ou conflito com um oponente, o bando
recebe uma ATENGAO. Receba +1 de ATENGAO por um
alvo famoso ou bem conhecido. Receba +1 de ATENGAO
se a situagdo ocorreu em territdrio hostil. Receba +1 de
ATENGAO se 0 bando estiver em guerra com outra facgdo.
Receba +2 de ATENGAO se houve alguma morte na operagao.

# 0 ATENGAO: suave e silenciosa; pouca exposi¢ao.
@ 2 ATENGAO: contida; exposi¢do tipica.

@ 4 ATENGAO: alta e cadtica; muita exposi¢ao.

# 6 ATENGAO: alucinante; exposi¢do devastadora.
Acrescente qualquer adicional de atengdo oriundo

de complicagoes ou de acordos com o diabo durante
a sessdo.

4. ATIVIDADES DE FOLGA

Quando nio estdo envolvidos em golpes, os membros do seu bando podem aproveitar esse tempo livre para
realizar duas atividades de folga da lista abaixo. Vocé também pode recuperar todas as caixas de armadura.
Durante a folga, vocé pode realizar atividades adicionais da lista se gastar 1 MOEDA ou 1 moral para cada uma.

Vocé recebe +1d em rolagens de atividades de folga se receber a ajuda de um amigo ou contato. Apos realizar
a rolagem, vocé pode gastar MOEDAS para melhorar o nivel do resultado. Aumente o nivel do resultado em 1
para cada moeda gasta. Dessa forma, um resultado de 1 a 3 se torna 4 ou 5; um 4 ou 5 se torna um 6, e um 6
se torna um CRITICO.

ADQUIRIR
RECURSO

PROJ. LONGO
PRAZD

REDUZIR
ATENCAO

SATISFAZER
0 VICIo

PASSANDO DA CONTA.
Vocé comete alguma atitude
impensada (ou idiotice) por
conta do seu vicio - tentando
adquirir o seu vicio ou sob sua
influéncia. O que vocé faz?

Adquira o uso tempordrio de um recurso. Role a Categoria do bando. O resultado indica
o nivel de qualidade do recurso adquirido, usando a Categoria do bando como base. 1

a 3: Categoria -1; 4 ou 5: Categoria; 6: Categoria +1; CRiTICO: Categoria +2. Vocé pode
aumentar o resultado dessa rolagem além do crRiTICO gastando 2 moedas para cada nivel
de qualidade adicional

Trabalhe em um Projeto de Longo Prazo, se tiver as intenges para isso. Role uma
caracteristica e avance o reldgio de acordo com o seu resultado (1 a 3: uma; 4 ou 5: duas;
6: trés; CRITICO: cinco).

Ganhe tratamento para avangar o seu reldgio de recuperagdo (que nem em um projeto
de longo prazo). Quando o reldgio é finalizado, cada dano sofrido pelo PJ é reduzido em 1.

Descreva o que o seu personagem faz para reduzir a atengéo do bando e role uma agao.
Reduza a aten¢do de acordo com o resultado (1 a 3: um; 4 ou 5: dois; 6: trés; CRITICO: cinco)

Marque 1 xp em um dos atributos ou no marcador de cartilha (+1 xp caso o seu bando
possua o upgrade de Treinamento adequado). Cada marcador sé pode ser treinado uma
tinica vez por fase de folga.

Visite o seu fornecedor de vicio e faga uma rolagem de atributo usando o seu valor do
atributo mais baixo. Recupere uma quantidade de estresse igual ao maior resultado da
rolagem. Se o resultado for superior & quantidade de estresse que o P] carrega, vocé passa
da conta (veja abaixo). Se ndo satisfazer o seu vicio durante a folga, vocé sofre estresse igual
a sua quantidade de TRAUMA.

¢ ATRAIU PROBLEMAS: Escolha ou role uma desavenga adicional.

¢ CoNTA FECHADA: O fornecedor de vicio atual corta o seu fornecimento —
procure uma nova fonte.

¢ CONTOU VANTAGEM sobre seus feitos. O seu bando recebe +2 de ATENGAO.

¢ PERDIDO: O seu personagem desaparece durante algumas semanas — por
enquanto, jogue com outro personagem.



REFERENCIAS PARA 0 MESTRE

OBJETIVOS

Jogue para ver o que acontece.
Dé vida a Doskvol.

Seja honesto ao retratar o mundo.

PRINCIPIOS

Seja um fa dos PJs.

Deixe tudo fluir a partir da ficgao.
Mantenha um controle suave.

Se dirija aos personagens.

Se dirija aos jogadores.

Pinte 0 mundo ¢/ cores assombradas.
Cerque os PJs com uma massa
industrial.

Considere bem os riscos.

AGOES

Quando as coisas estdo comegando:

¢ Qual é o seu objetivo?

¢ Qual é o seu plano? (e qual é
o detalhe?)

E quando as coisas estio em

andamento:

¢ Como vocé faz isso? (qual agao
serd usada?)

¢ Qual é o seu objetivo? (qual é
o efeito?)

Corte direto para agio.

Telegrafe os problemas antes que

cheguem.

Anuncie consequéncias e pergunte.

Ofere¢a um Acordo com o Diabo.

Faga ou avance um reldgio.

Cumpra suas promessas.

Inicie a agdo com um PdM.

Pense fora da tela.

O que vocé faz?

NOMES: Adric, Aldo, Amosen, Andrel,
Arden, Arlyn, Arquo, Arvus, Ashlyn,
Branon, Brace, Brance, Brena, Bricks,
Candra, Carissa, Carro, Casslyn, Cavelle,
Clave, Corille, Cross, Crowl, Cyrene,
Daphnia, Drav, Edlun, Emeline, Grine,
Helles, Hix, Holtz, Kamelin, Kelyr, Kobb,
Kristov, Laudius, Lauria, Lenia, Lizete,
Lorette, Lucella, Lynthia, Mara, Milos,
Morlan, Myre, Narcus, Naria, Noggs,
Odrienne, Orlan, Phin, Polonia, Quess,
Remira, Ring, Roethe, Sesereth, Sethla,
Skannon, Stavrul, Stev, Syra, Talitha,
Tesslyn, Tena, Timoth, Tocker, Una, Vaurin,
Veleris, Veretta, Vestine, Vey, Volette, Vond,
Weaver, Wester, Zamira.

SOBRENOMES: Ankhayat, Arcolongo,
Arran, Athanoch, Basran, Boden, Booker,
Brogan, Clelland, Coleburn, Comber,
Daava, Dalmore, Danfeld, Dunvil, Farros,
Grine, Haig, Helker, Helles, Hellyers, Jayan,
Jeduin, Kardera, Karstas, Keel, Kessarin,
Kinclaith, Lomond, Maroden, Michter,
Monteclaro, Morriston, Penderyn, Prichard,
Rompeferro, Rowan, Sevoy, Skelkallan,
Skora, Slane, Vaustranho, Vieira, Vilasacra,
Tyrconnell, Vale, Walund, Welker.

ALCUNHAS: Agulha, Alecrim, Artilheiro,
Badalada, Besouro, Carvalho, Chicote,
Corvo, Cruz, Dados, Duzias, Eco, Esfolador,
Espinho, Espora, Gancho, Garra, Gelo, Grilo,
Lua, Martelo, Melodia, Mola, Névoa, Ogro,
Palestra, Par¢a, Pedrada, Prata, Prego, Pulga,
Raposa, Rosa, Rubi, Sapo, Sino, Sinuca,
Sucateiro, Tictac, Tijolo, Vime.

APARENCIAS

Homem, Mulher, Ambigua, Oculta.
Afavel Robusta Marcada
Chocante  Cicatrizes ~ pelo tempo
Brilhante Grosseira Fria
Escura Marcante Triste
Palida Deslumbrante Rigida
Desgastada  Bonita Aberta
Magra Esbelta Apatica
Esguia Delicada Calma
Grande Ossuda Feroz
Esculpida ~ Gorda

Atlética Pequena

Chapéu Tricorne  Vestido Justo
Casaco Longo Manto Pesado
Capuz e Véu Sobretudo Grosso
Manto Curto Botas Macias
Gorro Tricotado  Sedas Esvoagantes
Jaqueta leve Calgas Justas
Casaco ¢/ capuz ~ Casaco Encerado
Botas Altas Cachecol Longo
Botas de Trab. Roupas de Couro
Mdscara e Robes  Collant de Enguia
Terno e Colete Couro e Peles
Camisa de gola Uniforme
Suspensorios Trapos

Saia e Blusa Leggings

ELEMENTOS DA CIDADE

fuligem, paralelepipedos, escuro, tinta
escura, cheiro de cozinha, pogas de 6leo,
lua prateada, névoa, imido, arrepiante,
varrida pelo vento, sombria, paredes de
tijolo, ecos, chaminés, lampido a gés,
luz elétrica, carruagens, torre de reldgio,
postes de luz, chaminé de gés, canais,
gondolas, bueiros, gargulas, ruinas,
campanario, pontes, passarelas, andaimes,
becos, cisternas, esgotos, mdaquinas
barulhentas, esculturas de ferro.

I Complicagao (Avance um relégio 1-3 vezes. Ou um novo obstaculo/ameaca aparece.)

I Vocé sofre dano (1-3).

I Vocé tem efeito reduzido.

I Vocé perde uma oportunidade. I Vocé fica em uma posigao prejudicada.

EFEITO

Como o efeito se manifesta?

Se existe um reldgio para seu obstaculo,
avance-o de acordo com o nivel de efeito.

1. Limrtapo: Como seu impacto é diminuido?
Qual obstdculo significativo ainda existe?

2. PADRAO: Como o efeito esperado se
manifesta? O que ainda ha para ser feito?

3. SENSACIONAL: Como o efeito é aumentado?

Qual beneficio extra é recebido?

FATORES DE AVALIAI;KI]
BN QuaLL/ caTEG.

ESCALA

POTENCIA

NOTAVEIS DE DOSKvVOL
Lyssa, chefe do crime. Fria e calculista. Assassinou Roric,
chefe anterior de sua facgio. .

As Irmas Funestas. Dizem serem bruxas que se banham em
sangue fresco. Nunca foram vistas fora de casa.

Ulf Filho do Ferro, um skovlandés brutal; anseia poder.

Mylera Klev, lider de Os Faixas Escarlates. Colecionadora
de arte.

Baszo Baz, lider dos Lanternas Negras. Ama uisque.

Merrul Brime, agente dos segredos. Proprietéria do
Raposa Encapuzada.

Lady Drake, uma juiza que aceita suborno dos criminosos.
A Torre, lider andnimo de Os Velados. A Estrela, capitao.
Grull, bandido intermedidrio com grandes ambigdes.

Mordis, mercador do Empério da Noite. Esconde sua
aparéncia por baixo de robes e capuzes.

Leclure, fornecedora no Emporio da Noite. Cultista.
Jira, vendedor do Emporio da Noite. Contrabandista.
Elstera Avrathi, diplomata residente em Iruvia.
Brynna Skyrkallan, diplomata residente em Skovlan.
Tyrsin Nol, diplomata residente em Severos.

Andris, espido e informante com lealdade flexivel.
Krop, Casaca Azul de posto raso. Recusa subornos.
Lewit, Jol, Cinda, Reyf, Casacas Azuis de posto raso.
Alon Helker, juiz-inspetor. Combate a corrupgio.
Casslyn Mora, juiza. Familiares envolvidos com criminosos.
Belindra, carcereira na Prisio Anzolférreo.

Ereth Skane, advogado com vicios obscenos.

Denkirk Sol, advogado com escripulos surpreendentes.

Polix, adido do Lorde Governador de Doskvol. Age
secretamente como espiritualista.

Nyryx e Hoxan, fantasmas trapaceiros que possuem os
corpos de prostitutas. Buscam por um Sussurro para servir.
Levyra, uma médium.

Kember, destiladora de esséncias e pogdes, proprietaria
da taverna Dente de Demoénio.

Raffello, grande pintor obcecado com o sobrenatural.

Lannic, um perito em arte.

DISTRITOS (mais ricos para os mais pobres)
Morro do Carvio
As Docas
Pé-de-Corvo
Charco-Gris

Coroa-Alva
Diamantina
Seis Torres
Camara Oficial

Empdrio Noturno Morro do Rio
Praia da Seda Baixada do Borralho
LUGARES HOSPEDAGENS
Acesso Subterraneo Raposa Encapuzada
Jardins dos Ecos Linha & Anzol
Mercado Noturno  Barril Furado

Os Canais O Dente do

Pt. da Rua do Giz Demonio

Pt. da Via das Velas A Arvore Escura
Estagdo Ferroviaria O Gato e a Vela

Pg. Coragdes Partidos A Ancora Quebrada

A Ferraria Lanterna Vermelha

O Circulo Negro Prego e Garrafa

Crematorio da Seis Bragos
Anunciagdo Grosa Velha

Prisdo Anzolférreo A Filha da Lua

Os Pogos de Sangue O Sacristao

A Ala Perdida Hazlewood

Colina da Navalha  Taverna da Quinn

CUSTO DE ESTRESSE P/ FLASHBACK
0 ESTRESSE para uma ago simples com
uma oportunidade facil para realizar.

1 ESTRESSE para uma a¢io complexa ou
uma oportunidade improvavel.

2+ ESTRESSE para uma agao elaborada
que dependa de oportunidades ou
contingéncias especiais.

ESPERTEZA VALENTIA CONVICCAO
Cagar Manejar Sintonizar
Estudar Esgueirar ~ Comandar
Sondar Brigar Socializar
Adulterar  Detonar Convencer

ROLAGEM DE ABERTURA

¢ Comece com 1d representando a sorte pura.

@ A operagio é especialmente ousada ou audaciosa? Adicione 1d.
A operagdo é muito complexa ou dependente de varios fatores?

Remova 1d.

¢ O detalhe do plano expde uma fraqueza do alvo ou ataca-o
em uma drea vulneravel? Adicione 1d. O alvo é resistente a essa
abordagem, possui defesas particulares ou preparagdes especiais?

Remova 1d.

¢ Algum dos seus amigos ou contatos pode oferecer ajuda ou
informagdo para essa operagao? Adicione 1d. Algum dos seus
inimigos ou rivais estd interferindo nessa operagio? Remova 1d.

CriTIicO: Vocé supera o
primeiro obstdculo e se
estabelece em uma posi¢do
controlada para o préximo.

6: Vocé comega a agdo em uma
posigdo controlada.

4 0oU 5: Vocé comega a agdo
em uma posi¢do arriscada.

1 A 3: Vocé comega a agdo
em uma posigdo desesperada.

¢ Existem outros elementos que podem ser considerados?

Categoria, Lugar, etc.



BLADESINTHEJARK

TIPO DE GOLPE
ALVO
SITUAGAO

RECOMPENSA: MOEDA / MORAL ATEN(;AO

DESAVENGCAS, MUDANGAS NO STATUS DA FAC(;:\O

NOTAS, EVENTOS E AVANCOS NOS RELOGIOS

MARCADOR DE CAMPANHA

TIPO DE GOLPE

ALVO

SITUACAO

RECOMPENSA: MOEDA / MORAL ATEN(;AO

DESAVENGCAS, MUDANGAS NO STATUS DA FAC(;:\O

NOTAS, EVENTOS E AVANCOS NOS RELOGIOS

NUMERD DA FICHA ___

TIPO DE GOLPE

ALVO

SITUACAO

RECOMPENSA: MOEDA / MORAL ATEN(;AO

DESAVENGCAS, MUDANGAS NO STATUS DA FAC(;AO

NOTAS, EVENTOS E AVANCOS NOS RELOGIOS



BLADESINTHENARK

NOME

BANDO

ALCUNHA

APARENCIA

HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE
PROLETARIO

RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS

MINHAS FUNGCOES SAO: GUARDAR—DESTRUIR—DESCOBRIR—ADQUIRIR—TRABALHAR
...0 que 0 meu mestre comandar.

O seu corpo de faiscaria é movido a energia electroplasmdtica. Recarregue seus capacitores
conectando-se a um gerador industrial (use uma atividade de folga). Ao fazé-lo, recupere 5 drenagens.

WSl T ININDO—VAZANDO—FISSURADO

FUMANTE —FAfSCAS—INSTAVEL

PREC. reldgio de ! | >
3 progresso

AJUDA
USDS DE ARMADURA

ARMADURA [
EFeITo PESADA O
REDUZ. gSPECIAL [

2 -1D

HAB. ESPECIAIS FANTASMAGORICAS (DE ACORDO COM O MANUAL BASICO) FUNC. DE CARCACA
O LEvVITAGAO
O REFLEXOS

O SEMBLANTE DE
VITALIDADE
O PATAS DE ARANHA

O COMPARTIMENTO
INTERNO
O PLACAS METALICAS

O FONOGRAFO

O SENSORES

O PROJETORES DE
Fumaga

O PISTOES DE SALTO

Vocé pode trocar uma de
suas funcionalidades por
uma atividade de folga.

Um espirito animando uma
carcaga de faiscaria
CARTILHA DE ESPIRITOS

CASCO

CARACTERISTICAS DE CASCO

@ AUTOMATO: Vocé é um espirito animando um corpo de faiscaria. Os seus sentidos
e forga sao, por padrao, humanos. O seu casco tem uma armadura natural (que
ndo conta para a sua carga). Os seus antigos sentimentos, interesses e ligagdes
humanas sdo apenas memoérias distantes. Agora vocé existe para desempenhar
as suas fungdes. Escolha trés (a esquerda). Vocé pode ser reconstruido caso seja
danificado ou destruido. Se o seu receptéculo da alma for destruido, vocé fica livre
e se torna um Fantasma. Ao invés de sofrer estresse, vocé sofre drenagem de energia.

O SOBRECARGA: Vocé pode sofrer 1 drenagem para executar um feito extremo
de forga ou velocidade (correr mais rapido que um cavalo, amassar metal
com as maos nuas, etc.). Isso age como um fator de efeito.

(O CoMPARTIMENTOS: Os seus itens fazem parte de sua carcaga e podem se
ocultar em painéis internos. A sua carcaga pode carregar +2 de carga.

O PROJETORES ELECTROPLASMATICOS: Vocé pode liberar uma parcela da
sua energia electroplasmética como uma descarga elétrica ao seu redor, ou
um raio direcionado. Essa habilidade também pode ser usada para criar
uma barreira relampejante que repele ou aprisiona um espirito. Vocé sofre
1 drenagem para cada nivel de magnitude.

O INTERFACE: Vocé pode se Sintonizar ao campo de energia electroplasmatica
local para control4-lo (ou controlar algo a ele conectado, incluindo outro casco).

(O Casco SECUNDARIO: Escolha uma outra carcaga e a sua funcionalidade inicial.
Vocé pode transferir a sua consciéncia entre essas carcagas a qualquer momento.

OO OO UprGrRADE: Escolha uma funcionalidade de carcaga adicional.

Um casco ndo possui MOEDA e nem
TESOURO prdprio, mas pode ter
acesso aos recursos de seu mestre.

CARTILHA

ESPERTEZA
\ CAGAR
\ ESTUDAR
\ SONDAR
\ ADULTERAR

(VALENTIA______JJJJJ}

\ MANEJAR

\ ESGUEIRAR
o BRIGAR

|

DETONAR

CONVICCAD T
o SINTONIZAR
\ COMANDAR
\ SOCIALIZAR
\ CONVENCER

DADOD EXTRA

ESFORGO EXTRA (sofra 2
Bl de estresse) -OuU- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

CARCACA & ITENS Escolha carcaga e aparéncia (ou crie uma). Escolha uma func. inicial. CARGA 0 3 leve 0 5 normal 0 1 pesada

[ ] PEQUENA (tamanho de um gato, -1 escala): Um orbe de metal,
boneca mecanica, ou aranha de engrenagens. Levitagio — Reflexos

[ MEpIA (tamanho humano): Um manequim de metal ou animal
feito de engrenagens. Semblante de Vitalidade—Patas de Aranha

[] PESADA (tam. carroga, +1 escala): Um gigante metdlico, um veiculo
autopilotavel. Compart. Interno—Placas Metdlicas (armadura especial)

Funcionalidades de qualquer carcaga: Fondgrafo — Sensores — Projetores
de Fumaga - Pistées de Salto

XP

¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagdo ocorreu diversas vezes

@ Desempenhou suas fungées apesar das dificuldades ou perigos.
@ Suprimiu ou ignorou as suas antigas caracteristicas humanas.

O Uma Lamina ou Duas

O Facas de Arremesso

O Uma Pistola 1 Uma 2° Pistola
{1 Uma Arma Grande

O Uma Arma Incomum

@ Armadura CH T +Pesada

O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfiigio
[ Instrumentos de Demoli¢cio

O Instrumentos de Adulteragio

& Enfrentou problemas gerados pelo o seu desgaste durante a sessao. O Lanterna

TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA LEVANTANDO INFORMAGOES
Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o 2

Ajudar um companheiro limite de sua carga para a operagio. O que les pretendem fazer:

Liderar uma agao coletiva Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano

Proteger um companheiro Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Facilitar para um comp. Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

*

@ Como posso convencé-los a [X]?
* O que estdo realmente sentindo?
@ O que eu devo procurar?

@ Onde estd a fraqueza?

® Como eu posso encontrar [X]?
@ O que realmente estd rolando?



BLADESINTHENARK

NOME

BANDO

ALCUNHA

APARENCIA

HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE
PROLETARIO

RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS

Vocé tem uma intensa necessidade: esséncia vital. Para satisfazer essa necessidade, vocé precisa
possuir uma vitima viva e consumir a sua energia espiritual (isso pode ser feito como uma atividade
de folga). Quando faz isso, vocé apaga metade do seu DRENO (arredondado para baixo).

ANGUSTIA

CAOTICO—DESTRUTIVO—FURIOSO—
OBSESSIVO—TERRITORIAL—SELVAGEM

PREC. reldgio de ! | >
3 progresso

AJUDA
USDS DE ARMADURA

ARMADURA [
EFeITo PESADA O
REDUZ. gSPECIAL [

2 -1D

ANOTAGOES

Um espirito desencarnado
CARTILHA DE ESPIRITOS

CARACTERISTICAS DE FANTASMAS

@ FormA FANTASMAGORICA: Vocé ganha essa caracteristica gratuitamente quando

se torna um fantasma. A partir de agora, vocé é uma concentragio de vapores
electroplasmaticos que se assemelha a sua forma quando era vivo (incluindo
vestimentas). Vocé ainda é capaz de interagir fracamente com o mundo fisico
(e vice-versa). Vocé se move flutuando, ou mesmo voando rapidamente sem
se cansar. A sua forma vaporosa é capaz de fluir através de aberturas pequenas.
A sua presenga esfria a drea ao seu redor, e a sua aparigao ¢ assustadora para
os seres vivos. Amuletos de protecio contra espiritos e a habilidade Compelir
dos Sussurros podem afetd-lo (embora vocé pode resistir aos seus efeitos). Ao
invés de sofrer estresse, vocé sofre drenagem. Ao invés de sofrer um trauma, vocé
sofre uma angistia.

O Diss1PAR: Vocé pode dispersar o vapor electroplasmaticos da sua forma

fantasmagorica para atravessar objetos s6lidos por 1 minuto. Essa dispersao
causa 2 drenagens, mais 1 drenagem para cada beneficio adicional da seguinte
lista: a dispersio dura mais tempo (um minuto - uma hora - um dia) - vocé
também se torna invisivel - qualquer coisa que atravesse a sua forma fica
perigosamente eletrificado ou congelado.

(O MANIFESTAR: Vocé pode fluir através dos canais electroplasmaticos no

campo fantasmagorico, viajando instantaneamente para algum lugar familiar
a sua vida anterior (ou para atender ao chamado de Compelir). Para isso,
vocé sofre 1 drenagem.

O POLTERGEIST: Vocé pode interagir fortemente com o mundo fisico por

alguns momentos (como se tivesse um corpo normal). Para isso, vocé sofre
1 drenagem e pode agir como se possuisse um corpo fisico. Vocé pode
sofrer mais drenagem (entre 2 e 6) para aumentar o alcance e magnitude
da sua interagdo — assim exercendo forga telecinética e liberando descargas
electroplasmaticas.

O PossuIr: Pode se Sintonizar ao campo fantasmagorico para controlar um

corpo vivo. Se o seu controle for disputado, vocé deve sintonizar novamente
(arriscando danos electroplasmaticos) ou deixar o corpo. O seu controle é
disputado sempre que: vocé consome energia espiritual do hospedeiro — vocé é
afetado por poderes arcanos - a vontade do hospedeiro fica desesperada. Vocé
pode possuir indefinidamente um casco ou vazio preparado ritualisticamente
paravocé (mudando para a cartilha de Casco ou Vampiro, respectivamente).

XP

OO OO VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.

@ Toda vez que vocé rolar uma agio Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagdo ocorreu diversas vezes

* Vingou-se de quem considerava culpado.
® Expressou sua raiva ou indignagdo, ou acertou contas do seu histdrico ou raizes.
& Enfrentou problemas gerados pela sua necessidade ou angistia durante a

CARTILHA

ESPERTEZA
o CAGAR
\ ESTUDAR
\ SONDAR
\ ADULTERAR
\ MANEJAR
o ESGUEIRAR
\ BRIGAR
\ DETONAR
CONVICCAD 131l
o SINTONIZAR
\ COMANDAR
\ SOCIALIZAR
\ CONVENCER
DADD EXTRA

ESFORGO EXTRA (sofra 2
Bl de estresse) -OU- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

ITENS (Na forma de fantasma)

INIMIGOS E RIVAIS

Ajudar um companheiro
I

Liderar uma agao coletiva
|

Proteger um companheiro
I

Facilitar para um comp.

Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano

Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

sessdo.
TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA LEVANTANDO INFORMAGOES
Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o 0 que eles pretendem fazer?
limite de sua carga para a operagio.

*

@ Como posso convencé-los a [X]?
* O que estdo realmente sentindo?
@ O que eu devo procurar?

@ Onde estd a fraqueza?

® Como eu posso encontrar [X]?
@ O que realmente estd rolando?




BLADESINTHENARK

NOME

BANDO

ALCUNHA

APARENCIA

RAIZES: AKOROS—ARQUIPELAGO DAS ADAGAS
IRUVIA—SEVEROS—SKOVLAN—TYCHEROS

HISTORICO: ACADEMICO—CRIMINOSO
LEGAL—MERCANTIL—MILITAR—NOBRE
PROLETARIO

Vocé possui um vicio: energia vital, consumida de um humano vivo. Use uma atividade de folga
para Cagar uma vitima e satisfazer esse vicio. Além disso, vocé avanga 4 vezes o seu reldgio de
recuperagdo sempre que se alimentar — essa é a sua tinica maneira de recuperagio. O que vocé
sente? Como é a marca dbvia que vocé deixa em suas vitimas?

ESTRESSE

LULLI LS 4 5SOMBRADO—CRUEL—FRIO—IMPIEDOSO

INSTAVEL—OBCECADO—PARANOICO—SIGILOSO

relégio de ! | >
progresso

PREC.
3 AJUDA
2 “1D ARMADURA [J
L eFeiTo PESADA O
REDUZ. gSPECIAL [
HABILIDADES ESPECIAIS FANTASMAGéRICAS RESTRI(;éES

(DE ACORDO COM O MANUAL BASICO) Escolha uma nova restrigdo sempre que
receber uma nova caracteristica de Vampiro

(a excegdo da primeira, Morto-Vivo):

O TorpoOR: Em cada folga, vocé precisa
usar uma atividade para descansar em
um lugar escuro e silencioso (ou sofra
3 de estresse).

O PRrOIBIGAO: Vocé ndo pode adentrar
uma residéncia privada sem a
permissdo do seu dono.

O REPELIDO: Amuletos de protegdo
contra espiritos o mantém afastado
(sofra 2 de estresse para resistir a
repulsdo).

O BEesTIAL: Quando sofrer dano fisico ou
passar da conta com o seu vicio, seu
corpo se contorce em uma forma bestial
horrenda. Vocé recupera a sua forma
normal quando conseguir se alimentar
novamente sem passar da conta.

O VincuLADoO: O seu espirito deve ficar
nesse corpo ou serd destruido.

Espirito animando
um corpo morto-vivo
CARTILHA DE
ESPIRITOS

VAMPIRO

CARACTERISTICAS DE VAMPIRD

@® MORTO-VIvO: Vocé é um espirito que anima um corpo morto-vivo. O seu
trauma é maximizado — escolha quatro condig¢des de trauma para refletir a sua
natureza vampirica. Ataques arcanos sao potentes contra vocé. Vocé nao morre
ao sofrer um dano fatal, mas o seu espirito morto-vivo é sobrecarregado. Vocé
sofre um dano de nivel 3: “Incapacitado’, e permanece com ele até se alimentar
o suficiente. Qualquer dano arcano sofrido durante esse estado causara a sua
completa destruigdo. Os seus marcadores de xp sdo mais longos (vocé passa a
receber desenvolvimentos mais lentamente). Vocé possui mais caixas de estresse.

O PoDER TERRIVEL: Vocé pode sofrer 1 de estresse para executar um feito
extremo de forga ou velocidade (correr mais répido que uma carruagem,
quebrar rochas com as méos nuas, saltar para o topo de um prédio, etc.). Isso
age como um fator de efeito.

O VisAo ARCANA: Vocé pode sofrer 1 de estresse para ampliar os seus
sentidos além dos limites humanos por alguns minutos. Vocé pode “ouvir”
os pensamentos ou sentimentos de uma pessoa, ver na escuriddo completa,
sentir coisas invisiveis, intuir a localizagao de um objeto escondido, etc.

O VAcuo EsPIRITUAL: Vocé ¢ invisivel a espiritos e ndo pode ser ferido por eles.
Vocé pode sofrer 2 de estresse para afastar os olhares de seres vivos e impedir
que o notem por alguns momentos.

O TALENTO SOMBRIO: Escolha Esperteza, Valentia, ou Convicgao. O seu valor
maximo para as agoes desse atributo se torna 5. Vocé também recebe +1d
em rolagens de resisténcia realizadas com esse atributo.

O AsTUCIA SINISTRA: Durante sua folga, vocé pode escolher entre ganhar uma
atividade de folga adicional ou +1d em todas suas rolagens de atividade de folga.

OOOOOO VETERANO: Escolha uma habilidade especial de outra fonte.
SERVENTES SOMBRIDS (Comega com 2) ITENS
O Rutherford, mordomo. Roupas e apetrechos de qualidade

O Lylandra, consorte. Arma pessoal de qualidade

O Kira, guarda-costas. Manto das sombras superior

O Otto, cocheiro. Amuleto de prot. contra demdnios

O Edrik, emissério. Amuleto de prot. contra espiritos

XP

¢ Toda vez que vocé rolar uma agdo Desesperada, marque xp no atributo da agdo.

Ao final de cada sessdo, para cada item abaixo, marque 1 XP (em sua cartilha de
jogador ou em um atributo) ou 2 XP se aquela situagao ocorreu diversas vezes.

¢ Demonstrou a sua dominagdo ou matou sem misericordia.
® Suprimiu ou ignorou as suas antigas caracteristicas humanas.

TESOUR

MOEDA
oo
oo
CaRnLiA DIBRIAD) N
ESPRTEZA
° CAGAR
\ ESTUDAR
\ SONDAR
} ADULTERAR

\ MANEJAR
o ESGUEIRAR
o BRIGAR

\ DETONAR

SINTONIZAR
o COMANDAR

SOCIALIZAR
o CONVENCER

DADOD EXTRA

ESFORCO EXTRA (sofra 2
b de estresse) -ou- aceite um
ACORDO COM O DIABO.

CARGA O 3leve O 5 normal O B pesada

[0 Uma Lamina ou Duas

[ Facas de Arremesso

[0 Uma Pistola [0 Uma 2¢ Pistola
{1 Uma Arma Grande

[0 Uma Arma Incomum

M Armadura CHH +Pesada
O Ferram. de Arrombamento
M Ferramentas de Escalada
0O Implementos Arcanos

O Documentos

O Suprimentos de Subterfugio
[ Instrumentos de Demoli¢cio
O Instrumentos de Adulteragio

 Enfrentou problemas gerados pelo o seu vicio, traumas ou restrigoes durante a sessGo O Lanterna

TRAB. EM EQUIPE PLANEJAMENTO E CARGA LEVANTANDO INFURMAl;ﬁES
. . Escolha um plano, dé um detalhe. Escolha o 0 1 d 2

Ajudar um companheiro limite de sua carga para a operagio. que eles pretendem fazer

Liderar uma agao coletiva Agressao: Ponto de ataq.  Ocultismo: Met. arcano

Proteger um companheiro Embuste: Met. de engan.  Social: Relagdo social

Facilitar para um comp. Furtiv.: Ponto de infilt. Transporte: Rota

*

@ Como posso convencé-los a [X]?
* O que estdo realmente sentindo?
@ O que eu devo procurar?

@ Onde estd a fraqueza?

® Como eu posso encontrar [X]?
@ O que realmente estd rolando?



DIABOS

TRACOS DE FANTASMAS
1 2 3

1 Ciumento  Desesperado  Violento
2 Curioso Enganador Esperto

3 Profético Perspicaz Verdadeiro
4 Reativo Territorial ~ Dominador
5 Raivoso Volatil Agressivo
6 Louco Cadtico Bizarro

EFEITOS FANTASMAGORICOS SECUNDARIOS

1-3 Frio, Geada

Neblina,
4/s bruma
6 Nevoeiro
congelante

1

4
Histérico
Questionador
Revelador
Insistente
Selvagem

Destrutivo

2 3 4
Vento frio Vifgisazl‘gagcsﬁo %2532?
Rajada de vento Ecigie‘gzggis M'c}i%lrtleertliszmo
oS o Eacaridao Relampagos

TIPOS DE DEMANIOS

ASPECTO

1/2

5

Nervoso
Conhecedor
Orientador
Ousado
Cruel

Insano

5

Coluna: Role 1d p/ cada ano como fantasma, use o valor mais alto.

6

Fugaz
Carismatico
Instrutivo
Exigente
Vingativo

Vil

6

Sombras esquisitas Ecos sutis

Sombras Sons
perturbadoras  trovejantes

Sombras Vozes na
esmagadoras  sua mente

1 2 4 5 6
Humﬁlg;)tigfscgénE&aI;aec;giissticas Animal ~ Monstruoso Amorfo
i s Fogo, Céu, Vento,
AFINIDADE Agua,Mar  Escuriddo  Terra, Metal ~ p oF G Estrelas  Tempestade
DESEJOS DEMONIACDS Alguns demonios tém mais de um desejo
1 2 3 4 5 6
Confusio Assassinato Justica Corrupgao Poder Controle
3/4 Conhecimento Prazer Sofrimento Guerra Vinganga Caos
Liberdade Selvageria ~ Manipulagdo  Enganagao Medo  AutoRealizagao

5/6

HORRORES CONJURADOS

[

N

N

v

N

1

Piche
Fedorento

Nuvem de
Cinzas Ardentes

Ser Esfolado
Maquinario
Retorcido

Lesma de
Sangue

Cefalépode
Flutuante

2 3
Massa ;
Contorcida €T Radiante
Criaturade  Enxame de
Sombra Insetos
Trapos FO%O
Cambaleantes ~ Congelante
. Lo Visceras
Neévoa Psiquica (1 41170
Vibragoes Ganchos
Trémulas  Chicoteantes
Vapores Mucos
Nauseantes ~ Rodopiantes

4

Lascas
Cristalinas

Nuvem Téxica

Geometria
Impossivel

Ser Metalico

Esqueleto de
Vidro Negro

Ser Serpentino

5

Crescimento
Rastejante

Ser
Flamejante

Animal
Monstruoso

Espiral de
Espinhos

Merctrio em
Movimento

Ser Insetoide

6

Rocha
Animada

Criatura
Liquida
Esferas
Resplandecentes
Luzes
Hipnoticas
Escuridao
Agarradora

Orbe
Consumidora

NOMES DE
DEMONIOS

Korvaeth
Sevraxis
Argaz
Zalvroxos
Kethtera
Arkeveron
Ixis
Kyronax
Voldranai
Esketra
Ardranax
Kylastra
Oryxus
Ahazu
Tyraxis
Azarax
Vaskari

ASPECTOS DE
DEMONIOS

Olhos negros
de tubarao

Escamas (onix,
iridescentes,
cristalinas,
metdlicas, etc.)

Garras de navalha
Projegdes dsseas
Olhos multiplos
Cauda chicoteante
Asas coriaceas
Espinhos

Oleo gotejante

Olhos ou marcas
brilhantes

Cabelo ou pelos
(ondulando como
se embaixo digua,
queimando em
chamas, etc)

Penas
Multiplos bragos
Tentaculos

Exoesqueleto rigido,
placas metélicas

Luzes ao redor
diminuem ou
aumentam

Plantas definham
ou crescem sem
controle

Mecanismos se
paralisam

Liquidos congelam,
fervem, tornam-se
sangue ou cinzas

DEUSES ESQUECIDOS

PRATICAS DOS CULTOS

Combine prdticas e deuses como quiser

11 O Uno Dentro de Muitos Sacrificio: Alimentado para bestas consagradas/Atacado (devorado?) pelo culto ensandecido
12 O Fogo Prateado Sacrificio: Enfrenta o campedo ungido em uma luta de arena até a morte.

13 O Acorde Arrebatador Sacrificio: Sangrado ritualmente até a morte no altar sagrado.

14 AEstrela Caida Sacrificio: Afetado por drogas que alterem a mente até a overdose.

15 O Lorde das Profundezas ~ Sacrificio: Assassinado ritualmente e declarado campeao espiritual.

16 ACutoslencoss St ssnads por métodos s loctad,piivalment

21 A Dama dos Espinhos Congregacdo: Uma orgia de prazer (sexo, comida, danga, musica) e/ou dor.

22 Eﬁaggﬁgue Dy Congregagao: Hinos ou oragées por dias seguidos.

23 O Ariete Congregagao: Ocupagao de um nexo sagrado durante uma confluéncia astrolégica.
24 O Receptaculo Vazio Congregacao: Uma peregrinagao a um lugar ou entidade sagrada no mar ou terras mortas.
25 0 Olho Cerrado ggrrlrglésglf;gg Uma visdo ou missao onirica coletiva induzida por esséncias, drogas
26 A Mao da Perdigao Congregagao: Uma recriagdo ou mimica de um evento sagrado.

31 A Fome Incessante Aquisigao: Uma colegdo de olhos/sangue/coragdes de misticos ou demonios.

32 As Mil Faces Aquisigao: Os fragmentos de um objeto sagrado (joia, espada, cranio, pedra).

33 A Teia da Dor Aquisigdo: As escrituras sagradas originais de um profeta/mestre/santo.

34 Os Pilares da Noite Aquisi¢ao: Os membros decepados (cabegas, maos, linguas) de hereges ou apdstatas.
35 O Rei Calcinado ?&fﬁégé&:ﬁi{gggiedades alinhadas por geometria sagrada ou sintonizada por

36 O Pai do Abismo Aquisigao: Os fantasmas de profetas/misticos/fundadores/inimigos da ordem.

41 A Legido Abandonada Destruigao: Queima ritual de objetos sagrados (papéis runicos, efigies, carne, cabelo).
42 0 Sol Inquebravel Destruigao: Erradicagao ritual de um espirito ou deménio.

43 A Revelagio Destruigao: Destrui¢ao dos selos que afastam o deus desse mundo.

44 A Palavra Radiante Destrui¢ao: Destruigao de objetos/altares/templos sagrados a uma ordem inimiga.
45 A Rainha Amortalhada Destruigao: Erradicagao de armas/objetos/lugares/rituais que podem prejudicar o deus.
46 O Reconciliador Destruigao: Erradicagao de elementos sociais/legais/culturais que ameacem a ordem.
51 O Nimbo do Pesar Consagrago: Purificagio por imersao em um fluido sagrado (sangue, vinho, leite, dleo, etc.).
52 O Circulo Partido Consagragao: Purificagao das passagens usadas pelo deus para chegar até esse mundo.
53 O Conquistador Consagragao: Batismo/bengao de um acélito ou objeto por imersao em uma fonte espiritual.
54 Ela que Mata na Escuridao gszzi?ggggg; 1gllllrtii{iac(;}iré.aben<;0ar os seguidores do culto com tatuagens/

55 O Sonho Além da Morte Consagracao: Criagao de idolos/arte/espagos ritualisticos/artefatos abengoados.

56 A Maré Tingida de Sangue  Consagragao: Protegoes/runas/espiritos aprisionados para afastar os inimigos da ordem.
61 O Guardido do Portdes Profanacdo: Humilhagao ou profanagio de alguém dedicado a uma ordem inimiga.
62 A Bocarra do Vacuo Profanagao: Corromper um lugar/objeto/ritual/tradigao para apropriar-se de seu poder.
63 O Protetor da Chama Profanagdo: Conspurcagio de um lugar/objeto/ritual para humilhar outra ordem.
64 O Trono do Julgamento Profanagdo: Manipulagdo de autoridades/instituigdes para apropriar-se de seu poder.
65 A Coroa Perdida Profanagao: Corrupgao dos acélitos em preparagao a sua transformagao.

66 O Alce Dourado Profanagao: Caos sem sentido, plantando as sementes da anarquia.



ELEMENTOS

RUAS DE DOSKVOL
(ANBIENTE |

, [rioou VISOES SONS AROMAS
Escuro
Coberto de Chuva Magquinério, Fogdes. Fornalhas
Claro ou ou Oleo Trabalhadores 50es
2 .
Vivaz ngbras €m Tecidos Tremulantes, Madeira Umida,
; 2 Movimento, Luzes Ventos Uivantes Podridao, Lixo
3 Quieto ou Oscilantes ’
Refinado Névoa, Neblina, Risadas, Cangoes, Animais, Peles,
Abandonad. 3 Geada Musica Sangue
4 Eglec(;re};itz \gil(;gsnf)ugg‘lmg’ Sussurros, Ecos, Quimicos, Destilados,
4 F mp Vozes Estranhas Vapores
Apertado ou gntasmagorlco .
5 Barulhento 5 Fuh.gem, Nuvens de Trovao, Chuva Intensa Agua da Chuva,
Cinzas, Gosmas Oceano
6 Conf(r)r‘tavel 6 Faiscas Elétricas, Sinos, Badaladas, Ozonio, Descargas
ou Clido Cabos, Mecanismos Sirenes do Porto Electroplasmaticas
OCUPACAD
1 2 3 4 5 6
1-3  Residencial ~ Artesanato  Mao de Obra Lojas Comércio  Hospitalidade
4/5 Lei, Governo Espago Publico  Energia Manufatura  Transporte Lazer
6 Vicio Entretenimento Armazenagem  Cultivo Académico Artistico
1 2 3 4 5 6
1-3 Viela Estreita Beco Apertado Rua Contorcida IEStrada Ponte Canal
rregular
- Avenida , Boulevard -
4/5 Pitio Fechado Praga Aberta Pavimentada Tunel Larga Rotatoria
6 Elevada Inundada Suspensa  Subterrdnea  Flutuante Ll
Cercada

1 2 3 4 5 6

Suportes Portdes Chaminés  Portas,Gradesde Mecanismosde  Cordame,
Metélicos  Cercasde Metal Esfumagadas Metal, Escotilhas ~ Engrenagens Cabos
2 Escadas, Rampas  Andaimes de  Passarelas Espagos nos Trens. Vagoes Passagens
e Terragos Madeira entre Prédios Telhados » Vag Ocultas
Bandeiras, Decoragoes Multiddo,  Apresentagdo Barracas, Rotas que se
3 Flamulas de Festival  Desfile, Revolta de Rua Abrigos improv. cruzam
Marcas de Postos de Olheiros Punigdo Pdblica, Arauto de Rua,  Bancas de
4 Gangues Patrulha Pelourinho Visiondrio  Jornais, Avisos
Animais Jardins Lama, Construcdo, Chorume, Orfios,
5 de Rua paisagisticos Estrume Demoli¢ao ~ Vapor, Fumaga ~ Mendigos
6 Ruinas Gérgulas  Sinos, ProteGes Vazio Quarentena,  Ofertas em
Antigas Ameacadores  Espirituais Inquietante  Isolamento Santudrio

Redes, Cordas
Caixas, Caixotes
Cabos, Correntes
Canos de dreno
Bomba de Agua
Barris de Oleo

Pilha de tijolos

Barras de ferro
Placas de madeira
Paralelepipedos
Pedras soltas
Baldes de
cimento

Grades de esgoto

Lixo apodrecendo
Pogas de lama
Entulho

Corvos e carnica
Lixo umido
Carruagens
Carrinhos de
mao

Barcos atracados
Balsa de carga
Gondolas
Carrogas

Guindastes
Fardos de carga
Barras de metal
Forja Industrial
Carvao

Barris de Lixo

Postes de luz

Cabos elétricos
Caixas de forga
Torres de luz
Torre de relogio
Posto de
Recados

Arvores secas

Monumento
Fonte

Ruina Mofada
Prédio caido

Casebre fragil

Barricada
Portao

Blitz

Pilha de
destrogos
Eclusa de canal
Barreira

Relampejante

Barraca de
comida
Quiosque

Barris e tonéis
Santudrio improv.
Banca de jornais
Palicada

PREDIOS DE DOSKVOL

1 2 3 4 5 6
.. ] Pedras e Blocos Placas de Gesso e Folhas
MATERIAL  Tijolo Cinza Madeira de Pedra Madeira Madeira de Metal
. Decoragdo  Decoragio  Decoragdio  Decoragdo Jardins
DETALHES  Azulejos em Metal em Vidro emPedra  em Madeira Ornamentais
OCUPAGAD: COMUM
1 2 3 4 5 6
1 Albergue Estalagem Taverna Casa de Jogos Boca de Fumo Bordel
2 Mercado Oficina Padaria Agougue Forja Costureiro
Albergue de Estabulos Cerveiaria Posto de Corte de Doca
3 Trabalho de Cabras ) Guarda Justiga, Prisao
4 Ruina Ger(;laii;sdas Cortigo Apartamentos Casa Pequena Casa de Banho
5  Santudrio Tatuador Médico Arena de Luta  Praga, Fonte Gruta
6  Armazém Curral Fabrica Refinaria Enguiaria gardim de
ogumelos
OCUPAGCAD: RARA
1 2 3 4 5 6
il dke Restaurante  BardeLuxo  Academia  Saldo de Beleza Café
Fazendeiros
2 Florista (\i/:{}gf)g(c); Livraria Joalheiro Alfaiate Galeria
3 Apotecario g:tét;;l:l)g Destilaria ~ Loja de Vinhos Mestre Artesdo Casa de Barcos
4 Teatro Casa de Opera Apartamentos  Sobrado Solar Vila
5 Clinica Templo Cisterna PGOS;(;(?: Parque Monumento
. e . Usina de Jardim de
6 Arquivo Espiritualista Banco Alquimista Energia  Encrgia Radiante

1 2 3 4 5 6
Gotejar Rangidodo  Crepitarde =~ Fumaga de Zunidode  Tique-Taque
de Agua Assoalho Fogueiras Lampadas  Luzes Elétricas de Mecanismos
5 Plantas, Flores Tapegarias,  Persianas nas Cortinas Pesadas, Poeira, Muito Uso,
> Quadros Janelas Tapetes Grossos Detritos Danificado
Puidas, Moveis Adornos Confortavel, Simplicidade  Austeridade
3 Esfarrapadas  Utilitarios Elegantes Exuberante Caseira Espartana
4 Clijrsccl.?l(ii 211'25 Portas Secretas ~ Passarelas Claraboias Sacada Adega
. . Quieto, Célido, Baixo, Fragil,
5 Vst Robusto  Aconchegante il Wi Apertado Decrépito
6 Dispositivos Artefatos Protegdes, Pilha de Moveis Santudrio,
Estranhos Esquisitos ~ Runas Antigas Curiosidades  Antiquados Altar

Quadro Negro,
Carteira, Papéis
Mapas, Grificos,
Diagramas
Livros, Estantes,
Pergaminhos
Lumindria, Tinta,
Escrivaninha
Relégio, Armdrio,
Prateleiras
Mesa, Cadeiras,
Cadernos

Cama, Comoda,
Penteadeira
Beliches, Batis,
Bancos

Bacia, Jarra,
Espelho

Sofd, Diva,
Caixa de Musica
Poltronas, Mesa,
Lampadas
Tapete, Almofada
Travesseiros
Balcio, Pia,
Armdrios

Fogdo, Frigideiras,
Panelas, Utensilios
Mesa de Jantar,
Cadeira, Talheres
Tabuleiro,
Cartas, Dados
Despensa,
Tempeiros,
Ganchos de Carne
Vinho, Cerveja,
Uisque

Pedestal, Estétua,
Pinturas

Gaiola de Péssaro,
Pena, Didrio
Sino, Livro, Vela
Lareira, Tapete,
Poltrona
Cortinas, Vasos,
Flores
Instrumentos,
Partituras

Maca,
Instrumentos
Meédicos
Frascos, Tubos,
Bicos de Gas
Bancada, Trapos,
Ferramentas
Armas, Munigao



PESSOAS

APARENCIA

1/2: HOMEM

3/4: MULHER

5: AMBIGUA, OCULTA

RAIZES

6: ROLE DE NOVO

1 2

1 Grande Deslumbrante
2 Esbelta Escura
3 Ossuda Desgastada
4 Pequena Alta
5 Simpatica Simples
6 Desfigurada, Ocu{los,

Mutilada Monéculo

=}
<
-
N
w
FN
wi
=)}

3

Marcada
pelo tempo

Pilida
Grosseira
Sexy
Velha

Protese,
Aleijada

1/2  Riqueza Poder Autoridade
3/4 Prazer Vinganga  Liberdade
5/6  Respeito Amor Mudanga

METODOS DE ACAD FAVORITOS

-

N
w
N
i

=)}

1/2  Violéncia Ameagas
3/4 Roubo Arcano
5/6 Subterfugio  Alquimia
PROFISSOES COMUNS
1 2
1 Padeiro Barbeiro
2 Carroceiro Merceeiro
3 Condutor Tintureiro
4 szr(t:%sl;};)o Pedreiro
5 Servo Coﬁis:ltor
6 Vendedor Tecelao
PROFISSOES RARAS
1 2
1 Advogado Arquiteto
B ; Cagador de
2 anquetro Recompensas
3 Diplomata Carcereiro
4 Musicista Médico
5  Faisqueiro (I:glfyt(’"s‘;&e
6 Capitdo Patrulheiro

Espiritual

Negociagdo

Comércio

4
Esculpida

Robusta
Gorda
Selvagem

Jovem

Cabelo Longo,
Barba, Peruca

Fama, Prestigio
Auto Realizagao

Caos, Destrui¢ao

Estudo

5

Bonita
Delicada
Esguia
Elegante

Estilosa

Cabelo Raspado,
Careca

Controle
Felicidade

Justica

Manipulagao

Trabalho Duro Lei, Politica

Chantagem Trab.emEquipe Espionagem

3
Ferreiro
Escrivao

Bordador
Mercador
Criminoso

Marceneiro

3
Artista

Relojoeiro

Joalheiro
Encanador

Tesoureiro

Jornalista

4
Cervejeiro

Sapateiro

Vendedor
de Peixe

Telhador

Alfaiate

Pastor
de Cabras

4
Autor

Cortesao
Doutor
Tipégrafo
Sussurro

Explorador

5
Agougueiro
Toneleiro
Gondoleiro

Cordoeiro

Curtidor
de Couro

Mensageiro

5
Oficial
de Justica

Vend. de Peles

Chaveiro
Estudioso

Compositor

Pedo dos Trilhos

6

Atlética
Cicatrizes
Marcante

Curvada

Estranha

Tatuada

Conhecimento
Medo, Infamia

Cooperagao

Estratégia

Sabotagem

Caos

6
Carpinteiro
Cultivador
Guarda
Tapeteiro
Funileiro

Marujo

6
Apidrio
Vidraceiro
Juiz
Escriba
Camareiro

Soldado

1-3: Akorosiano
4-6: Estrangeiro

ESTRANGEIROS
1/2: Skovlandés
3: [ruviano
4: Tlhéu das
Adagas
5: Severosi
6: Tycherosi
Cada Tycherosi
possui uma
caracteristica
demoniaca: olhos
de gato, garras,
penas ao invés de
cabelo, etc.

ESTILO
Chapéu Tricorne
Casaco Longo
Capuz e Véu
Manto Curto
Gorro Tricotado
Jaqueta leve
Casaco ¢/ capuz
Botas Altas
Botas de Trab.
Midscara e Robes
Terno e Colete
Camisa de gola
Suspensorios
Tiinica Grosseira
Saia e Blusa
Cinturdo
Vestido Justo
Manto Pesado
Sobretudo Grosso
Botas Macias
Sedas Esvoagantes
Calgas Justas
Casaco Encerado
Cachecol Longo
Roupas de Couro
Collant de Enguia
Couro e Peles
Uniforme
Trapos
Leggings
Avental

Luvas Pesadas
Mdscara

Cinto de
Ferramentas
Muletas
Bengala

Cadeira de Rodas

TRACOS INTERESSES PECULIARIDADES

11 Carismético geisgge ﬁi&léo ou cerveja Supersticioso. Acredita em sinais, niimeros mégicos.
12 Frio ng ?dgﬁag%setaurames Dedicado a sua familia.

13 Cavalheiresco gg%{)ﬁi’ ‘gida? peles Casou-se com uma familia importante/poderosa.
14 Ousado Belas artes, Opera, teatro Mantém sua posi¢ao para espionar para outra facgio
15 Desconfiado | Desenhos, pinturas, esculturas | Recluso. Prefere interagir através de mensageiros.
16 Obsessivo Hist6ria, lendas Débitos enormes (a bancos/criminosos/familia).

21 Astuto Arquitetura, decoragdo Nao nota os defeitos de amigos, aliados, familiares.
22 Quieto Poesia, novelas, escrita Jé foi um vazio, mas foi restaurado. Imune a espiritos.
23 Temperamental| Lutas de arena, duelos Sofre de doenga cronica e requer cuidados constantes.
24 Feroz Deuses esquecidos g%rﬁﬁ(:)l;%(;:&cégfmente (abertamente?) por um
25 Descuidado | Igreja do Extase Serve aos interesses de um demonio (ciente ou nao).
26 Sigiloso Via dos Ecos Orgulho de suas raizes, tradigoes, idioma natal.

31 Impiedoso Dama Lacrimosa, caridade | Preocupado com as aparéncias, fofocas e colegas.
32 Calculista ?iletrin uriggtciielfﬁggtefatos giggg/r:itlecg})e?te prejudicado pelo seu vicio em

33 Desafiante Cavalos, montaria Mantém a sua posi¢ao através de chantagem.

34 Cortés Peré%%rfggicaass, novas Depende de conselhos para tomar decisdes.

35 Perspicaz Colecionador de armas Envolvido em crimes de guerra na Guerra da Unido.
36 Desonesto Ngllsésa’ O TR Mantém uma vida dupla usando outra identidade.
41 Paciente Cagada, pontaria Ovelha negra / exilado de familia ou organizagao.
42 Cruel Culindria, jardinagem Prisioneiro ou em prisao domiciliar.

43 Sofisticado Jogatina, cartas, dados Muito viajado. Contatos fora de Doskvol.

44 Paranéico Filosofia natural Revoluciondrio. Trama contra o Imperium.

45 Entusiasmado | Drogas, esséncias, tabaco g:ﬁ‘i‘;l;j;wa posicdo. Nao necessariamente a merece
46 CElitista Amantes, romances, casos | Celebridade. Popularizado em prosa/cangdes/teatro.
51 Violento Festas, eventos sociais Reputagio escandalosa (merecida ou ndo).

52 Cooperativo | Exploragao, aventura Cercado de puxa-sacos, suplicantes, seguidores.

53 Arrogante é%ierzaggtgg’e;gsr&ar%i()’ Reputagio imaculada. Altamente respeitado.

54 Confiante Oficio (trabalho ¢/ couro, etc.) | Preconceito contra cultura/crenga/classe social.

55 Vaidoso Navios, navegagdo Visionério. Tem visoes radicais para o futuro.

56 Audacioso Politica, jornalismo ér&ﬂ%ig%%dgggg%x&l?rado, importunado por

61 Volatil Livros, rituais arcanos Fobia ou desprezo intenso e irracional.

62 Sincero Espectrologia, electroplasma | Educagdo extensa em todos os assuntos académicos.
63 Sutil Alquimia, medicina Mantém didrios, notas, registros, dlbuns, detalhados.
64 Melancélico | Esséncias, alquimia Cegamente leal a um ideal, grupo ou tradigao.

65 Enigmatico I&gnm(i(’elrlsfacc%nhecimento Muito tradicional. Se opde a novas ideias.

66 Calmo Lendas anteriores ao Uma fraude. Algum aspecto importante ¢ falsificado.

cataclisma

NOMES

Adric, Aldo, Amosen,
Andrel, Arden, Arlyn,
Arquo, Arvus, Ashlyn,
Branon, Brace, Brance,
Brena, Bricks, Candra,
Carissa, Carro, Casslyn,
Cavelle, Clave, Corille,
Cross, Crowl, Cyrene,
Daphnia, Drav, Edlun,
Emeline, Grine, Helles,
Hix, Holtz, Kamelin,
Kelyr, Kobb, Kristov,
Laudius, Lauria, Lenia,
Lizete, Lorette, Lucella,
Lynthia, Mara, Milos,
Morlan, Myre, Narcus,
Naria, Noggs, Odrienne,
Orlan, Phin, Polonia,
Quess, Remira, Ring,
Roethe, Sesereth, Sethla,
Skannon, Stavrul, Stev,
Syra, Talitha, Tesslyn,
Tena, Timoth, Tocker,
Una, Vaurin, Veleris,
Veretta, Vestine, Vey,
Volette, Vond, Weaver,
Wester, Zamira.

SOBRENOMES
Ankhayat, Arcolongo,
Arran, Athanoch,
Basran, Boden, Booker,
Brogan, Clelland,
Coleburn, Comber,
Daava, Dalmore,
Danfeld, Dunvil, Farros,
Grine, Haig, Helker,
Helles, Hellyers, Jayan,
Jeduin, Kardera, Karstas,
Keel, Kessarin, Kinclaith,
Lomond, Maroden,
Michter, Monteclaro,
Morriston, Penderyn,
Prichard, Rompeferro,
Rowan, Sevoy,
Skelkallan, Skora, Slane,
Vaustranho, Vieira,
Vilasacra, Tyrconnell,
Vale, Walund, Welker.

ALCUNHAS
Agulha, Alecrim,
Artilheiro, Badalada,
Besouro, Carvalho,
Chicote, Corvo, Cruz,
Dados, Duzias, Eco,
Esfolador, Espinho,
Espora, Gancho,
Garra, Gelo, Grilo, Lua,
Martelo, Melodia, Mola,
Névoa, Ogro, Palestra,
Par¢a, Pedrada, Prata,
Prego, Pulga, Raposa,
Rosa, Rubi, Sapo, Sino,
Sinuca, Sucateiro, Tic-
tac, Tijolo, Vime.
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MORRO DO RIO

No Morro do Rio moram os vdrios trabalhadores e supervisores do
Ministério da Preservagdo que mantém as fazendas de energia radiante
de Doskvol. Ele é um bairro empoeirado e rural, com casas simples de
madeira de um ou dois andares e ruas largas de terra que permitem a
passagem de grandes carrocas de carga. Os fazendeiros do Morro do Rio
se organizam em clas de familias estendidas, unidas e ouricadas - todas
orgulhosas de seu trabalho vital na manutengdo da cidade. Apesar disso,
eles mantém uma certa distdncia do “povo da cidade” do outro lado do
rio. Forasteiros sio bem recebidos nos mercados e durante negociagoes,
mas rejeitados em quaisquer outras situagoes.

F PONTE DO MORRO. Essa é uma das vérias pontes residenciais da

cidade, larga e vasta. A estrada no centro da ponte ¢ ladeada de casas,
lojas e bancas de comerciantes. Familias de pescadores ribeirinhos vivem
e trabalham em casebres de madeira nos dois leitos do rio. Eles cagam as
grandes e perigosas enguias selvagens que se alimentam do lixo e esgoto
dos canais.

F TORRE RELAMPEJANTE. As torres relampejantes de Doskvol sao

verdadeiras maravilhas da engenheira electroplasmitica, e exigem
manutengio constante da poderosa guilda dos Faisqueiros. As maiores torres
chegam a 60 metros e possuem geradores internos para manter as barreiras
relampejantes e assim afastar os espiritos famintos das terras mortais.

MERCADO DO MORRO. Esse mercado aberto serve como ponto de

venda para as fazendas de energia radiante, que comercializam frutos,
verduras, legumes e outros produtos. Vendedores relacionados acabaram se
agregando, incluindo cervejeiros e destiladores, teceldes, tintureiros e criadores
de cabras. O carater rigido e unido dos habitantes do Morro do Rio afasta
qualquer influéncia criminosa desse mercado, tornando-o famoso como um
lugar raro de comércio justo.

p FAZENDAS DE ENERGIA RADIANTE. A maravilha da energia radiante

permite que plantagdes cresgam mesmo na escuridio de Doskvol. Como a
vida dos habitantes da cidade depende do bom funcionamento dessas fazendas,
as suas delicadas plantas radiantes e sistemas de irrigagao sao cuidadosamente
monitoradas por agentes especialmente indicados da Guarda Municipal.



MORRO DO RIO

CENA: Fazendeiros indo e voltando do trabalho. Artesaos trabalhando em
produtos simples. Comerciantes vendendo seus artigos. Carrogas de carga
pesadas transportando comida para a cidade. Guardas atentos observando os
campos a partir de suas torres de vigia.

Ruas: Estradas de terra batida com valas de drenagem. Estrada da Colina
Negra, Rua do Moinho, Rua do Carregador.

PREDIOS: Estruturas baixas e largas de madeira. Celeiros. Cercados de animais.
Moinhos de pedra. Mansdes no topo de colinas para os Supervisores. Apartamentos
apertados, torres e bancas de comerciantes ao longo da Ponte do Morro.
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NOTAVEIS

CHEFE PRICHARD. O Chefe Supervisor do Trabalho para o Ministério da Preservagao
em Doskvol. Gerencia os trabalhadores e as distribui¢des de alimentos para os bairros
da cidade. (Calculista, Confiante, Calmo)

HESTER VALE. Matriarca da familia fazendeira mais antiga. Dizem que a expressio
“mao pesada, porém justa” foi criada para descrevé-la. (Orgulhosa, Feroz, Desconfiada)

MARA KEEL. Uma contrabandista que hoje se esconde entre os lavradores rurais do
Morro do Rio. (Calada, Sigilosa, Paciente)

Riqueza [ ]

Seguranga o000

Influéncia Criminosa

Influéncia Ocultista

O Mercado do Morro é um dos
melhores mercados da cidade, mas tipos
criminosos chamam muita atengdo
por essas bandas. Vocé pode receber
+1d para adquirir um recurso aqui,
sofrendo, porém, +2 de ATENGAO.
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Em Diamantina vivem vdrios dos cidaddos mais ricos e influentes de
toda Doskvol. Suas ruas sdo largas e pavimentadas, iluminadas por
fortes lampadas elétricas. Os seus canais sio limpidos e reluzentes,
e a dgua que neles corre é perfumada. As suas casas sdo feitas de
blocos de mdrmore, madeiras de lei e fachadas metdlicas intrincadas.
Esse bairro conta com parques mantidos com energia radiante, finos
restaurantes e cafés, joalheiros, alfaiates e outros comércios de luxo.
A sua atmosfera é serena e espagosa, em parte devido a proibigdo de
vendedores ambulantes. A paz s6 é quebrada pela passagem sutil de
carruagens ou patrulhas cordiais de Casacas Azuis.

F PARQUE DA Un1Ao. Um grande parque, contendo uma fonte, um

carrossel e um enorme monumento comemorando a vitdria Imperial
na Guerra da Unido (ou a derrota de Skovlan na Guerra da Independéncia,
dependendo de quem vocé perguntar).

MERCADO DA PRATA. Um emporio aberto com vendedores

cuidadosamente selecionados a margem do canal do Gancho Norte.
O mercado recebeu esse nome por servir como ponto principal para
a venda de utensilios e joias de prata. Hoje ele abriga vendedores de
todos os tipos de artigos de luxo, incluindo sedas iruvianas, temperos
do Arquipélago das Adagas, negociadores de cavalos, estofadores de
carruagem e destilados alquimicos raros (incluindo esséncias espirituais
ilegais que a Guarda Municipal faz vista grossa).

O SANCTORIUM. A principal catedral da Igreja do Extase da Carne.

Um gigantesco edificio cheio de pilares e pindculos, encomendado
pelo Imperador na sua tltima visita a Doskvol hd quase 500 anos. Os
devotos comparecem semanalmente para purificar-se em ritos batismais e
através da destruigdo ritual de espiritos descontrolados em electroplasma.
As catacumbas inferiores guardam as cinzas de varios cidadaos famosos
e influentes.

A PONTE ARCOLONGO. Dizem que essa enorme estrutura de

pedra branca e fundagdes metalicas é a maior ponte do Imperium.
Apartamentos e lojas de luxo se avolumam por toda a sua extensao, desde
Diamantina até Coroa-Alva.
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DIAMANTINA

CENA: Patrulhas de Casacas Azuis de elite, portando armaduras superiores e
langas-mosquete. Cidadaos abastados passeando em parques bem-cuidados,
seguidos por servigais. Carruagens movidas a cavalo e ocasionais charretes
electroplasmaticas atravessam as largas avenidas.

Ruas: Largas, limpas, bem iluminadas. Avenida Rio da Prata, Avenida Brasdo
de Ouro, Rua dos Rubis, Alameda Safira.

PREDIOS: Mansoes de pedra alva com barreiras relampejantes, grandes e
amplos solares, sobrados luxuosos, teatros opulentos, restaurantes elegantes,
lojas de luxo.

NOTAVEIS

LORDE VAUSTRANHO. Administrador de uma das maiores frotas de cacadores
leviatas, membro do Conselho Municipal e integrante de alto nivel de uma ordem
secreta da Igreja do Extase. (Sigiloso, Calculista, Arrogante)

COMANDANTE ARCOLONGO. Oficial-Chefe da Guarda Municipal em Diamantina.
A sua familia financiou a construgao da ponte Arcolongo e agora possui varios cargos
de poder. (Orgulhoso, Integro, Bem-Conectado)

RoLAN WoTT. Um influente juiz que processa casos financeiros, de propriedade e
heranga. Famoso por suas festas extravagantes. (Estiloso, Elitista, Astuto)

| ||===I
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A maioria das rolagens de abertura
sofre -1d por causa das constantes
patrulhas dos Casacas Azuis.
Operagoes realizadas contra a nobreza
em Diamantina geram ATENGAO
como um “territorio hostil”.
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MORRO DO
CARVAO

BAIXADA DO BORRALHO

Nesse bairro populoso vive a maior parte da mdo de obra da
cidade - servos, estivadores, marinheiros, agougueiros, enguieiros,
condutores, e muitos outros. A Baixada do Borralho é barata,
barulhenta, apertada e escaldante devido aos intimeros fogoes e
canos de vapor, o que rendeu o apelido “Cinzeiro”. Apesar de tudo
isso, existe um forte senso de camaradagem entre os residentes da
Baixada. Eles sdo uma comunidade de verdade, agrupados pelas
circunstdncias, mas conectados através de apoio miituo e suporte
- em contraste claro com a atitude egoista e traicoeira que domina
o resto da cidade.

LENCOIs. Lavadores, alfaiates e costureiras se concentram nessa

vizinhanga, estendendo os tecidos e roupas de seus oficios entre
os prédios. Uma associagdo secreta de anarquistas infiltrados na classe
trabalhadora se retine aqui para planejar a revolugio.

CAsA VAUSTRANHO. A enorme e cercada propriedade da

poderosa familia Vaustranho fica no alto de uma colina dentro
de uma ilha privada com uma vista perfeita para a Baixada. Muitos dos
residentes do bairro trabalham nas fabricas e albergues de Vaustranho,
o que criou a tradi¢do local de amaldigoar e praguejar na diregao da
casa na colina.

MERCADO DA BA1xADA. Um mercado publico ocupa toda essa
praca aberta, oferecendo pregos justos e produtos razodveis para
a comunidade local.

KEeLLEN. Um dos pubs mais antigos da cidade, Kellen conta com

uma sele¢ao impressionante de uisques e cervejas skovlandesas.
Ricos e pobres aproveitam as musicas e comidas tradicionais
skovlandesas junto com bebidas fortes. Recentemente, porém, o pub
se tornou alvo de racistas mascarados, que vandalizam a propriedade
e atacam alguns clientes aos gritos de “Malditos Skovs” e “Voltem
pra Skovlan!”.



BAIXADA DO BORRALHO

CENA: Trabalhadores voltando para casa saudando seus amigos e vizinhos.
Grupos de pessoas cozinhando e fazendo refei¢des em churrasqueiras
comunitdrias. Criancas correndo soltas, brincando de esconde-esconde e
caca-fantasma.

Ruas: Ladeiras ingremes cortadas por escadas grosseiras de pedra, becos
retorcidos, ruas de terra e calgadas com pedras arredondadas. Estrada da
Ponte, Rua do Canal, Rua da Colina.

PREDIOS: Varios andares de casas de um ou dois quartos, cortigos baratos,
apartamentos decrépitos, tavernas surradas e pubs.

NOTAVEIS

HuTTON. Esse ex-soldado e refugiado skovlandés hoje lidera um movimento
anarquista revoluciondrio empenhado em for¢ar o Imperium a reconhecer os direitos
skovlandeses. (Corajoso, Compassivo, Sdbio)

BR1GGS. Dono de uma banca no mercado da Baixada que serve de cobertura para uma
rede de rumores, espides e criptografistas entre a classe trabalhadora. Ele recebe aqueles
interessados em pagar por esses servicos e oferece a sua banca como ponto de encontro.
(Sigiloso, Furtivo, Cauteloso)

CoRBEN. Um ex-militar skovlandés fugitivo da lei por crimes cometidos contra o
Imperium. (Durdo, Impulsivo)
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Operagoes realizadas contra a
populagdo trabalhadora na Baixada
do Borralho geram ATENGAO como
um “territorio hostil”.
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CAMARA OFICIAL

A Céamara Oficial foi a primeira grande construgdo da cidade,
datando da época pré-cataclismica. Algumas ruinas espalhadas
pelo bairro remontam a muralha antiga que sediou a primeira
barreira relampejante de todo o Imperium. Essa drea agora abriga
os escritorios do governo, incluindo as cortes, departamentos de
licenciamentos e taxagoes, bancos, arquivos e cartérios. Muitos
servidores municipais e estudantes da Universidade da Camara
Oficial vivem nesse bairro, assim como alguns capitdes da
indiistria que preferem manter um olhar atento em seus negécios.

MURALHA DOs OFicI10s. Ao redor das ruinas dessa muralha

antiga existem vdrias republicas de artistas dedicados a musica
e escultura. Esses estudantes boémios sdo geralmente patrocinados
por mecenas individuais ou familias, que cobram o seu investimento
encomendando obras artisticas que os favoregam.

Rua po Escrivio. A principal avenida do bairro é cercada

por vastos estabelecimentos governamentais de todos os tipos,
abrigados atras de cercas de ferro. Patrulhas de Casacas Azuis andam
pelas calgadas enquanto a cavalaria Imperial vigia as areas abertas.

PARQUE JAYAN. Esse parque recebeu o nome de um grande
alquimista, que desenvolveu um tipo de solo e sementes capazes

de produzir drvores de verdade — sem luz do sol ou energia radiante.
Elas sdo extremamente téxicas e nio devem ser tocadas por nenhum
ser vivo, mas ainda crescem de forma bela e graciosa nesse parque
mais de 100 anos depois de serem plantadas.

UNIVERSIDADE DA CAMARA OFICIAL. Uma duzia de prédios

foram convertidos em salas de aulas e dormitdrios para os
estudantes dessa modesta, porém prestigiosa institui¢ao. A enorme
Torre da Faiscaria, onde sdo treinados os técnicos faisqueiros, pode
ser vista de qualquer ponto do bairro - frequentemente baforando
fogo e fumaga resultantes das ligdes mais... vigorosas.
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CAMARA OFICIAL

CENA: Escrivées e servidores publicos andam para todos os lados
carregando malas cheias de documentos. Banqueiros ricagos observam
a partir de suas carruagens protegidas por guarda-costas privados.
Estudantes se reinem em cafés de esquina para discutir politica iruviana, as
linhagens tribais do Arquipélago das Adagas e outros assuntos esotéricos.

Ruas: Largas, limpas, bem-iluminadas. Rua do Escrivio, Via Jayan,
Avenida Dalmore, Avenida Imperial.

PrEDIOS: Imponentes prédios de pedra com colunas altas e decorados
com esculturas classicas.

NOTAVEIS

IxG

LADY DRAKE. Uma juiza que ¢ “leniente” com o crime das ruas, contanto que a bolsa
de moedas do acusado seja pesada. (Flexivel, Astuta)

LoRDE PENDERYN. Arquivista Chefe do Arquivo dos Ecos, autorizado pelo Imperador a
manter uma cole¢io de fantasmas para consulta. Os fantasmas sao extremamente antigos,
e 0 seu conhecimento histdrico as vezes se prova util para operagdes do governo Imperial.
Lorde Penderyn também consulta os espiritos por iniciativa prépria, junto com nobres
e outros membros da elite que formam a sociedade secreta Via dos Ecos. Eles esperam
dessa forma compreender e comungar com o reino espectral. (Impetuoso, Estranho)
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Os intimeros arquivos na Camara Oficial
guardam muitas informagoes titeis para
criminosos espertos. Faga um Acordo com
o Diabo para receber +1d em rolagens
de levantar informagées aqui em troca
de 1 ATENGAO (0s Casacas Azuis estdo
sempre de olho).
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MORRO DO CARVAD

O Morro do Carvdo abriga a maioria dos maquinistas,
operdrios industriais e indistrias da cidade. E um bairro
apertado, coberto de fuligem e barulhento, que produz
diariamente nuvens pesadas de fumaga, chuvas de faiscas
e cinzas incandescentes. As linhas de trem elevadas que
carregavam carvio hoje movem equipamentos e matéria-
prima a partir da Esta¢do Gaddoc. Muitos trilhos e vagoes
antigos abandonados foram ocupados e transformados em
lares improvisados.

MINA DO MORRO. Nesse local foi estabelecida a primeira habitagao

permanente no delta do rio Dosk. A mina foi construida pelo antigo
reino Skov, sendo chamada Doskvol - literalmente “O Carvao de Skov”
Ela ainda estd operacional 1000 anos depois, embora a demanda por
carvao venha diminuindo conforme o uso de energia electroplasmatica
aumenta cada vez mais.

O VELHO PAT10 FERROVIARIO. Antes da Estacdo Gaddoc ser

construida, esse patio ferrovidrio industrial era o maior centro
comercial de toda a cidade. Hoje o Patio Velho recebe apenas alguns
poucos trens de carga pesada por dia, e muitos vagdes abandonados
jazem enferrujados nos trilhos.

A METALURGICA. Um grande aglomerado de albergues de trabalho

industrial. Nesses albergues, os operdrios assinam contratos de
trabalho for¢ado em troca de alojamento e alimentagdo. Nas fabricas,
o0s capatazes cruéis os mantém trabalhando o dia inteiro para atingir as
enormes demandas de produgio. Essa produgo se concentra em pegas e
cascos para os navios cagadores de leviatas e outros bens manufaturados
enviados para o resto do Imperium.

TiJOLANDIA. Essa é a 4rea residencial com maior densidade
populacional na cidade inteira. A organizagdo das suas ruas é
labirintica, apesar de serem ocupadas por fileiras longas de casas
idénticas coladas umas as outras. Muitos dos vigaristas mais durdes
aprenderam suas primeiras licdes de sobrevivéncia nessa vizinhangca.



MORRO DO CARVAD

CENA: Operdrios cobertos de fuligem tossindo bile escura enquanto
retornam das fébricas. Trens sendo descarregados por grandes gruas.
Meninos de rua calejados correndo para todos os lados. Um chefe de
piso chicoteando um trabalhador por uma infragio menor. Ocupadores
cozinhando carne de rato na fornalha de um vagao abandonado.

Ruas: Em multiplos niveis, incluindo muitas passarelas. Obstruidas por
caixas e lixo. Trilhos elevados. Via Bigorna, Estrada Rochanegra, Rua do
Artifice, Rua da Grua, Rua da Forja.

PREDIOS: Ruas inteiras de casas de tijolos altas e afiladas, idénticas e
coladas umas as outras. Fabricas e armazéns com estruturas de metal,
vagdes de trem convertidos em lares.

NOTAVEIS

MESTRE SLANE. Um infame capataz conhecido pelas suas puni¢des cruéis e excessivas.
Sobreviveu a vérias tentativas de assassinato. Dizem que é algum tipo de diabo. (Frio,
Cruel, Sadico)

BELLA BROGAN. Uma operdria de fibrica ganhando fama como organizadora de
sindicatos. E apenas questdo de tempo até um chefe de fabrica tentar usd-la como
exemplo para outros sindicalistas. (Carismadtica, Confiante, Audaciosa)

GAFrANHOTO. Um Sussurro, viciado em drogas e esquisitao que se empoleira nos telhados
desse bairro. Ele alega avistar “trilhos espirituais” que se estendem além do horizonte.
(Estranho, Visiondrio)

Riqueza ®

Seguranca [ ]

Influéncia Criminosa @

Influéncia Ocultista

Como as fabricas do Morro do Carvao
funcionam ininterruptamente, é dificil
encontrar um hordrio ideal para
atividades clandestinas. E mais fdcil
subornar os capatazes em troca de uma
pausa nas atividades ou de seu siléncio.
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PE-DE-CORVOD

Pé-de-Corvo é um grande cruzamento que pega emprestado
vdrias caracteristicas dos bairros vizinhos: os prazeres ilicitos da
Praia da Seda, o comércio e mdo de obra das Docas, a pobreza da
Baixada do Borralho e a arquitetura cldssica da Camara Oficial.
Esse bairro é uma verdadeira colcha de retalhos, amarrada e
quase partida pelas gangues rivais e esquadroes de Casacas
Azuis que disputam cada esquina e avenida.

NINHO DO CORrvo. Uma torre anterior ao cataclisma que ja
serviu como santudrio ritual, laboratorio astrénomico e posto da

Guarda Municipal. Hoje ela serve como covil para a principal gangue
do bairro, os Corvos.

VILARREDES. Centenas de anos atrds, um enorme navio cagador

de leviatas afundou parcialmente no rio. Desde entdo ele vem
acumulando uma verdadeira flotilha de pequenos barcos amarrados
entre si com redes de pesca, formando uma vizinhanga flutuante.
Vilarredes ¢ considerado um terreno neutro entre as gangues do Pé-
de-Corvo, e nenhuma violéncia é permitida entre as redes.

ORFANATO STRATHMILL. As criangas perdidas e 6rfaos rejeitados
do Pé-de-Corvo invariavelmente passam pelos beliches do Orfanato
Strathmill. Alguns recebem ajuda e cuidados, sendo treinados para
trabalhos nas docas ou albergues de trabalho do Morro do Carvao.
Outros aprendem as artes dos olheiros e corredores usados pelas gangues

do bairro. E claro que o Orfanato recebe a sua parte qualquer que seja
o destino da crianga.

AcADEMIA DE ESGRIMA FAIXA ESCARLATE. Essa mansio

foi transformada em uma escola de treinamento para o estilo de
esgrima iruviano Estrela Cadente. Uma gangue iruviana que se auto
intitula Faixas Escarlates administra vérios antros de vicio de luxo a
partir desse negdcio de fachada.
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PE-DE-CORVO

CENA: Estivadores indo e voltando do trabalho. Profissionais oferecendo
seus servigos nas esquinas. Um esquadrio de Casacas Azuis intimidando
um comerciante em busca de suborno. Gangues rivais trocando insultos
por cima dos telhados. Um coche requintado transportando um nobre em
busca de produtos ilicitos.

Ruas: Em multiplos niveis, apertadas, escuras, enevoadas. Via das Cinzas,
Rua das Brasas, Rua do Centeio, Via das Velas, Viela Hulliver

PrEDIOS: Albergues, pousadas, estalagens, solares antigos divididos em
varios apartamentos, casas tradicionais de pedra. Ferreiros, tavernas,
bordéis e agougueiros.

NOTAVEIS

SARGENTO LOCHLAN. A lider de esquadrio de patente mais alta no bairro, reporta
diretamente ao Capitdo Dunvil. Lochlan é flexivel e razoavel, aceitando subornos e
pagamentos quando possivel; executando alei e fazendo criminosos de exemplo, quando
necessario. (Astuta, Durona, Dominante)

LEWIT, JoL, MYRA, REYF. Casacas Azuis de posto raso que mantém um esquema
de extorsio.

MARDIN GAIVOTA. Dono e gerente do pub Barril Furado. Mardin foi lider dos Corvos
nos tempos antigos muito antes de Roric e Lyssa, e hoje aproveita a sua aposentadoria
confortavel. (Charmoso, Experiente, Respeitado)
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Anos de assassinatos fizeram deste o
bairro mais assombrado. Fantasmas
furiosos encorajam derramamento
de sangue aqui. Vocé pode aceitar um
Acordo com o Diabo para receber +1d
em uma agdo violenta. Caso o faga, um
fantasma também age violentamente.
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CAMARA OFICIAL

AS DOCAS

As docas de Doskvol sao antiquissimas, datando de eras
anteriores ao cataclisma, quando a drea era apenas uma
pequena colonia do reino Skov. Apesar de ter perdido boa parte
do comércio para as linhas electro-ferrovidrias do Imperium, as
docas ainda sao movimentadas por navios de carga, barcos de
pesca e os prestigiosos navios cagadores de leviata. A matéria-
prima que supre a energia de toda a cidade entra por aqui, um
fato que é orgulho de todos os marujos ou estivadores.

A CoMPANHIA GANCHO NORTE. Essa grande e antiquada

propriedade serve como quartel-general para a mais antiga
companhia de transporte e exploragio naval do Imperium. A Companhia
Gancho Norte possui uma imensa frota de navios comercias, sendo
considerada por muitos apenas uma empresa de fachada para o
Ministério da Preservagao. Ninguém conhece a verdade sobre isso, ja
que os inimigos e rivais da companhia (assim como jornalistas curiosos)
tém o péssimo costume de desaparecer.

VIELA DA TINTA. Essa viela retorcida abriga varios tatuadores

e jornais, que dividem os custos da tinta comprada em atacado.
Essa alian¢a incomum torna esse beco uma fonte ideal de fofocas e
rumores de todos os tipos.

SALTFORD. Esse prédio atarracado de pedra sedia um dos bancos

mais conhecidos de Doskvol. Devido a sua proximidade com as
docas, Saltford ja enfrentou varias gangues de marujos bébados que
cogitaram roubo de bancos como carreira alternativa. Nenhum deles
foi bem-sucedido, como alguns cadéveres pendurados nos postes de
luz a frente do banco podem afirmar.

O BESTIARIO. Um campo de lama cercado cheio de

placas, cercados de animais e tanques de dgua. Marinheiros
tradicionalmente trazem criaturas de outras terras e as deixam com
o estranho proprietario do lugar, Capitdo Centeio. Ele as organiza em
ambientes improvisados e oferece exibi¢des zooldgicas.



AS DOCAS

CENA: Navios a vapor pequenos e médios atracados por perto, apequenados
pelos gigantescos navios cagadores de leviatas mais distantes. Multidoes de
marujos e estivadores no meio de seus turnos, cantando musicas de trabalho.
Cargas pesadas sendo levadas em carrogas. Gritos e o quebrar de vidros de
uma briga em uma taverna préxima.

Ruas: Ruas elevadas acima das préprias docas, cheias de gruas e guinchos.
Via Gancho Norte, Rua da Carroga, Via Pluma, Rua Saltford, Viela da Tinta.

PrEDIOS: Enormes armazéns de carga. Tavernas atarracadas, bordéis e
estudios de tatuagem. Vastos albergues coletivos abarrotados de marinheiros.

NOTAVEIS

CHEFE HELKER. Um dos estivadores mais experientes e influentes. A palavra de
Helker tem uma for¢a muito grande nas docas, e qualquer um que o irrite pode acabar
jogado junto com a sua carga ao mar. (Cauteloso, Ganancioso)

Tris. Essa tatuadora lenddria s tatua aqueles que viram um leviata com seus proprios
olhos e sobreviveram para contar a histéria. Conseguir uma tatuagem dela é um
verdadeiro rito de passagem para aqueles que cagam demonios no Mar do Vacuo.
(Artistica, Popular, Perspicaz)
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Operagoes realizadas contra navios
no porto geram ATENGAO como um
P .
territério hostil”.



MORRO DO
CARVAO

CHARCO-GRIS

O Charco-Gris abriga todos aqueles indesejados pela cidade; os
miserdveis vivem em um gueto as margens do charco, enquanto
os piores criminosos sdo aprisionados na Prisdo Anzolférreo e
sdo levados para seus campos de trabalho for¢ado vizinhos.
Esse gueto surgiu como uma vizinhanga para as familias dos
presos, mas a combinagdo de pobreza extrema e desprezo das
autoridades a transformaram em uma ruina encharcada. Esse
lugar é palco de um ciclo vicioso: desespero seguido de crime,
prisdo, e trabalhos for¢ados de volta no Charco. Dessa forma a
Anzolférreo nunca fica sem mdo de obra.

PrisA0 ANZOLFERREO. Uma imponente fortaleza de metal onde

os piores (ou mais azarados) criminosos sdo aprisionados. Os mais
pobres sdo forcados a trabalhar no Campo de Trabalho Dunvil. J os
prisioneiros mais bem conectados podem ter estadias consideravelmente
agraddveis - alguns inclusive continuam a administrar os seus impérios
criminosos atras das grades.

CaMPO DE TRABALHO DUNVIL. Prisioneiros que nio

conseguem subornar os funciondrios da Anzolférreo passam
seus dias em trabalhos for¢ados nesse local. O trabalho é simples,
mas brutal e cansativo: quebrar rochas grandes trazidas do Mangue
e carregar minérios valiosos até as balsas de transporte (que levam a
carga até a estaio de trem).

GUETO CHARCO-GRIS. Os pobres mais miseraveis da cidade

terminam aqui, trabalhando no Mangue por centavos para
comprar o seu pao de cada dia. A administragao da cidade a considera
como drea de escoamento da prisdo e ndo faz nenhum tipo de
manutencao.

O MANGUE. O local de impacto de um corpo celestial em

tempos antigos, essa drea hoje ¢ diariamente escavada em busca
de minérios e gemas valiosas. A regidao é um grande lamagal, o que
dificulta ainda mais a extragdo das grandes rochas e a procura dos
minérios valiosos.
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CHARCO-GRIS NOTAVEIS Riguea

MESTRE KROCKET. Esse homem-espantalho desagradével de cabelo engordurado cuida Seguranga
de uma matilha de caes de caca extremamente ferozes. Ele e seus caes sao usados por
Anzolférreo para rastrear fugitivos e procurar contrabando e tuneis de fuga. Sua equipe
de adestradores ronda por todo o Charco, usando o seu status com a prisdo para exigir
favores e subornos. (Cruel, Ganancioso, Impiedoso)
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CENA: Trabalhadores cobertos de lama retornando do Mangue. Familias
miseraveis procurando sobras na estrada para as fazendas do Morro do
Rio. Guardas da prisao olhando entediados enquanto capatazes chicoteiam
prisioneiros nos campos de trabalho.

Influéncia Criminosa @ @

Influéncia Ocultista @

Ruas: Em multiplos niveis e apertadas - algumas calgadas com pedra, o ) ] ]
mas a maioria de terra imida transformada em uma lama grossa e escura. VANDRA. Uma Legiondria da Morte perdoada pelos seus crimes depois de sobreviver

Nenhuma das ruas possui nome. a seis expedi¢des. Ela conhece o ambiente fora da barreira muito bem, embora poucos

PrEDIOS: Casas idénticas e decrépitas, coladas umas as outras. Muitas consigam entender seus resmungos. (Assombrada, Sabia)

desabadas com o tempo ou abandonada devido a incéndios. Armazéns
de minérios, maquindrio a vapor barulhento e galpdes metélicos para os
equipamentos de escavagio.



CAMARA OFICIAL

MORRO DO
CARVAO

SEIS TORRES

EMPORIO NOTURNO

Esse bairro é completamente dominado pelo comércio. Localizado
perto da Estagido Gaddoc, o Emporio Noturno é o ponto final
para a maioria dos produtos comercias que chegam a Doskvol
pelas linhas ferrovidrias. Esses trens trazem mercadorias raras
e exéticas de todos os lados do Imperium até as maos dessa
nova elite mercantilista. Esses cidaddos que fazem seus lares no
Emporio Noturno constituem uma nova classe de elite - pessoas
extremamente ricas que possuem terras, status e poder apesar
de ndo contarem com ascendéncia nobre ou titulos. Esse bairro
vem sendo completamente remodelado conforme os novos ricos
introduzem novos estilos de sobrados com todos os avangos
modernos que sejam capazes de pagar.

O VEu. Um clube social luxuoso conhecido por sua
confidencialidade e permissividade com clientes de origens
incomuns ou arcanas. Rolan Volaris, o proprietario tycherosi, possui
um trago de linhagem demoniaca extremamente incomum: ao invés
de pernas, ele possui um corpo de serpente abaixo de sua cintura... ou
pelo menos ¢ isso que dizem. Afinal, ele quase nunca é visto em pessoa.

MONTECINZA E FiLHOs. Essa alfaiataria é amplamente
considerada a melhor da cidade. A familia Montecinza produz
as melhores roupas, aderecos e acessorios ha mais de 300 anos. Os seus
precos sdo estranhamente razoaveis, apesar da sua reputacio lendaria.

VREEN CORRIDAS CANINAS. As corridas de caes especialmente

criados para esse proposito estio em moda entre a nata da
sociedade. “Mestre Vreen’, na realidade um golpista do Arquipélago
das Adagas, engabelou alguns investidores e conseguiu uma pequena
fortuna para criar “a melhor pista de corrida canina no Imperium”. Os
investidores ainda nao viram nenhum retorno de seus investimentos,
mas Vreen garante que esse dia logo chegara.

O DENTE DO DEMONIO. A taverna de Madame Kimber ¢é

conhecida por seu cardapio “secreto” de compostos alquimicos.
Psiconautas aventureiros podem experimentar todos os tipos de
substancias alteradoras de consciéncia (ou de espirito) em conforto
e relativa seguranga.
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EMPORIO NOTURND

CENA: Lampadas elétricas multicoloridas anunciam os nomes das bancas
e seus produtos. Varios acolitos se curvam em oragdes silenciosas a Rainha
Noturna, a deusa esquecida “adotada” pelo bairro. A elite da cidade, escondida
atras de mascaras elaboradas, desce de suas mansdes para aproveitar os deleites
estranhos dos clubes privados.

Ruas: Plataformas e passarelas de madeira em multiplos niveis. Parques
contendo arvores petrificadas trazidas das terras mortais. Avenidas
subterraneas de classe alta. Rua da Cangdo, Alameda dos Violinos, Via do
Papel, Rua do Sino.

PrEDIOS: Wooden market stalls. Underground stone shops and clubs.
Newly constructed private townhouses for the Nightmarket elites.

- —

NOTAVEIS

JIRA. Um vendedor de armas superiores do Arquipélago das Adagas. O seu trabalho
¢é muito respeitado pelos brigoes de toda Doskvol — uma “lamina jira” é um simbolo
de status invejado por muitos. (Corajoso, Durdo)

LECLURE. Essa fornecedora de luxos pessoais (sabonetes, dleos, perfumes, sedas)
também faz leituras de sorte. Dizem que o seu amante afogado se tornou um fantasma,
e sussurra segredos em seu ouvido. (Astuta, Durona, Dominante)

Mornpbis. Um mercador estranho que esconde a sua aparéncia atrds camadas de robes e
capuzes. Também atravessa produtos arcanos e ocultistas roubados — sem muitas perguntas.
(Sigiloso, Perspicaz, Arcano)
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O Emporio Noturno é o melhor lugar da
cidade para comprar e vender produtos
arcanos e/ou ilicitos, mas os seus cantos
escuros estdo cheios de horrores estranhos.
Vocé pode receber +1d para adquirir
um recurso aqui (sofrendo, porém, 2 de
ESTRESSE 10 processo).
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PRAIA DA SEDA

Esse “bairro da luz vermelha” é cortado por dezenas de
canais estreitos, navegados por gondolas carregando os vdrios
visitantes do resto da cidade. Os bordéis, antros de vicio,
barracas de comida e lojas exdticas se amontoam ds margens
dos canais, prontos para satisfazer os apetites de sua clientela
sem fazer perguntas indelicadas. A Praia da Seda é um lugar
de satisfagoes publicas e indelicadezas privadas, oferecendo
qualquer prazer imagindvel - e alguns que desafiam as
fronteiras da prépria imaginagdo.

O CaMPO FAISCANTE. Esse campo aberto fica logo abaixo dos

clarées ruidosos de uma torre relampejante, e varios acrobatas
e artistas circenses se reinem aqui. Muitos vém de longe para
assistir atragdes como os “voadores faiscantes’, planadores em uma
espécie de pipa adornada com pegas metdlicas. Essas pecas atraem
arcos de eletricidade da barreira, criando espetdculos pirotécnicos
impressionantes.

A FaciLitapa. Uma das principais entradas do bairro, essa

area norte ¢ dificil de ser atravessada por coches ou carruagens.
Muitos visitantes adentram os canais nessa drea, e cada uma dessas
entradas é cercada de lojas e bordéis anunciando seus produtos com
bandeirolas esvoacantes e luzes elétricas coloridas.

CRISTA DA FUMAGA. Virias fileiras de casas idénticas coladas

umas as outras ficam no cume dessa alta e ingreme colina,
cercadas por um labirinto de passarelas e escadarias de madeira
que existem no lugar de ruas. Aqui existe uma comunidade boémia
de artistas, cabecas-feitas, exploradores da psicodelia, filosofos e
pensadores livres.

PARQUE ANKHAYAT. Esse espacgo cuidadosamente projetado é
a maior drea aberta da cidade e sedia varios festivais e eventos
publicos durante o ano. O aristocrata iruviano que d4 nome ao parque
mantém um avidrio de falcdes e um estdbulo de excelentes cavalos
no parque, organizando atividades de falcoaria com a nobreza local.
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PRAIA DA SEDA

CENA: Centenas de gondolas deslizando pela confusa rede de canais, carregando
clientes ansiosos para as casas de fumo e bordéis. Artistas e fildsofos discutem
epistemologia enquanto bebem chd iruviano nos cafés da Crista da Fumaga.

RuaAs: As poucas ruas restantes sdo constantemente interrompidas por
pontes atravessando canais minusculos. Luzes coloridas e sedas estampadas
se estendem sobre as ruas, sinalizando as suas atragoes em um c6digo complexo
para os mais experientes. Curso Verde, Aguas Altas, Canal das Badaladas, Leito
dos Anéis, Agua Doce.

PREDI0S: Casas altas e estreitas de madeira e pedra, construidas parede a parede e
de forma idéntica. Cabanas e barracas baixas nas margens dos canais. Velhas casas
de pedra e escritdrios convertidos em aposentos apertados na Crista da Fumaga.

NOTAVEIS

LEVYRA. Uma médium que pede a seus clientes que tragam seus fantasmas em jarras
para possui-la, para trocar tltimas palavras com eles antes de sua “libertagdo”. Ao fim
da sessao, Levyra entrega a jarra e o fantasma a Patrulheiros Espirituais.

HELENE. A elegante e misteriosa proprietaria do Cassino do Cervo Prateado. Algumas
pessoas dizem que ela seria uma rainha de Severos nos tempos anteriores ao Imperium.
MADAME TESSLYN. Gerencia o bordel Lanterna Vermelha, a institui¢do mais antiga
e respeitavel dessa categoria.
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Passar da conta com o seu vicio na
Praia da Seda vai te dar um gostinho
especial por esse lugar. Vocé recebe
+1d na préxima vez que satisfizer o
seu vicio nesse bairro.
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SEIS TORRES

O prestigio desse bairro se esvaiu com os séculos, tornando-o
uma vaga sombra de suas glérias passadas. As famosas seis torres
foram os lares originais das primeiras familias nobres de Doskvol.
Hoje, apenas as Casas Arcolongo e Rowan perduram - todas as
outras foram vendidas e convertidas em apartamentos baratos
ou desprezadas e abandonadas. Esse bairro tem uma atmosfera
um tanto vazia, assombrada — muitos enormes prédios escuros
sem energia, estradas largas com calgamento rachado e partido
e as fogueiras de ocupantes em muitos terrenos baldios.

CAsA RowaN. Uma das ultimas “seis torres” remanescentes,

esse castelo parece saido de um livro de histérias — cercado por
um fosso, com uma ponte levadica e seteiras. A poderosa familia
Rowan governa suas propriedades a partir dessa fortaleza, raramente
deixando a prote¢do de suas paredes de rocha macica.

PARQUE R10 DAS BRuUMAS. Esse espaco mal iluminado e
descuidado tem uma vista impressionante para o brago leste do
rio Dosk e as terras mortais além dele. Jovens casais, condenados a
amores proibidos, encontravam-se nesse parque para cometer suicidio
- ou assim cantam as baladas de outrora. E possivel que elas tenham
algum fundo de verdade, pois hoje o parque é, de fato, assombrado.

MANSAO SCURLOCK. A familia Scurlock chegou na cidade héd

muitos séculos, estabelecendo-se como um dos grandes poderes
locais até uma maldi¢do ou calamidade abalar a sua linhagem. Essa
mansdo decadente coberta de vinhas é tudo o que sobrou de suas
vastas fortunas. Dizem que um jovem sobrinho ou primo ainda
reside nessa propriedade, embora o proprio Lorde Scurlock ja tenha
encontrado um destino mais agradavel.

BrAGOS DA DAMA LACRIMOSA. Essa construgdo impressionante
foi um dia uma grandiosa casa de 6pera, mas hoje é administrada pela
caridade da Dama Lacrimosa. Eles oferecem alimentos e alojamentos para
apopulago carente. Os moradores locais o usam como ponto de referéncia
para demarcar as fronteiras entre os bairros da Camara Oficial e Seis Torres.
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SEIS TORRES

CENA: O vento frio sopra pedagos de lixo por ruas vazias. A iluminagao
fraca vem de poucos postes ainda funcionais e varias fogueiras de ocupantes
e desabrigados. Janelas e portas de prédios abandonados rangem e batem
em um coro assombrado. Residentes de passo apressado cruzam as ruas
de cabega baixa segurando amuletos de prote¢ao contra espiritos.

Ruas: Avenidas largas e mal iluminadas de calgamento rachado e quebrado.
Mato crescendo de forma desregulada pelas frestas e canteiros. Via Ondina,
Avenida Arcolongo, Avenida Rowan, Estrada Colburn.

PRrEDIOS: Propriedades palacianas degradadas pelo abandono. Mansdes
e solares remodelados em apartamentos apertados e baratos.

NOTAVEIS

MAE NARYA. Administra a caridade Bragos da Dama Lacrimosa. (Bondosa, Paciente)

CHEF ROSELLE. Uma das melhores cozinheiras da cidade, Roselle comanda
persistentemente o lenddrio Ameixa de Ouro. Os seus pratos atraem inimeros
visitantes improvéveis a esse bairro assombrado. (Criativa, Perspicaz, Amigdvel)

FLINT. Um traficante de espiritos que faz negécios em um solar condenado. (Estranho,
Calculista, Desconfiado)
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A existéncia de vdrios prédios e
propriedades abandonadas nesse
bairro o torna um lugar perfeito
para um covil oculto (como um
esconderijo).
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AS DOCAS

DIAMANTINA

COROA-ALVA

A Coroa-Alva repousa em um alto pico na ilha afastada da
cidade do outro lado do canal Gancho Norte. A partir desse
ponto de vista superior, a fortaleza do Lorde Governador
observa tudo e todos. As dreas mais baixas da ilha abrigam
as magnificas propriedades da mais alta nobreza e o campus
extravagantemente equipado da Academia Doskvol. A Coroa-
Alva forma o seu préprio mundo rico, fechado e exclusivo -
quase todos os cidaddos de Doskvol vivem suas vidas inteiras
sem nunca sequer cruzar a ponte para essas torres reluzentes
de riqueza e poder.

FORTALEZA DO LORDE GOVERNADOR. Originalmente, essa
fortaleza foi encomendada pelo Imperador como uma guarnigao
para o Exército Imperial lotado no Gancho Norte. Hoje ela abriga o
Lorde Governador, a sua familia e varios assessores governamentais.

AcapEMIA DoskvoL. Considerada uma das melhores

institui¢oes de ensino do Imperium, essa escola é¢ mais reconhecida
pelo treinamento de capitaes cagadores de leviatds e outros oficiais
sénior. Programas de recrutamento sio conduzidos durante o ano
inteiro para compensar as perdas sofridas durante as cagadas.

PROPRIEDADE DO PATRULHEIRO-MESTRE. Esse gigantesco

solar fortificado abriga o Comandante dos Patrulheiros Espirituais
e serve como seu principal campo de treinamento. As més linguas dizem
que nem todos os espiritos sio destruidos na Anunciagdo - alguns sdo
trazidos para cd para propdsitos desconhecidos.

FAROL GANCHO NORTE. Essa estrutura imemorial recebeu

algumas modifica¢des, incluindo um aparato electroplasmético
de iluminagdo. Hoje o seu facho de luz consegue alcangar centenas
de milhas na diregdo do Mar do Vécuo, guiando intimeros barcos e
navios para a (relativa) seguranga do porto de Doskvol.
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COROA-ALVA

CENA: Soldados Imperiais desfilam pela fortaleza portando langas, em cima
de suas montarias protegidas por armaduras. tripulagdes de recrutas executam
operagdes de treinamento no convés de um navio cagador de leviatas atracado.
Carruagens luxuosas e coches electroplasmiticos deslizam pelas ruas, levando
seus passageiros privilegiados para destinos glamorosos.

Ruas: Ruas largas calgadas com pedras lustrosas, iluminadas como se fosse
dia. Inimeros postes com lampadas fortes e quentes. Boulevard Coroa-Alva,
Avenida Crista do Cisne.

PrEDIOS: Fachadas magnificas e elegantes; terragos, varandas, sacadas e
alpendres; passarelas elevadas conectando prédios de marmore alvo com
detalhes de ouro e platina.

NOTAVEIS

MAESTRO HELLEREN. Principal compositor e condutor do Teatro Jardim-Torres, o
local de apresentagdes artisticas mais favorecido pela alta sociedade. (Sincero, Dramdtico)

DamA FREYLA. Considerada por alguns como a melhor sommelier no Imperium,
Freyla serve somente aqueles que considera mais dignos no Barril Imperial. (Erudita,
Culta, Carismdtica)
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Seguranga o000

Influéncia Criminosa

Influéncia Ocultista @ @

A maioria das rolagens de abertura
sofre -2d por causa das constantes
patrulhas dos Casacas Azuis.
Operagoes realizadas contra a nobreza
na Coroa-Alva geram ATENGAO
como um “territorio hostil”.



