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o Area 5 Esse corredor secretu 56 Hé se. abm'
se um mecanismo localizado atras do a.ltar da}
area 4 for ativado. O mecanismo pode ser um
bloco solto no chio que deve ser prcssmnaduﬁ
ou algo assim. o

Esse corredor possui mais marcas de sangue
seco, desta vez muito mais facil de serem
notad{}s exi stem algumas manchas nas paredes""

Se forem prudentes e possu;rem Bom Sensp
ou testarem lnvestlgagaﬂ podﬁ::ran fazer um
teste de Percepqao para notar que nestc______
corredor existe uma armadilha. B

Qualquer personagem-que pisar no tercmmf;:'__“"'
bloco do chao ird rhsparar a armadllha que
pode ser: -
a)ia chuenas ﬁechas saem das paredﬁs,:
o acertam todos no corredor, ou- |
b)  Umenorme algapdose abre no chio
fazendo -08 cair em estacas ou apenas num fossn
de varios metros de profundldade ok

O mestre deve escolher a armadilha que seréi i i
atwada ou ainda criar outra. Mt
« Area 6: Nesta sala hi apenas 0 manto da.
Madalena com ponta da Langa do Destmﬁ- el
repuusando sobre um pequeno altar de pedr

‘O Mestre pode fazé-los rett:irnar por onde

entraram a partir daqm & nesse cas@
~ encontrariam com os membros da Irmandade do Armagcdﬂn assim

As GALERIAS DO MUSEU - SUBSOLO (VEJA PAG. 14) ;
que sairem do museu, devido a supennndade numérica sena_-_-f__

As descngues das 4reas constam apenas como
mais inteligente que fugissem. L . _
sugestoes, 0 Mestre pode alterar o que achar conveniente.
_ Se o Mestre quiser pruiongar um pnuc{) mais a aventura
*Areal: A passagem no piso do museu leva ao centro desta salaion: TGS SR e e e e s iR e

ode rolar o trecho a seguir.
onde pomas lampadas iluminam o mnblente deixando-o numa. =i P g

‘constante penumbra. Nesta drea ha uma chave elétrica que se_:;_-:: Na base do altar de pedra hé uma pequcn
' ligada; acendets todas as 1ampadas i - imperceptivel algl}r_a;lca que abre uma passagem:bem estrﬁﬂtatqua

i 1eva a drea 7. . i e
S:sundn da sala uma longa f:scadana dcsce alguns metms it
& E Tt ‘Area 7: Esta entrada secreta nem II]E‘:S]]‘ID a Madalena cunhccm ‘

termmando numa porta de ferro. a passagem € estreita e conduz A uma Jonga escadaria, descendo
« Area 2: Este enorme saldo est4 enuﬂhadu com as mais dwersas _ v:Ems I%ietm = : i

ecas de arte, desde vasos uebradns estatuas, armaduras, atr—:
Pes i Nesta escadaria ndo hé nenhum tlpu de iuz 0u;;-

alguns quadros, méveis rasticos ¢ outros. :
1Ium1na(;a0 portant{:a S€ 0S personagens nao possulrem lanternas

A maioria das pegas estd coberta com lengois branf.:ﬂs
- terdo que descer no escuro (se é que vao se arriscar a descer).
chems de poeira. A iluminagdo da sala também nao ajuda.
Alguns degraus estdo quebrados e outros acumulatam

_* Area 3: Segumdo pelo corredor os personagens deverao*-i-'”

- limo com a umidade, tornando-se escorregadms, Por conta disso
encontrar algumas marcas de sangue seco no chiio, mas para ISS{}_ - -

el paraonagens podem acabar escorregando e Iolando escada
devem ser bem sucedldos num teste de Percepcao. S 5
----- abaixo se falharem num teste de Destreza. = - . B
o Area 8: Nesta sala h4 apenas uma caixa de ferro com 0 simbolt}“‘f*

nenhum quadro de valor, sdo pegas de artistas desconhecidos §o i fampa, eme vl atiieesas inscrigDes lfnguas_ e

estranhas e escrito em alemao esti a segmnte frase; =i ai
que foram ignorados pelo publico. Alguns quadros esta{}

e R : 1 ard r r
penduradus nas paredes mas amamna estﬁ no chﬁn cuherta com (AUl dorme a;grange HOET, i a‘gu 2 a e q___:a
, T i . ne:gra para despertar e dominar ao lado dos quatro escolﬁzda

~~~~~

tamanhos, apenas obras ndo utilizadas pelo museu, ndo ha

]engms s j

‘Dentro da caixa existem ossus humanos Esses sao 08
* Area 4-*De, acnrdu com o mapa é nesta sala que esta anca
do Destum _ 5% 0ss0s de Adolf Hitler e esta é sua crlpfa secreta Tanto a ca:x.a

| ?'_quanto 08 0s50$ sdo objetos amaldlgoadcs

Nestasala diversas estﬁtuas de todos os tamanhos estaa::; A en 0v Saindo di el hA S s corre 7 m_é ula:r .ﬁe
guardadas, muitas delas seguram lancas de madeira com pontas Eell e amndo dd P e & 4 e

metélicas, algumas possuem lancas de pedra também. i termma HHInG DquenE redonda. i s
 » Area 10: Essa sala € na verdade um fosso de safda, uma rota
No fundo da sala existe um pequeno altar lmprnvisadn

exatamente n G pont e com um X no mapa. Neste altar de fuga. Na parede desse fosso ha uma escada que sobe pnr Véﬂﬁg-.-_:

uma. 1311(;3 PR e Al dam
Mestre essanio é a Langa da Dcstmo, mas uma rephca'_:
posta pela Madalena para ludibriar os ladroes.
Os personagens podem tentar um teste de Espmtuahdade ;
com redutor de -2 para perceber que aquela lanca € falsa. Caso
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INTRODUCAO

Para que serve este livro?

Este livro traz uma aventura de RPG pronta
para ser jogada. Todos os dados necessérios para
a conducao desta historia estdo nas paginas a
frente, desde informacdes relevantes sobre o
ambiente onde se processa a aventura, até dados
sobre NPCs, mapas de locais importantes, artefatos
misticos, enfim, todos os dados necessarios para
S€ jogar.

O mestre pode utilizar a aventura
Misericordia da forma como esta estd descrita ou
alterd-la da maneira que desejar. O importante &
que, no final, uma boa histéria seja contada e todos
se divirtam! Por isso, sdo dados personagens
prontos para jogo, todavia, se os jogadores
desejarem criar os seus préprios PCs podem fazé-
los, desde que sigam a linha apresentada a frente.

O livro é dividido em quatro partes:
Prologo, Aventura, Personagens ¢ Apéndice. No
prologo ha uma pequena histéria anterior aos
eventos que serdao vividos pelos personagens de
forma a situar alguns dados necessarios ao jogo.

Na segunda estao todas as cenas da aventura

detalhadas para serem narradas aos jogadores.
Neste capitulo, existem caixas com textos de
suporte, informacdes adicionais e algumas regras
que visam ampliar as possibilidades da aventura.
No terceiro capitulo sdo apresentados os
personagens com seus historicos € suas respectivas
fichas para o sistema Creptisculo® ¢ D20®. E, no
Apéndice, encontram-se outros dados, tais como
fichas, tabelas e elementos de jogo.

Siga em frente! Katherine e seus amigos
aguardam voc€ nessa emocionante aventura!...

SUMARIO

PTO10Z0 sscscussssosssssanssasasorssssssassnsaasamsannase O
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Capitulo I1: Personagens ......cceescseseses 18

NPCs

William Waldrow
Katherine Anderson
Michael Davis

Mira (Irma Madalena)
Eliza (Irma de Malta)
Padre Vitorino Salvatore
Jean Louis Danick

Dr. George Shawn
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Alex Ryan, o Ex-Agente do FBI
Greenberg Angel, o Cardeal
Donato Ramirez, o Policial
Zara Phuri Dae, a Cigana

Cris Keyes Gamble, a Ladra
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:da nela mrr:, P

A chtz 'a cafa f@rte scbre o menastérm, 08 rams-l Sl
filumm&vam aﬁ’faéhada de pedra do lugar. William Waldrow L Eu ndo Mbm quem era aquele ehe:rmem, ___'_--;:;: ‘“
e grande hasto prefo, se preparando para descer, ﬁ';mﬁmhﬂmenre sentia que pad:a ccmﬁar nele, talvez p Pﬁ::'_';ﬁ i
f'-%;fqala.ndumum em?ﬁl@pe ol jogado por debaixo da porta. Ble o iwﬁie\ sua voz, talvez porque eu prec:sasse rea[mente rema 0
pegou, retirando de dentro dele uma carta, Sentou-se em sua qm‘iar em alguém. Mas cfnf “Soya yae, aqq{l_qime de

Fenad

:;golt:rona, celoceu 05 pés sobre a mesa e camegou a le-la. i com f”ﬂd" no inicio. i
il e . %Por favor, ndo faga zssa Elenao querque ;:ocefagg.
“Quem naa querF‘ Markf’ Aquele :dzata?” i |

s mesmo me d:zendo que ruda havza acabadn seus phz
”*"*"'?d“svmm saber do f;m de nosso namoro. Mas q:ccmd@wm@é
 pensei ter entendido tudaj as coisas comegamm a ficar

| realmenze esrranhas. e |

o Deiie ndo quer que vacefai;a tséa

A

i 'o.-o-\

| f.e-:"‘Deus’ Cﬁma se ele saubesse daf mmha e;mté ]

! Ea e,s*.s'a pergunm algum tempo airas
il At& ue a .r,ulo aconwceu S
q q Ho;e, me casrzga par ter r:da ramanha.. vid e
“Vocé & impamm‘e para Ele, rodos s&‘a
“Vﬂce r:&'a me canheca. ”
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“Tud'éz'-m'udou Ephisto. ':T'ud_é mudou. Hd
muito em jogo.” ' .
“Yamos acabar logo com isso Ayel ” o
“Afaste-se Katherine.” S i e ?
: O anjo se colocou em mmha frenre me proregendo
;Mas aquele demama ndo atacou, ele s.tmplesmente fechou os
A vw;;p daquele demom; : '_ olhos e comegou a falar em uma Imgua que eu desconheco,
: I"parecm avermelhada, havia algn 'cama dow pequenas chzﬁ'es . depois desapareceu.
. ng cabega, lnngas unhas, e vestia uma roupa completamente “Para onde ele foi?”
negra.r Sua voz ecoava em mmha ca:beg:a assim como as vazes-'?_._;: “Eu ndo sei, mas preciso voltar.” - :
R P d:sse iss0 com uma voz fmca havm algo dg?i;;,-;-'-
erraiia com ele. | :
: : com i Yoee. asm bem 22
ﬂ:_;senandafalta dela essa uaitef’ i . ] . “Sim, mas preciso voltar. Guarde esse e*sgr:nel’l"z453,&?__E y
= A gargalhada dele me assustava e amda Iec}]e a 3tudo depende dele.” SRR
lembrauga dela me assusta. S | Ele caminhou até algumas arvores qu.e se =
i e - “Saia daqui demonio. _W:}ce ndo ird levd-la.” ' encontravam ah e desapareceu. el
e ‘Tesde quanda vacesetamﬂumantedas kumm “'*""jf-A:ftdﬂ levei um tempo para entender tuda ‘que hav:a
e = acontecido _P:'*m:cﬁzer a verdade Wzll"—am até norg ndo sei
sé; realmente entendi L
il P tma peco sua ajuda, 'setaque;wce nao quena’
| ma:s se envalver com esse tipo de as;mnta mas vocé deve
possuir amigos, entdo, por favor, me ajude. Sinto que aquele SRR
deménio logo voltard. Preciso encontrar Iaga as relcqmas ey
Aguardo sua resposta. - e Sl
Katherine o e

— L : i 1
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“Vaceﬁestd bem?” . !o Anjo me perguntau. ‘William Waldrow dobrou a carta e a guardou emuma
' Fizquesincomacabega : das gavetas, se recostou na poltrona e se pds a pensar. o
ﬂﬁ, 5 Voce tem uma mxssao Katkenne, uma misséo muu‘o — Ajude-a William. 2 L
g Ele se virou e viuum homem parade aG ladode sua cama, o
. —Ela ndo sabe de nada Ayel. PGI que a meteu nlhs::;'? ‘
__Ela ¢ a escolhida. e g e
o Escolhlda de quf:m‘? iR .
| .~ Ele a escolheu ela serd Impﬁrtante na luta ﬁﬂai,--;_;;;f-ff':
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— Antes de desaparecer, Ephlstﬁ jewou sobre m;,'n SR
o f-algum tipo de energia demoniaca. o
i = Bﬂ que esta falando?

-—Edesds quando vocé se impe o ;j '_ o
“Mas onde eu as encomret?” LR — Tudo estd em jogo. Nao s6 os humanos. L N
“Yocé receberd ajuda” e . —Entdo € por zsso que estéd ajuddnd&a‘? Por que | isso b '

: Eu abaixel a cabeca eJﬁchex meus olhos, tantando-. | atmgn'é voce? SR e
pensar mas era tudo tdo .zrreal”e‘uda tdo esrranha. i —- Eu premso da sua ajuda porque esse rltual m;

il L COMm IS étcntad:} antes, mas todas as ESCGIhldaS pcreoaram ; "
O s Carto. Eu a a_]udare.l mas na@ far;e;f;isso p-:::r m}cefﬂ_
3"'_fp0r Ele., farei por ela. S e e
“Mas como farez esse mfual?” o — Vocé ird sozinho? i) :": ":ff- PR et ,,,
- “Ele foi dado hé muito tempn para VOCéEs. Para anz:': i — Nio, outros me ajudario. 0 que é multo mais da
daqueles que vocés chamam de profetas i que voce fez. e E i

“Nao posso fazer :ssa... A — Eu... — Ayel olhou para a }anela, para a chuva que:

,fescnma 14 fﬂl’& - Que Deus esteja com voce,, _,: i -

~Ele sempreestd. " i o i
S O anjo caminhou até a janﬁla:f uma fc:rte rajada de

"?r"ve.nto a abnu um raio cortou os céus ¢ ele desapareceu.
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isericordia € uma aventura pronta para

quatro a seis personagens para os Sistemas

Crepisculo® e D20%, mas qualquer mestre
pode adaptd-la para outros sistemas.

No conto inicial conhecemos uma mulher
(Katherine) que recebe a estranha visita de um homem
que diz ser um anjo (Ayel). Esse anjo pede a Katherine
que junte quatro reliquias sagradas. Entrétanto os
motivos dessa missao nao ficaram muito claros. Ayel
apenas afirmou que nao resta muito tempo.

Misericordia traz informagdes sobre as quatro
reliquias. Locais e datas constam apenas como sugestoes
para que o Mestre possa adaptar para uma campanha
que 4 esteja em andamento, ou iniciar uma campanha
nova. A ordem em que as reliquias s@o encontradas pode
ser alterada, mas o Mestre deve escolher com cuidado
para ndo atrapalhar no desenvolvimento da histdria.

As fichas dos NPCs e das quatro reliquias
podem ser encontradas no final. Também incluimos
cinco personagens prontos que podem ser utilizados
pelos jogadores.

Os personagens podem ter diversas histdrias e
crengas, mas todos devem estar do lado da Ordem, ou
disfarcados como tal.

CEenA 1: ContaTO coMm WiLLIAM WALDROW

Os personagens recebem a missao de seus
superiores para encontrar William Waldrow numa praca
bastante movimentada no centro de Nova Orleans.

William € um homem robusto de
aproximadamente 40 anos de idade, com barba e cabelos
grisalhos e olhos verdes. Possui grande forga, vigor e
agilidade. E sébio, inteligente e seus olhos sdo muito
vivos € atentos a tudo a sua volta.

O encontro ocorre as 17:00, nesse horario
muitas pessoas estdo andando pela praca e o ponto de
encontro serda um banco ao lado de um chafariz.

William € discreto e vai esperar até que todos
compare¢am ao local marcado para sé entao se revelar.

Ele € objetivo e durante toda a conversa olha
nos olhos dos personagens como se estivesse
investigando os sentimentos de cada um.

Ele diz:

“Meus caros amigos, eu os chamei aqui
porque preciso de pessoas capazes e qualificadas para
uma missao de suma importdncia. Mas o tempo é
curto, por isso peco que me acompanhem até uma
pequena loja bem proxima daqui. No caminho os
detalhes serdo fornecidos.”

Caso seja questionado sobre o porqué de ir a
essa loja ele explica que precisa encontrar um objeto
que estd com um antigo amigo.

Considerando que os personagens decidam
acompanhar William (e deveriam, pois seus superiores
mandaram ajudi-lo) ele vai contando a histéria de
Katherine e sua conversa com o anjo Ayel (o Mestre
pode se sentir a vontade para mostrar a carta que
Katherine enviou ou apenas resumir a histéria como
achar que deve).

“Minha missdo é importante e muitos servos
do Inimigo sabem dessa importdncia e temo que a vida
de minha amiga esteja em sério risco. Minha obrigacdo

Missricordia

€ protegé-la e ajudd-la de todas as formas possiveis,
mas sei que encontrarei obstdculos e é por isso que
peco a ajuda de vocés. Posso contar com seu apoio?”

Tendo sido destacados para essa tarefa por
seus superiores 0os personagens deverdo ajudar (se O
Mestre estiver usando os personagens prontos, estes
irdo ajudar William apenas como retribui¢ao por
favores do passado).

William poderd oferecer uma recompensa em
dinheiro pela ajuda, sendo que ele pagard metade agora
e a outra metade somente quando concluirem a miss@o
(contanto que Katherine ndo morra), o valor poderia
variar entre $5.000,00 e $10.000,00, ou outro valor que
o Mestre achar apropriado.

CENA 2: LAGRIMAS DA VIRGEM

Da praca onde estavam at€ a loja do Louis serd
apenas um passeio de carro.

A loja Louis Danick de Artigos de Ocultismo
¢ uma lojinha minudscula situada num beco sem nome e
entulhado de lixo, onde o cheiro de podridao se mistura
com o aroma adocicado dos incensos da loja.

A iluminacio do lugar, além de preciria, falha
a todo instante deixando o recinto numa constante
penumbra. Empoleirada num canto da loja fica uma
enorme coruja cinzenta, tdo velha quanto seu dono. A
coruja € cega de um olho e por conta disso costuma

derrubar itens da loja quando faz v6os ocasionais para

se exercitar. Seus piados altos e estridentes costumam
assustar os freqgiientadores. Assim que entram na loja a

velha coruja de Louis faz um v6o rasante que termina

num vaso oriental quebrado.

Louis vem atendé-los e William nio se
surpreende com sua aparéncia. Parecendo bastante
feliz em vé-lo:

“Louis, como tem passado seu francés
saﬁido i

“Queria que tivéssemos tempo para COnversar,
meu bom amigo, mas a Katherine precisa que vocé se
encontre com ela em Veneza urgente!”

“Dessa vez ndo hd tempo para delongas. Vd

e ajude-a! Vocé sabe o que estd em jogo” — disse |

Louis seriamente.

“Eu so0 quero saber quando esse jogo ird
terminar..” — respondeu William

“Muito mais cedo do que esperamos, William.
Agora tome, vd imediatamente!” — Louis entregou um
pequeno embrulho a William.

William abriu o embrulho e encontrou trés
pequenos cristais e disse:

“Sdo as lagrimas da virgem?”

“Sim, agora vd. Ele jamais me perdoaria se
algo desse errado por minha causa.”

Sem demora William e os personagens saem {\ULIEFTIY

da loja e voltam ao beco onde encontram sete individuos
impedindo a passagem. Ao centro estd um homem alto
robusto e de pele negra que qualquer um pode
notar que lidera aquele pequeno grupo. Com sua
voz grave e firme fala: :

“William, inocente William, sabe que §
ela nao conseguird! Entregue-me as lagrimas.” &

§ ; 1*“'11.
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“Doutor Shawn?” — William parece surpreso

“Quando soube quem seria o vencedor.”

— “Quando foi que se voltou contra Cristo?”

“Deixe-os em paz, Shawn, lembre-se que
o jogo ainda ndo acabou.”- interrompe Louis
saindo da loja.

Sdo seis membros da Irmandade do
Armagedon além do préprio Dr. Shawn. Como lidar
com eles fica por conta dos jogadores, o Mestre pode
conferir suas estatisticas de jogo no final da aventura.

Os personagens podem tentar fugir ou
enfrentd-los, a escolha é deles. Se os personagens
perderem essa briga os membros da seita vao levar as
lagrimas e deix4-los inconscientes. Quando despertarem
deverdo encontrar e recuperar a reliquia. (que sera
levada para Veneza, mas os jogadores devem investigar
para descobrir 1850).

CeNA 3: UM CREPUSCULO EM VENEZA

Encontrando Katherine

Tendo resolvido a situagao, William diz que
devem ir a Veneza para encontrar e protger Katherine
que estd sendo perseguida pelos membros da
Irmandade do Armagedon. Enquanto isso, ele vai
encontrar-se com seu amigo Michael, que ird ajudé- -
lo a recuperar uma das reliquias.

Os personagens podem querer acompanhar
William, mas devem ser persuadidos a ndo fazé-lo,
pois Katherine precisa de protecdo e William j4 terd a
ajuda de Michael.

Katherine estd sendo ajudada pela Irmandade
de Malta, e encontrard com os personagens na Catedral
de Sao Marcos.

Ela estard esperando numa sala secreta
acessfvel pelo confessiondrio. Para descobrir isso,
entretanto devem conversar com o padre Salvatore
(sua ficha se encontra no final da aventura), e
convencé-lo de que estdo ali para ajudar Katherine.
(mencionar o nome de William ira ajudar a conquistar
a confian¢a do padre).

Uma vez que tenham conseguido convencer
Salvatore de seus reais intentos poderdo encontrar
Katherine, que estd bastante machucada e sendo cuidada
por Eliza, uma Irma de Malta, que foi enviada por Ayel
para ajudar Katherine em sua missao, (a ficha de Eliza
consta no final da aventura).

Depois das devidas apresentagdes Katherine
ird revelar que o Espelho do Mandil, que ela recebeu
de Ayel, foi roubado pela Irmandade do Armagedon que
a espancou até quase a morte.

Agora eles devem ir buscélo antes que os Servos
do Caos utilizem-no para fins profanos.

_Eliza conseguiu a ajuda de seis irmas de Malta,
mas elas vao agir em segredo, pois a Madre Mestra da
Ordem, Angelina Di Caprio, nao permitiu que
Katherine fosse ajudada nessa missao.

Para a proxima noite essas irmas que decidiram
ajudar Eliza e Katherine vdo se reunir para elaborar
um plano para recuperar a reliquia.

Os personagens tém algum tempo livre para
fazer o que bem entenderem, esse tempo pode ser usado
para investigacdo sobre a Irmandade do Armagedon em
Veneza, para descansar, para conhecer o territério, ou
0 que quiserem inventar.

Missricordia



Para maiores informacdes sobre Veneza, seus
personagens e seitas consulte Um Crepiisculo em
Veneza: Cidade dos Pombos.

Plano de Acdo

Na noite marcada os personagens devem
comparecer a um pequeno galpao préximo da igreja
Sao Marcos onde encontram Katherine, Eliza e outras
seis irmas de Malta. O local a ser invadido, segundo
as investigacdes de Eliza, € um depésito que fica no
distrito portudrio de Marghera, uma drea recente e
moderna de Veneza.

Deixe-0s a vontade para estabelecer os planos
que quiserem, um ataque coordenado deve ser feito.
Apesar dos apelos de Katherine, ninguém mais aceitou
ajuda-la, nenhuma outra ordem da cidade enviou
qualquer apoio, se 0s personagens tiverem contatos em
Veneza e resolverem utiliza-los, fica a cargo do Mestre
permitir ou proibir essa ajuda extra.

O fato € que assim que o plano de ataque deles
estiver concluido, todos serdo atacados de todos os lados
por diversos membros da Irmandade do Armagedon,
eles estdo fortemente armados e antes de invadir o local
eles lancam granadas de gas lacrimogénio.

Se os personagens tiveram a boa idéia de cercar
o perimetro e ficar vigiando, serdo abatidos por dardos
com tranqiiilizantes. De um jeito ou de outro os servos
do Caos sdo superiores aquele pequeno grupo e acabam
por nocautear a todos.

Apds o combate os personagens sdo vendados,
amarrados e levados como prisioneiros. Nao hid meios
de se soltar, pois terdo sido revistados pela Irmandade
do Armagedon e estdo sob constante vigilincia, ndo
sendo deixados sozinhos.

Plano de Fuga

Desvendados, os personagens e Katherine
descobrem como os membros da Irmandade do
Armagedon souberam daquela reunido marcada, pois
Eliza e as demais irmds de Malta que estavam com eles,
na verdade eram membros da Irmandade do Armagedon
trabalhando sob disfarce para acabar com as irmas.

Ranieré Bonatti, um lider da Irmandade do
Armagedon aparece para torturi-los, ele diz que
Katherine deve ser corrompida e levada a negar a Deus,
enquanto atrav€s das palavras certas sendo entoadas o
Espelho do Mandil ira refletir sua alma corrompida ao
céu, 0 plano exatamente oposto a missdo de Kat, que
deveria mostrar sua alma pura e sua fé no Criador.

Para leva-la a heresia todos os métodos podem
e serdo empregados, desde o espancamento a violéncia
sexual, quanto aqueles que deveriam ajudé-la e protegé-
la (no caso, os personagens), serdo torturados e mortos
diante de Katherine para que ela compreenda quantas
pessoas condenou a morte.

Toda essa histéria € passada a Gagliani, o
membro da Irmandade encarregado de fazé-la negar
o nome de Deus, e amaldigod-lo por sua existéncia.
Além de Gagliani existe um outro servo que deverd

entoar os canticos para fazer refletir toda a escuriddo

da alma de Katherine.
Quando Raniere estd saindo com a traidora
Eliza seguindo atrds, ele se volta e ordena que Eliza
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seja presa, torturada e morta com os demais, pois
ela j4 ndo tem utilidade nenhuma para a Irmandade
do Armagedon.

Apesar dos protestos, ela também € amarrada

junto com os demais para morrer. E essa € a primeira {k{ |11

atitude de Gagliani: matar Eliza a sangue frio com um

corte de faca na garganta e deixéd-la sangrando até a {}§ii} :

morte diante de Katherine.

Deixe que os personagens tentem se livrar das

amarras que os prendem antes que Gagliani comece

seu trabalho, por enquanto ele se contenta em |

esbofetear Katherine, ofendé-la verbalmente e
fazer promessas da dor que ela ird sentir se nao
amaldigoar o nome de Deus. Ao mesmo tempo
o outro servo, bem mais magro e esperto segura §
o espelho e entoa uma série de versos em
linguas estranhas, ora latim, ora grego € outras °
linguas desconhecidas. '

.......




exigéncia de seus algozes e amaldi¢oar o nome de Deus
é que a ajuda aparece...

Ajuda Bem-Vinda

William aparece, acompanhado

de uma irma Madalena, que atira
| contra o servo que segurava o espelho
by e recitava os versos, William corre

' # para impedir que Gagliani use uma
faca para matar Katherine, se os
personagens estiverem em condi¢des faca-
os ajudar, caso contrdrio s6 poderao observar
. a luta e torcer para que William saia vencedor,

#¥ cnquanto eles lutam Madalena apenas liberta

' 4 Katherine e a leva para longe dali, pedidos de

socorro ou para libertd-los ndo serdo atendidos, ela

— Fapenas diz que devem primeiro tirar Kat dali e depois

' 4 d A
...

i O Mestre deve incentivar os jogadores a

KE} 11 f raciocinar um meio de se livrar dessa situacao e boas
M 11}, idéias devem ser recompensadas. Se os jogadores
W, pensarem num bom plano deixe-os colocd-lo em préica
tliill; e se necessdrio dé um empurrdozinho para que o plano

o plano fracasse ou ndo consigam pensar em
nada, deixe que sejam torturados por alguns
minutos, mostre a eles que Katherine esta
desesperada implorando por misericérdia, mas
seus suplicios ndo sdo atendidos, apenas quando
ela estiver proxima de desistir e aceitar a

voltard para ajudar.

De um modo ou de outro William consegue
sobrepujar seu adversdrio e mati-lo. Apressado, ele
liberta os personagens e conta rapidamente que seguiu
pistas para encontrd-los aqui, mas que devem sair

rapido, pois existem membros da Irmandade do

Armagedon que estdao chegando.

Ao sair da igreja enfrentam os membros da
Irmandade do Armagedon, mas devido ao estado
debilitado dos personagens e a superioridade numérica
dos inimigos William empreende uma fuga que os leva
a pular nos canais fétidos. Entretanto essa manobra ja
estava nos planos de William, pois assim que pulam
no canal Madalena aparece com um pequeno barco
para resgatd-los e dessa forma conseguem despistar
seus perseguidores.

Cena 4: A HiSTORIA DE MADALENA
Mais trangiiilos num pequeno quarto de um
hotel de quinta categoria, eles tomam um banho e tratam
suas feridas. Katherine € medicada, sedada e posta para
dormir e descansar um pouco, afinal de contas ela € a
que estd mais machucada.
Enquanto isso William explica que pediu a
Michael (um amigo de sua plena confianga), que
localizasse e resgatasse a quarta reliquia, as Lascas
da Cruz, que estd em alguma parte do Egito, segundo
as lendas. Resta, portanto a missdo de proteger
Katherine e encontrar a Lanca do Destino, a arma
usada pelo centurido romano para perfurar o peito do
Messias crucificado.
Mira, a irma Madalena que os acompanha ficou
sabendo a respeito da missdo de William e decidiu ajudé-
lo, ela diz que por séculos desde a morte do Cristo a
Ordem das Madalenas vem procurando recuperar essa
reliquia sagrada das maos daqueles que a querem para
propdsitos malignos, assim ela diz: |
“Durante séculos, a Langa tem sido passada
de pai para filho de uma familia que descende da
linhagem de Ldzaro, o amigo de Jesus que foi
ressuscitado pela palavra do Messias. Essa familia
manteve a Lanca em segredo para evitar que fosse alvo
da cobica do homem. Entretanto no inicio do século
1V a Lanca esteve de posse de Constantino, o imperador
romano, e depois dele diversos lideres militares,
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incluindo Carlos Magno tiveram a Lang¢a durante suas
batalhas de sucesso.”

“Depois a Langa voltou para a familia de
Lazaro, mas foi roubada durante um incéndio criminoso
na casa do guardido.”

“Apos décadas de procura a Lang¢a surgiu
novamente. No museu de Hofburg em Viena, e ld
permaneceu por um periodo, mas entdo outro lider
~militar almejou a Langa.”

“O inimigo da humanidade, o genocida Adolf
Hitler havia conseguido a reliquia, mas ndo podia
permanecer com ela, foi entdo que um grupo com as
melhores combatentes da Ordem das Madalenas entrou
no covil do vildo e encontrou-o com a Lan¢a em mdos,
lutaram com suas vidas e almas e dessa batalha restou
Hitler vencido, porém vivo, quatro irmas mortas e uma,
apenas uma Madalena restou viva, triunfante com a
Lanca em sua guarda novamente.”

“Os relatos oficiais falam que o exército
americano invadiu o lugar e encontrou a Lan¢a a salvo
e levaram-na de volta ao Museu de Hofburg.”

“0 que aconteceu ali realmente é que a irmd
Madalena, apesar de estar muito ferida, conseguiu
fugir até um local onde escondeu a Lanca longe da
gandancia de todos, deixando uma réplica em seu lugar
para que os americanos encontrassem, depois foi
encontrada por um servo de Deus que lhe ofereceu
prote¢do e cuidou de seus ferimentos, mas apesar de
tudo ndo resistiu e morreu, sem revelar onde
escondera a reliquia.”

“Existe um fato a respeito dessa histéria
conhecido por poucas pessoas, mesmo dentro da
Ordem das Madalenas: aquela Madalena tinha uma
filha, a quem ela relegou um pequeno colar com a
foto dela mesma, ainda bebé, e atrds dessa foto existe
um pequeno mapa com a localizagdo do esconderijo
da Lanca.”

Até mesmo o mais distraido jogador terd
percebido a deixa para interrogar quem € e onde esta
essa filha, e este colar com a foto/mapa. A resposta é
simples e objetiva:

“Eu sou a neta daquela Madalena que salvou
‘a Langa das mdos de Hitler, e o colar que falei é este
que trago em meu pescoco e que pertenceu a minha
mde. Antes que morresse ela me passou o legado dessa
historia e desse segredo que deveria trazer comigo
até que soubesse a hora certa de retirar a reliquia de
seu esconderijo. E a hora é agora, mas precisarei da
ajuda de vocés.”

Galerias

O local exato da reliquia ela ndo revela e diz
que ird guiar a todos até 14 ao amanhecer. A dnica
pista que ela da € ao dizer que a Lanc¢a nunca deixou
o0 solo alemao.

Na manha seguinte, para surpresa de todos
Katherine estard totalmente curada de todos os
ferimentos. Ela diz que durante a noite surgiu um anjo
(que ndo era Ayel) e cuidou de todos os seus machucados.

Milagre a parte, Mira diz que vai conduzi-los
ao local onde estd a Lanca. Todos viajam de avido até
Nuremberg, do aeroporto seguem direto a0 museu de
Nuremberg, 14 Mira diz:

jogadores descobrirem o local exato da | "

~ entrada das galerias.
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“Este é o lugar*' Emba:xa desse museu

existem galerias subterrdneas muito antigas; nesses {114

tiineis encontraremos a Langa sagrada, mas para isso
precisaremos descobrir um meio de chegar as |
galerias.”

“Existe um unico acesso a essas galerias” —
Mira diz — “E uma passagem secreta que apenas
o curador do museu conhece.”

Tendo essa informag¢do cabe aos

passagem ou convencer o curador a revelar este
local. Mira realmente nao sabe onde fica a |




| O Passado e o Presente
| Quando chegam a porta do museu, numa praca
| | onde casais de namorados passeiam, passaros se alimentam
1811 ; de migalhas e as criangas correm felizes, diversos
1Lt pregadores anunciam o fim do mundo, que é tempo de se
i {] arrepender dos pecados porque a volta de Cristo estd
| i | proxima. Nada que os personagens ndo tenham visto antes

[I] em grandes pragas brasileiras, sio religiosos fervorosos
que buscam arrebanhar fiéis aos seus cultos.
|44 Entretanto Mira se detém olhando uma velha
s mendiga que apregoa algo em alemio.
Entao algo acontece:
A velha, ao olhar para Mira, pdra a pregacio e
; S€ aproxima, seu cheiro € bastante desagradavel devido
aos véarios dias sem banho, os dentes estdo
apodrecidos e as palavras sdo confusas,
incompreensiveis.

Quando pdram uma de frente para

outra fitando seus olhos bem no fundo, a
mendiga comeca a chorar e mesmo sem saber
porque Mira também chora, passados uns

TN

poucos instantes aquela mendiga comeca a falar com a
voz firme, de forma clara. |

“Vocé deve ser Mira!” — ela fala — “Vocé tem -
os olhos de sua mde e a mesma ternura.”

“Como sabe meu nome?” — Mira pergunta
meio surpresa.

“Eu escolhi seu nome. Pedi a minha filha que
quando ela tivesse uma filha, como eu havia
profetizado, ela lhe desse o nome de Mira.”

“Entdo vocé é a Madalena que tirou a Langa
das mdos de Hitler?” — pergunta William ji sabendo
a resposta.

“Sim sou eu, mas isso foi hd muito tempo

g atrds. Hoje eu sou apenas uma velha que foi
& amaldicoada pelo ditador. Privada de minha
! sanidade até que a Lanca fosse entregue nas maos
L, _ dela!” —ela fala tocando nas maos de Katherine
k% com muito carinho. — “Faz idéia da importdncia
' de sua missdo mulher abencoada?”
\ Katherine meio aténita, sem saber o
P que responder apenas SOITi.
“Por cingiienta anos tenho visto vocé,
em meus sonhos, visoes e delirios, e quando os
anjos vém me ver eles falam de vocé. Nao falhe.
. Prove que é capaz de suportar. Prove que édigna!”
e “Eu ndo sei do que estd falando. O que
quer dizer com suportar? Ser digna?”

Madalena sorri com grande ternura e disse:

“Ndo importa agora. Nao hd tempo. Vao buscar
a Langa antes que o homem cego chegue até vocés.”

“Shawn estd aqui? Como ele pode saber?” —
perguntou William.

“Ah! Jodo, sempre curioso, por isso o Rabi o
amava tanto, deixe as perguntas para depois e faga o
que deve ser feito, vdo agora. A passagem para as
galerias fica atrds do terceiro pilar no segundo bloco
no chdo do museu. Apressem-se, vao.”

Sem perder mais tempo todos vao embora,
Mira se despede de sua avé, a mulher que aprendeu a
admirar por seu sacrificio e determinagao, mas nunca
tinha conhecido.

“Vda com Deus minha neta, vocé honra e
orgulha todas as Madalenas da tua familia que vieram
antes de ti, por sua for¢a de vontade, fé e sabedoria
para discernir o momento certo de recuperar a reliquia.
Que Deus esteja contigo.”

£

A Langa de Longinus

Entrando no museu encontram a passagem
para as galerias, mas entrar vai exigir um teste de
furtividade com redutor de -3, devido aos segurangas €
freqiientadores do lugar. Se tentarem fingir ser da
manutencdo, o truque funcionara até que o curador do
museu aparega.

Ralph, o curador € um alemao muito velho e
carrancudo, com cerca de 1,80m de altura, muito
gordo e careca, o tempo todo ele enxuga o suor da
testa com um pequeno lenco, ele fala apenas em
alemao e em inglés.

Esse curador estd aliado as forcas do Caos e
ird tentar descobrir quem sdo os invasores € 0 que eles
estdo procurando nas galerias, se ele desconfiar que a
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Lanca do Destino estd ali, ele ird tentar matar os
personagens para ficar com a reliquia.

Dungeon Crawler

Uma vez que consigam entrar nas galerias o
Mestre podera utilizar o mapa da contracapa para se
orientar ou criar outro se assim desejar, esse mapa estara
no colar de Mira (Veja a contracapa).

CENA 5: “BENDITA ES TU ENTRE AS MULHERES”’

Fuga de Nuremberg

De qualquer modo quando saem do museu séo
perseguidos pelos membros da Irmandade do
Armagedon novamente. Que estio no encalgo deles
desde o inicio.

Em sua fuga encontraréo Ayel, que se prontifica
a ajudéd-los detendo os membros da Irmandade por
alguns instantes. Com essa ajuda angelical eles
conseguem fugir e chegar ao aeroporto onde um avido
particular os aguarda para levé-los ao Cairo, no Egito.

Durante a viagem William conta onde esteve
quando se separou do grupo:

“Enquanto vocés resgatavam Katherine em
Veneza eu entrei em contato com Mira, da Ordem das
Madalenas de Veneza para que ela nos ajudasse. Ela
tem seguido vocés desde que desembarcaram,
aguardando o momento de ajudd-los.”

“Também pedi a um grande amigo chamado
Michael que localizasse e recuperasse a quarta e uiltima
reliquia: As Lascas da Cruz.”

“Michael conseguiu achar a religuia na cidade
do Cairo, para onde estamos indo agora encontrd-lo.
Estamos muito proximos de conseguir nosso intento amigos,
e de maneira alguma teriamos conseguido sem vocés.”

A viagem serd tranqiiila e confortdvel, os
personagens podem conversar com William, Mira ou
Katherine e estes responderdo suas perguntas
amigavelmente.

Em determinado momento Katherine ira
conversar em particular com William e manifestar sua
preocupacio. Apesar de estar falando baixo, os personagens
poder@o ouvir a conversa com um teste de Percep¢ao.

- “Estou muito preocupada William” - ela diz
— “Os pesadelos voltaram e 56 temos até meia noite
para realizar o ritual.”

“Nao se preocupe Katherine” — diz William —
“Nos vamos conseguir, estamos muito proximos... Além
disso se algo der errado podemos tentar novamente.”

“Ora William, vocé entende de astronomia,
sabe que um evento como esse demora para se repetir,
ndo sei se até ld estarei vival”

Percebendo que estao sendo ouvidos eles param
a conversa e ndo responderdo perguntas a respeito disso,
fazendo-se de cansados dirdo que devem dormir.

Cairo, Egito.

Chegando ao Cairo todos seguem de carro até
a sede de um grupo de seminaristas, onde deverdo
encontrar Michael. Nesse grupo estio Christian e

Thomas, dois irmdos que conhecem William de longa

data. Thomas vem conversar com William, se algum
personagem prestar atencao poderd escutar o seguinte:
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“William, que bom revé-lo. Hd tempos ndo
nos encontramos.”

“E verdade, Thomas, jd fazem sete anos, desde
a ultima vez.” — responde William - “Mas devo
permanecer pouco tempo em solo egipcio, neste momento
preciso saber com urgéncia onde estd Michael.”

Thomas assume uma expressao de visivel
preocupacio e até sua voz torna-se mais séria ao falar:
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“William, estou preocupado com o
comportamento de Michael, ele tem agido de maneira
estranha nos ultimos dias.”

“Estranha como?”

“Ligag¢des misteriosas, saidas sorrateiras
durante a madrugada, livros estranhos que ele
mantinha ocultos no quarto dele, sé pra citar o ébvio.”

“Onde ele estd agora?”

“Nao sabemos, ele saiu ontem e néo voltou,
nem avisou nada.”

Preocupado e intrigado com aquelas
palavras William decide procurar por alguma pista
no quarto de Michael.

Chegando ao quarto, apGs arrombar a porta,
William fica imével observando aquela cena improvavel:

No quarto de Michael havia diversos recortes
de revistas com cenas de guerra, mutilagdes,
crucificagdes etc. Alguns hieréglifos traduzidos numa
escrivaninha falavam de um culto ao deus egipcio
Antbis, o deus dos Mortos, € simbolos desenhados nas
paredes. Sdo seis simbolos dispostos em circulo com
um sétimo simbolo no centro.

Thomas, aterrorizado, ird identificar os seis
simbolos como sinais demoniacos, € 0 sétimo simbolo
¢ uma escrita angelical. Os personagens poderao
confirmar a informag¢ao com um teste de Ocultismo para
reconhecer os simbolos.

Sitio Arqueolégico
Cabe aos personagens investigarem a cena €

- interrogar pessoas para descobrir o que significa tudo

aquilo e, principalmente, onde estd Michael Davis.

O padre responsével pelo grupo de seminaristas
chama-se Jamal Ahmed Issa e ele foi o Gltimo que falou
com Michael quando este saiu. Jamal conta que Michael
recebeu uma ligacdo e saiu parecendo bastante
transtornado, sem dar atengdo ao padre que lhe
perguntava para onde ia daquela forma.

Os tais livros estranhos que Thomas falou

. estdo no quarto de Michael e sao em sua maioria livros
| sobre a religido e mitologia egipcias. Em especial sobre
| odeus Anubis.

Caso qualquer um dos jogadores perceba ¢
comente algo sobre o interessse de Michael por Anfibis,
Thomas dird que, proximo do deserto, meio afastado

{ ; da cidade, hd um templo secreto de adorag¢do a Anibis
{ | que foi descoberto essa semana por arqueblogos que

ainda estdao analisando a area.
William decide investigar € pede para os

[ [ personagens irem junto enquanto Mira e Katherine
| ficam sob a prote¢do de Jamal e Thomas.

Seguem de carro até o local do templo de

{7 Anabis. La encontram muitos policiais e hé certo
§; tumulto devido a presenga da imprensa que esta sendo

mantida afastada para que a descoberta do templo
nao venha a piblico “antes da hora”, como afirmam
as autoridades.

Se entre eles houver algum agente da
lei, de qualquer pats, seja agente do FBI, membro
da Scotland Yard, ou qualquer outra forca da lei,
eles poderao obter algumas informacdes sobre a
confusdo, caso contrario deverdo esperar até o

anoitecer quando os policiais vao embora, ficando apenas
dois segurangas cuidando do sitio.

Os policiais informam que um homem entrou
no templo e parece ter roubado uma pega valiosa, mas
ninguém sabe exatamente qual foi a pe¢a roubada. Um
outro homem tentou impedi-lo, mas acabou sendo
vencido num combate que resultou em algumas pegas
valiosissimas quebradas. Esse homem prestou seu
depoimento na delegacia do Cairo e ja foi liberado.

Os nomes das duas pessoas nao serdo revelados.

No caso de invasdo, sendo bem sucedidos em
testes de Furtividade eles poderdo entrar no templo por
uma abertura lateral sem que ninguém perceba e
procurar por alguma pista!

Se falharem os segurancas vao perceber a
tentativa de invasdo e avisardo as autoridades na
primeira oportunidade.

Dentro do templo vdo notar no salao principal
sinais de uma luta que resultou em algumas estatuas
egipcias quebradas. Cabe agora a capacidade de
investigacdo dos personagens para encontrar uma
camara onde a luta se iniciou.

Numa sala a esquerda do saldo principal est4 tudo
praticamente intocado, exceto por um pequeno detalhe
que a policia do Cairo ndo conseguiu notar: um bloco solto
debaixo da estdtua de um gato. Ali hd um pequeno
compartimento vazio, mas hd marcas bem recentes de
impressoes digitais, se tiverem tempo para analisar
descobrirdo que as impressoes digitais sao de Michael.

Além dessa evidéncia, se 0s personagens
procurarem com bastante cautela encontrardo uma
pequena corrente de prata com um crucifixo em ouro.
William ao ver a corrente ird lamentar e reconhecer
que aquela pequena jéia pertencia a Michael.

Por dedu¢ido William afirma que Michael
esteve ali € aquele compartimento vazio abrigava nada
menos que o relicario com as Lascas da Cruz. Ele diz:

“Provavelmente quando retornarmos
encontraremos Michael com as Lascas da Cruz.”

A frase parece estar mais carregada de
esperanc¢a do que de certeza.

Segqiiestro

Quando estdo saindo do templo ouvem algumas
pessoas entrando no lugar.

Se forem bem sucedidos num teste de
Furtividade poderdo permenecer escondidos. Primeiro

eles ouvem Michael dizendo:

“Isso ndo estava nos planos”

Depois podem ver alguns membros da
Irmadade do Armagedon chegarem armados.

Michael é amarrado e amordacado € poucos

instantes depois chegam Mira e Katherine, também

amarradas.

Por fim, gabando-se da vitéria, surgem
Ephisto ¢ Shawn.

Cabe aos personagens decidirem como reagir
a esta situacgao.

De qualquer forma Mira aproveita um instante
de distrag@o e ataca Shawn, fazendo com que as reliquias
que ele trazia caiam no chao. Este € 0 momento ideal
para um ataque em conjunto.

Misericordia
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Os personagens devem desamarrar Katherine e
Mira que pegam as reliquias e fogem para outra sala do
templo. O combate segue durante algum tempo até que
surge o anjo Ayel trazendo consigo as Lascas da Cruz.

Michael, que foi solto por William, grita
para o anjo:

“Traidor, aliado do deménio”

Antes que possa dizer mais, o demonio Ephisto
mata-o com um Unico golpe no peito.

Ayel entrega as Lascas para Katherine, pede que
ela realize o ritual, e avanga para lutar contra o demdnio.

Enquanto Mira, William e os personagens
mantém os servos do Caos ocupados, Katherine realiza
o ritual conforme Ayel havia lhe dito.

Katherine vé uma luz surgindo do céu sobre
sua cabeca, invadida pela presen¢a do Espirito Santo,
ela cai de joelhos em prantos, sentindo-se agraciada
‘por Deus. Em seu ventre ela sente algo se mover... ela
sabe que aquele movimento foi de um bebé!

“Bendito é o fruto do vosso ventre”’

Em meio a luta Ephisto sorri e foge. Shawn e
os demais membros da Irmandade do Armagedon fazem
o mesmo. William sem entender nada, aproxima-se de
Katherine para perguntar:

“Katherine, vocé estd bem?” — ele diz — “O
que estda acontecendo?”

Com os olhos lacrimejando Katherine responde:

“Nos conseguimos William, conseguimos!”

Ayel se aproxima com um sorriso de
contentamento nos 1dbios:

“Sim Katherine, vocé conseguiu. E eu sabia
que o faria. Onde outras falharam vocé teve sucesso.
Agora cuide bem dessa dadiva que carrega e lembre-
se que muitos vdo tentar matd-los, mesmo aqueles que
sdo aliados hoje. Deve protegé-Lo a todo custo”

Ayel 1rd acusar Michael de estar aliado ao
demonio ¢ de ter tentado destruir as Lascas para evitar
que Katherine conseguisse realizar o ritual. E, afirmando

-que nao pode permanecer muito tempo na Terra, ird

embora levando consigo as quatro reliquias recuperadas.

Passados alguns poucos minutos Louis entra
no templo, apressado. Olhando para Michael morto no
chio ele lamenta:

“Cheguei tarde demais.”

Olhando para Katherine e Mira, Louis forca
um sorriso e pede:

“Madalena, leve Katherine para um local
seguro imediatamente! A vida dela estd em risco.”

Sem contestar Mira leva Katherine para fora
do templo e elas partem.

~ Louis explica para William que Michael entrou
em contato com ele para avisar que havia descoberto o
pacto entre o anjo Ayel e o dem6nio Ephisto para que
Katherine fosse enganada.

O plano do anjo era roubar e corromper as
Lascas da Cruz para que Katherine desse a luz uma
criangca maculada pelo mal e com isso se tornasse um
dos generais do Caos. Louis afirma que o anjo pode
nao ter tido tempo suficiente para realizar seu intento
€, nesse caso a crianga nascerd pura como qualquer bebé.

Mas o anjo com certeza ird tentar tomar a
crianga de sua mide no momento do parto...
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este capitulo vocé€ encontra os personagens
desta aventura. Sao dados pequenos historicos
e as fichas dos integrantes da histéria.
Inicialmente apresentamos personagens prontos para
serem usados como PCs, todavia, se os jogadores € 0
mestre assim o desejarem poderdo criar seus préprios
personagens. Em seguida sdo apresentados os NPCs do
jogo, com seu histérico e ficha. Caso o mestre precise
de mais NPCs que serdo enfrentados durante a aventura,

pode consultar o Guia dos NPCs da Editora Conclave.
PCs (Personagens Jogadores)

ALEX RyaN — Ex-Agente do FBI

Nascido em 26 de Margo de 1965, em
Cleveland, Alex Ryan foi criado em Washington por
seus pais Deborah Anne e Robert Durval Ryan. Possui
um irmdo € uma irma. Enquanto sua irma Sarah tornou-
se uma excelente médica, seu irmao Edward, ou Ed,
tornou-se traficante de drogas.

Alex vive jurando que vai prender Ed e, apesar
de o té-lo pégo em flagrante indmeras vezes, nunca
cumpriu sua promessa.

Seus pais morreram num acidente ainda ndo
explicado, restando a Alex a sempre conselheira Sarah
e 0 jovem inconseqiiente Ed...

Alex, Sarah e Ed tiveram uma infancia feliz
como poucos t€ém o privilégio de ter, vindos de familia
rica, estudaram nas melhores escolas que Washington
tinha a oferecer. Ja nessa época Alex dava sinais de sua
forte personalidade, sempre calmo e compassivo, foram
poucos os momentos de fliria que teve, seu descontrole
era algo inaceitdvel.

A opg¢ao pelo FBI foi apenas um modo que
encontrou de fazer justigca, a sua justica. Ed faz
exatamente o mesmo, apenas escolheu os bandidos ao
invés dos mocinhos.

Sua carreira no FBI ndo foi glamourosa como
se v€ nos filmes. Alex passou por maus bocados na
Academia, em Quéntico, e logo que se tornou agente
de campo teve que enfrentar uma série de problemas
durante o caso Williams, quando atirou na cabec¢a de
Vanessa Williams, esposa de um traficante que
carregava um beb€ no instante do disparo. Nao haveria
qualquer problema se um fotégrafo de um jornal
sensacionalista ndo tivesse registrado tudo com sua
camera, transformando-o num assassino frio e cruel.
Depois desse caso sua carreira esteve estagnada por
quatro anos quando finalmente teve o caso Thompson
em maos, um traficante de armas e explosivos preso
por Alex (na verdade Thompson foi pego pelo irméo de
Alex, o traficante Edward)

O sucesso no caso Thompson fez com que a
sua carreira decolasse numa sucessfo de casos resolvidos
pela sagacidade e astiicia do agente Alex, sempre usando
saidas inteligentes para situagOes inusitadas.

Recentemente Alex foi suspenso diversas vezes
por comportamento impréprio até que no Gltimo més
ele foi finalmente exonerado do FBI. Tentou suicidio e
foi i1mpedido por William Waldrow, toma
antidepressivos e luta para reerguer sua vida.
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GREENBERG ANGEL — Cardeal
Nascido de uma nobre familia inglesa o jovem

Greenberg Angel viveu na Inglaterra até completar 15 anos

quando se mudou para a Itlia, onde estudou para ser padre. '

No semindrio conheceu Wiiliam Waldrow e §

Michael Davis com quem mantém grande amizade até hoje.
Greenberg sempre foi um grande orador,
sempre teve esse dom consigo. Seus discursos sdo
clogiientes, inspiradores ¢ foi gracas a isso que
conseguiu sua nomeacgao para Cardea! do préprio Papa.
Fisicamente € de estatura mediana, excelente
condig¢ao fisica (gracas a exercicios que faz quase que
diariamente), cabelos inteiramente brancos (apesar de
seus apenas 40 anos), curtos e espetados.
Psicologicamente € concentrado, inteﬁgentq,

controla suas emocgdes com grande maestria. E .

perseverante, corajoso e determinado, mas seu grande

defeito € ndo medir seus atos para alcancar seus

objetivos: “Os fins justificam os meios” costuma dizer.

O cardeal Greenberg Angel, aos olhos de todos
€ um homem santo, enviado por Deus para fazerobeme
ajudar as pessoas que precisam. De certa forma isso é

verdade, mas ele ndo € tao bom assim como todos pensam

e em segredo faz muitas coisas que ninguém imagina.

Além de fumar compulsivamente, é um ;| |
excelente lutador de boxe e atirador, qualidades muito
uteis quando ele tira a batina para vestir suas roupas k|
escuras e confortéveis que lhe garantem a mobilidade {}]

necesséria para cacar demonios.

Greenberg € estéril, mas ndo virgem... apesar
de ser cardeal ele sempre quis ter uma famfilia e filhos

para passar adiante seu legado, por isso
adotou, em segredo, um bebé abandonado no
hospital em 1998.

Ele ama muito seu filho e fard qualquer #
coisa para garantir sua seguranca, como foi dito ele [

nao mede seus esforgos para atingir seus objetivos.

Misearicordia




| ZARA PaURI DAE - Cigana

- Essa bela cigana nasceu numa pequena cidade
francesa chamada Les Saintes Maries, durante a
tradicional festa cigana na cidade.

Zara cresceu pelo mundo, nas viagens do seu
povo, até completar 15 anos, quando sua mae Sara
Mirna Phuri Dae adoeceu e decidiu se estabelecer com
seu marido Pietro.

Nesse mesmo ano Zara se casou com Zima, um
belo cigano que lhe deu uma filha chamada Eva. Zara e
Zima permaneceram viajando pelo mundo. Entretanto

' hd alguns anos Zima foi morto quando tentava roubar
- | | uma cruz de ouro de uma mansio na Espanha.
: | | Como punic¢io pela tentativa o dono da cruz
L | | | tentou matar Zara e sua pequena filha e teria conseguido
se ndo fosse pela ajuda de William, que lhes deu guarida.
_ Desde entio Eva tem vivido na Itidlia com os
avlOs e Zara se dedica a vinganca e apesar de ja ter
tentado matar o assassino de seu marido, falhou e quase
morreu ao enfrentar os segurancas da mansdo. Para Zara
' essa vinganca significa sua honra, a honra de seu marido
- € enquanto ndao conseguir 0 que pretende, ndo permitird
se apaixonar ou se envolver com outro homem.
_ Zara aprendeu com seu marido a manejar facas
{f, com extrema agilidade, mas nunca usou uma arma de
iy fogo. Além de linda € uma excelente dangarina, essa é sua
i i profissdo e sua vida. Ela também 1& a sorte das pessoas
nas cartas do tard, nas runas ou nas maos.
Fisicamente Zara € extremamente
bonita, dotada de um rosto angelical, cabelos
negros e cacheados em suave contraste com sua
pele clara e olhos verdes. Seu corpo € escultural
com a sensualidade de dancarina e a agilidade

e sutileza de um gatuno. E simpitica, sincera e bondosa,
mas € incrivelmente teimosa.

Nas horas vagas gosta de ir a igrejas, onde se sente
verdadeiramente em paz. Gosta de cantar € compor cancoes
alegres e tristes, de acordo com seu estado de espirito.

Como herancga de seu povo cigano ela prefere
cores alegres e vibrantes € suas roupas podem ser
classificadas como ousadas, sem cair na vulgaridade.
Atualmente, com 28 anos ela estd morando num
acampamento cigano em Sdo Paulo.

Donato Ramirez - Policial

Donato Ramirez € um brasileiro nascido em
Sdo Paulo. Tem 25 anos de idade, 1,75m de altura, cerca
de 70Kg, cabelos loiros e olhos azuis. E um homem
extremamente calmo e perfeccionista. Reservado e
observador, € detalhista e gosta de sempre ter certeza
plena do que est4 fazendo.

Sua mae morreu em seu nascimento devido a
complicacGes no parto. Seu pai era um excelente médico
até morrer quando Donato tinha 18 anos de idade.

A morte do pai ndo afetou muito o
comportamento de Donato, nem mesmo sua carreira.
Aos dezenove anos formou-se em Psicologia pela USP,
no ano seguinte entrou para o Servigo de Inteligéncia
da Policia Federal onde atuava tragando perfis
psicologicos dos assassinos.

Ajudava a equipe de investigagio descobrindo
padroes nos atos ou assassinatos cometidos pelos
suspeitos. Sempre que trabalhava num caso procurava
analisar o passado do assassino junto ao passado das
vitimas, estabelecendo a relagao entre eles.

De intuicdo muito forte, ajudou a prender
muitos criminosos. Sempre que podia terminava seu
relatério com uma entrevista pessoal com o assassino
acompanhada de seu laudo a respeito. Era sua assinatura
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que encaminhava o criminoso para um presidio comum
ou um sanatorio de seguranga.

Por seu jeito timido e reservado nunca teve
muitos amigos, fosse na escola ou mesmo na policia.
As pessoas o véem com certas ressalvas, fato que o levou
a uma vida extremamente solitdria, sem muitas
namoradas. |

Talvez por seu isolamento ou sua dedicagfo a
tudo o que faz, Donato tornou-se um “workaholic” -
viciado em seu trabalho. Dotado de inteligéncia
singular, em pouco tempo tornou-se um perito em
psicologia, o melhor entre seus colegas. Apesar disso
permaneceu isolado e humilde.

ApoOs trés anos ele j4 comecava a achar aquilo

monotono, ndo havia nada que o motivasse, até que ele

se confrontou com um desafio maior. O aparecimento
de um assassino serial que fugia de todos os padrdes
estabelecidos por Donato, fez com que aquela velha
garra € animo retornassem ao policial.

Decidido a pdr as maos nesse assassino e
entender sua mente doentia, Donato deixou o trabalho
burocratico para efetivamente cacar o maniaco. Sempre
um passo a frente de seus colegas policiais e
investigadores, Donato chegava ao local da morte
sempre poucas horas depois do crime ter sido cometido.

Utilizou seus conhecimentos em anatomia
humana e medicina para realizar autdpsias nas vitimas
para procurar pistas. Numa certa ocasido, exatamente
quando o assassino acabara de matar sua sétima vitima,
encontrou-o €, apos uma troca de tiros terminou ferido
na coxa € nao conseguiu capturé-lo.

Passou a receber cartas do assassino que
demonstrava sua admiragcdo por Donato e sua
inteligéncia. Essas cartas sempre foram mantidas em
segredo por Donato, nem ele mesmo sabe o porqué.
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Nessas cartas o assassino dizia que Donato era
esperto € que acabaria conseguindo pega-lo, e que s6
ndo seria morto por nao ser um dos ‘escolhidos’.
Seguindo pistas e analisando o modus operandi do
assassino, Donato chegou a conhecer William Waldrow,
que lhe explicou sobre a natureza ritualistica das mortes.

William apontou o0 assassino como membro de
uma seita satdnica conhecida como A Sétima Seita, suas
crencas diziam que havia algumas pessoas que deveriam
morrer e ter sua alma aprisionada para evitar que
lutassem ao lado do Bem na Batalha Final.

Com a ajuda de William, Donato conseguiu
prever quem seria a préxima vitima e, junto com a
Equipe de Operacdes Titicas, capturou Michel Dupo,
que confessou quinze mortes e explicou cada detalhe
da realizacdo do ritual.

Com a captura de Michel, seu destino seria a
prisdo, mas seus advogados alegaram insanidade e

ninguém melhor que Donato para expedir um laudo para

determinar se Michel Dupo era realmente insano ou nao.

Foram trés longos meses de andlise, pesquisa
e entrevistas com Michel. Mas um dia, durante a
entrevista, Michel segurou o rosto de Donato contra as
barras da cela e beijou-lhe a boca. Depois desse ato
estranho e inesperado Michel simplesmente desmaiou.

Donato afastou-se do caso e do departamento

alegando estresse, seu laudo a respeito de Michel

permaneceu incompleto.

Michel Dupo passou a alegar amnésia no

periodo das mortes e enforcou-se uma semana depois.

Atualmente Donato Ramirez trabalha nos
arquivos da Policia Federal, embora ocasionalmente ele
seja chamado para tragar um novo perfil, mas nunca
mais entrevistou nenhum assassino pessoalmente.

Cris Keves GaMBLE — Ladra

A 6rfd de aproximadamente 24 anos que nasceu
na capital dos Estados Unidos jamais conheceu seus
verdadeiros pais, que a abandonaram na porta do
orfanato St. John.

Desde pequena mostrou um comportamento |
muito rebelde, nao tinha amigos ou amigas. Sempre {

estava envolvida em confusdes e por vdrias vezes fugiu,
at€ que aos 14 anos fugiu para nunca mais voltar.
Comegou a roubar nas ruas até ser levada para

uma instituigao para menores infratores, onde conheceu _  { | | | |
todo tipo de marginal. Com esses “amigos” aprendeua § L E | ||

abrir fechaduras e desarmar alarmes. Roubar e mentir 1411 |
eram dotes naturais para ela. Ladra por natureza, 1100
cleptomaniaca, entrou no mundo do crime por vontade |

propria € com consciéncia do que estava fazendo.

Cris é magra e baixa (1,60m), caracteristicas §!
que a ajudam em sua profissdo. E uma mulher bonita, -
mas sua beleza € comum, nada de excepcional. Possui |
cabelos curtos e olhos castanhos, e a pele

extremamente clara, com algumas pintas
espalhadas por todo seu corpo.

H4 alguns anos atras tentou roubar uma
cruz de ouro em uma mansao da Espanha, mas
foi impedida e presa. Essa foi a primeira coisa @
que tentou roubar e ndo conseguiu, € por isso a |
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cruz de ouro se tornou uma espécie de fixagdo para ela.

Ap6s alguns dias presa, Cris conseguiu fugir,
¢ nas ruas conheceu Zima, com quem teve um
envolvimento roméantico. Em companhia do cigano,
tentou novamente roubar a cruz, mas nessa segunda
tentativa Zima foi morto e a jovem ladra conseguiu por
pouco escapar. Apds esse incidente, a esposa de Zima
quase foi morta e foi ai que Cris descobriu que seu amor
era casado e possuia uma filha chamada Eva.

Cris tem como caracteristica evitar a0 maximo

- a morte de alguém. Prefere imobilizar a vitima e até
' machuca-la, mas nunca matd-la. Tem bom coragdo e
' jamais rouba de quem ndo tem. Seus alvos sdo

miliondrios colecionadores € banqueiros.

E mentirosa, egofsta ¢ s6 manterd sua palavra
se iss0 ndo trouxer prejuizo para ela. E reservada com as
pessoas, ndo fala a respeito de si mesma, algumas vezes
sendo encarada como timida. Sabe ser simpética (ou falsa)
com as pessoas e seduzird ou fingird ser seduzida por
qualquer homem que tiver alguma habilidade que ela

| deseja obter. E assim que evolui como ladra.

Cris € rica, sua mansao fica em Beverly Hills e

nas horas livres gosta de ficar em casa. Usa roupas
{4 confortdveis e préticas: parece estar sempre pronta para
I, acao. Gosta de roubar e € o que faz de melhor.

Conheceu William Waldrow hd um ano quando
ele a tirou da cadeia (até hoje ela ndo sabe como) para
ajuda-lo a roubar duas reliquias sagradas para
a igreja: a Espada e a Tinica de Aardo.

Eles chegaram a ter um envolvimento
romantico, mas nao durou mais do que poucos meses.

Atualmente ela descansa em sua mansao
em Beverly Hills a espera de um novo trabalho.

NPCs (Personagens do Mestre)

WiLLiaM WALDROW

‘ William é um homem robusto de
aproximadamente 40 anos de idade com barba e cabelos
grisalhos e olhos verdes. Possui grande forca, vigor €
agilidade. E s4bio, inteligente e seus olhos sdo muito
vivos e atentos a tudo a sua volta. Fala de forma pausada,
escolhendo sempre as melhores palavras para expressar
exatamente aquilo que pensa. |

Nascido na Irlanda do Norte, vindo de uma
familia pobre, se mudou para os EUA com 4 anos de
idade, junto com seus pais, que fugiam da perseguicao
religiosa que vinham sofrendo. Chegaram em Nova
Iorque em 1970 e encontraram um pequeno apartamento
na periferia da “Grande Mag¢a”. Nao herdou muitas
tradi¢coes Irlandesas devido a pouca idade com que saiu
de sua terra natal. Teve uma infdncia normal, ainda que
cercada de um certo interesse pelo misticismo (inter-
esse herdado de sua mae, uma catélica fervorosa).

Quando tinha 10 anos, enquanto passeava com
seus pais, um homem os abordou armado com um
revolver. Gritou pela carteira de seu pai € pelas j6ias de
sua mie. Seu pai tentou reagir e foi alvejado, assim como
sua mie. Ela morreu e ele entrou em um coma profundo -
(que dura até hoje), mas inexplicavelmente, William foi
poupado pelo cruel assassino, que “apenas” deixou-o
inconsciente com uma coronhada.

Recolhido em um Hospital para tratar das leves
escoriacoes, foi levado a um orfanato onde ficou até os 12
anos, quando fugiu, cansado dos maus-tratos que recebia.

Aos 14 anos, enquanto vagava pelas ruas, viu
um velho sendo atacado por um homem negro armado
com uma espada. William, num misto de medo e raiva,
saiu correndo aos berros em dire¢do ao homem armado,
chamando sua aten¢d@o por alguns segundos. Tempo
suficiente para que o velho conseguisse pegar seu cajado
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do chio e acertasse o homem armado, deixado-o
inconsciente. O velho, que mais tarde se apresentou ao
jovem William como Jean Louis Danick, levou o jovem
fugitivo ao Monastério St. Peter, onde 0 jovem passou a
integrar a comunidade cristd que ali vivia. Desse
encontro nasceu um forte laco de amizade que perdura
até hoje entre William Waldrow e Jean Louis Danick.

Aos 15 anos William foi estudar na Itdlia, onde
conheceu Vitorino Salvatore, Greenberg Angel e Michael
Davis, com quem também formou um forte laco de
amizade. Ficou em solo italiano até os 28 anos, quando
retornou ao Monastério St. Peter no Estados Unidos,
onde permanece até hoje.

Foi com essa comunidade, que durante todo esse
tempo, William se arriscou vérias vezes em missoes
contra os servos do Caos. E em uma dessas missoes
conheceu Katherine Anderson, quando a ajudou a
expulsar os sete demdnios que povoavam seus sonhos €
sua mente. Mas, ainda que William tivesse empregado
todos os métodos conhecidos, um deles, Ephisto,

permaneceu nos sonhos da jovem.

KATHERINE “KAT”” ANDERSON

Katherine € uma garota jovem, por volta dos
26 anos, possui a pele clara e os cabelos castanho-
escuros. Extrovertida, mas ainda timida em certas
ocasides, € uma pessoa extremamente confidvel e
totalmente leal a um amigo, mas uma vez que este perca
a confianca de “Kat”, € provdvel que nunca mais a tenha.

Nascida nos Estados Unidos, filha de pais
pobres, Katherine teve uma infincia que pode ser
classificada como normal: ia a escola, a missa, ao cin-
ema etc. Foi por volta dos 16 anos que Katherine teve o
primeiro “marco” da sua vida com a morte de seus avos.
Durante 0s anos que seguiram a morte deles, Katherine
constantemente recebia-os em seus sonhos, onde eles
tentavam de todas as maneiras acalma-la, explicando a

Gima iR R
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ela que ambos estavam bem, em um local feliz, e que
quando ela estivesse bem velhinha iria se juntar a eles.
Devido a esses sonhos ela conseguiu levar sua vida em
diante, feliz por saber que as pessoas que mais amavam
no mundo estavam bem.

Aos 19 anos iniciou seu curso de Relacdes
Piblicas, e foi na Faculdade que conheceu Mark, que
depois de oito meses se tornou seu namorado. Um
relacionamento normal, que resultou num noivado dois
anos mais tarde. Mas foi nessa época que os problemas
se iniciaram. Ela havia conseguido um emprego em um
banco, e num dia normal de trabalho algo aconteceu.
Aparentemente sem explicagdo ela comecou a gritar € a
se debater sobre as coisas que estavam sobre sua mesa.
Sua voz havia ficado mais grave e gutural, e seus gritos
espalhavam medo a todos em sua volta. Os segurancgas
do banco a contiveram ¢ ela fot levada a um Hospital.

L4 os médicos ndo foram capazes de encontrar
um motivo para aquela mudanca subita de
comportamento, do mesmo jeite que os psicélogos
visitados também ndo o foram. Sem mais a quem apelar,
a mae de Katherine se dirigiu a uma igreja perto do
local onde trabalhava e conversou com o padre. Ela
explicou tudo que havia acontecido e pediu ajuda. Nesse
instante um homem de cabelos ¢ barba grisalhos se
aproximou da mulher, se apresentou como William
Waldrow e disse que poderia ajuda-la.

Naquele mesmo dia Wiiliam foi a casa da
mulher e encontrou sua filha, Katherine, deitada com
os olhos vidrados. Rapidamente ele comegou a entoar !
alguns cantos em latim, e descobriu o que havia de errado
com ela: ela estava possuida por sete demdnios.

Neste instante um verdadeiro embate teve
inicio, entre William e os sete demdnios. Durante quase
duas horas o religioso enfrentou-os até conseguir
expulsa-los de uma vez por todas e exaurido, caiu no
chao inconsciente.

A mie de Katherine levou Wiiliam para um
Hospital, onde ele ficou internado por dois dias. Por estar
no Hospital, o religioso ndo soube que um dos demonios
continuou no corpo de katherine. O nome dele: Ephisto. |

Apés esses eventos, Ephisto passou a povoar |
os sonhos de “Kat”, deixando-a a beira de um surto
nervoso, que resultou em dois fatos que abalaram de
uma vez por todas a vida dela: a perda de trabalhono § | |
banco e a perda do noivo Mark. Foi nessa época também | |

que ela recebeu a visita de Ayel.

MicHAEL Davis A

Michael é um homem alto, com quase 1 metroe 11
90, com pouco mais de 40 anos. Tem os othos castanhos {1}
escuros, da mesma cor de seus cabelos, € a pele morena. 1
Extremamente calado, seu comportamento algumas vezes |
beira a estranheza, devido a sua fixagic sobre assuntos §
paranormais. Anda sempre com sua corrente de prata que %
tem como pingente de ouro uma cruz.

Michael foi deixado quando bebé diante
de um mosteiro Francés, onde foi criado pelas
freiras até os 15 anos. Nesse mosteiro, o jovem #
Michael aprendeu francés, inglés e latim, assim §
como montaria e paleografia (leitura de E
documentos antigos). Alids, seu nome estava 1




:
]

1
[
¢

escrito num pequeno pedaco de papel deixado no cesto
que o carregava.
Aos 15 anos Michael foi levado pelas freiras a

Itdlia, onde iniciou seus estudos para se tornar padre.

ey
o o A

'Foi no semindrio que Michael conheceu William

Waldrow, Padre Vitorino Salvatore e Greenberg Angel,
com 0s quais mantém amizade até hoje.

Aos 25 anos, Michael deixou a Itilia e iniciou
uma verdadeira peregrinacdo até Jerusalém. L4 passou a
estudar os locais sagrados junto com uma equipe de
arquedlogos, na tentativa de encontrar provas fisicas dos
trechos biblicos do Novo Testamento. Com esse mesmo
intuito, 0 jovem padre caminhou por outros locais do mundo
atris de evidéncias fisicas também do Velho Testamento.
Nessa sua busca, ele e a equipe de arquedlogos da qual
fazia parte encontraram uma série de pistas que os levaram

_acrer terem encontrado a Arca de Noé, uma das Trombetas
' de Prata, assim como a localizacdo do Paraiso.

Por ser um dos tinicos especialistas em arqueologia
cristd no mundo, seus trabalhos sao requisitados por muitas
pessoas, sendo uma delas William Waldrow, que requisitou

seus servigcos para encontrar as lascas da cruz.

| MirA (Irma Madalena)

Mira € uma mulher jovem, por volta dos 28

| anos, e muito bonita. Tem a pele clara, os cabelos negros
- e os olhos de um profundo azul. Nascida na Argentina,

a jovem madalena se mudou ainda crianca para o Brasil,
devido a isso muito pouco da cultura Argentina foi por
ela assimilada. Desde os cinco anos ela, sua mae e seu
avé vivem no Rio Grande do Sul. Por sua mae fazer

destacou como uma das melhores Combatentes
que a Ordem j4 havia possuido.

Dentro da Ordem, Mira conheceu a
histéria de sua familia e do sacrificio que sua
avl havia feito para recuperar a Langa de
Longinus e o segredo que envolvia o pequeno

colar que carregava. Mas o que Mira ndo sabe, € que
sua familia descende diretamente da Madalena que
acompanhou os passos do Messias e que foi a primeira
a vé-la ressuscitado. Ainda dentro da Ordem, Mira
conheceu o verdadeiro mal ao enfrentar todos os
seguidores do Caos nas mais variadas missdes que
realizou. E foi em uma dessas missdes que entrou em
contato com Louis Danick, quando este a salvou das
mios de um deménio e sua horda. Aparentemente, o
velho Louis possui muito mais poder do que demonstra. -

Ja William Waldrow entrou em contato com
Mira quando ela seguia a trilha de um grupo que havia
assassinado uma Irma de Malta e uma Madalena.
Aparentemente, William também estava seguindo o
mesmo grupo, e devido a isso ambos juntaram forgas e
conseguiram destruir o grupo. Depois desse encontro,
uma grande amizade entre os dois nasceu, ainda que a
jovem Madalena nutra um sentimento muito maior que
uma simples amizade por William, e por 1850 seria capaz

de fazer qualquer coisa por ele.

]

EvL1zA (Irmd de Malta)

Eliza € uma mulher morena, com os cabelos
negros até a cintura e profundos olhos castanho-escuros.
Nasceu em Barcelona, onde foi abandonada pelos pais e
acolhida por um casal de idosos. Os pais adotivos a
criaram até os 15 anos, quando vieram a falecer. Deles,
Eliza herdou uma pequena casa e nada mais. Sua primeira
atitude foi vender o simples imovel e com o dinheiro se
mudar para Veneza, onde conheceu Ranieré Bonatti, um
dos lideres da Irmandade do Armagedon em Veneza.

Rapidamente os dois iniciaram um romance, €
enquanto o amor entre eles crescia, crescia também o
envolvimento de Eliza com as prdticas maléficas da
Irmandade. Ranieré ensinou a ela algumas tdticas de
guerrilha e de disfarce, que foram extremamente uteis
nas missdes que comegou a realizar. E assim, ainda

Misearicordia
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abalada com a morte de seus pais adotivos e sem
conseguir colocar as idéias em ordem, ela se entregou
de fato a Raniere e ao Caos, na tentativa inconsciente
de suprir a falta que seus pais causava em seu coragio.
' Mas tudo veio por 4gua a baixo quando em uma
das missOes (se passando por uma Irma de Malta) Eliza
sentiu-se atraida por seu alvo, Augusto Tiepolo. Da mesma
forma que com Raniere, o envolvimento de Eliza com
Augusto foi fulminante. Mas o que ela nfo sabia, € que
em uma das noites que ela se encontrou com Augusto,
Raniere a estava observando. A partir desse dia, o lider

da Irmandade do Armagedon passou a trata-la de forma

fria e distante, e isso a deixou inquieta. Nesse momento
ela percebeu que realmente amava Raniere e que precisava
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de quem se tornou amigo.
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eliminar Tiepolo, e foi isso que fez. Mas ainda assim,
Ranieré ndo a perdoou e apenas esperou ¢ momento em

que ndo precisasse mais dela para eliminé-la.

PADRE SALVATORE

Nascido e criado na Itélia, o Padre Vitorino
Salvatore é um homem inteligente, brincalhZo, muito amigo
e companheiro. Tém por volta de 60 anos, os cabelos ralos
grisalhos, quase prateados, e profundos olhos verdes. ’

Criado numa familia extremamente cristi,
Salvatore desde crianga tinha como sonho ser padre. E ﬁ
devido a 1sso, aos 14 anos iniciou seus estudos num
Seminario, onde ficou até os 40 anos de idade. L4, logo 1

i

no inicio de seus estudos, conheceu Greenberg Angel,

Apds completar os seus estudos passou a lecionar
no Seminério, e em um de suas turmas, veio a conhecer
William Waldrow e Michael Davis, de quem foi muito
mais amigo, que mestre. Aos 48 anos acompanhou
Michael Davis na sua busca pela Mortalha de Léizaro,
mas todas as suas tentativas foram infrutiferas. |

Aos 50 anos voltou para Veneza, onde assumiu |
o comando da Catedral de S3o Marcos, e comegou a fazer

aquilo que aprendeu com Greenber Angel: cagar demdnios.

JEAN Lours Danick |
Louis é um velho francés arqueado e p4lido como
uma folha de papel. Tem a boca torta devido aum derrame 1} L -
cerebral e os poucos dentes que lhe restam estdo [{kl]}
apodrecidos e exalam um cheiro muito mais desagradavel L}
do que o lixo acumulado do lado de fora da loja. (A
Seu rosto enrugado € cheio de verrugas e )
cicatrizes de queimadura. Seu nariz € pontudo, curvado
para baixo e de ventas muito largas. Seus olhos azuis
sdo esbugalhados e ele pisca num ritmo frenético e
enervante. Seus cabelos sdo brancos ¢ esparsos
com enormes falhas onde se v& crostas de caspa
nojenta e pastosa, como um punhado de leite J
azedo derramado sobre sua cabega. Seus dedos §
sdo longos e finos, sempre cheios de anéis @&
estranhos e suas unhas sido compridas e de cor &




arroxeada como grandes hematomas. A todo o tempo
coca freneticamente os bracos, pescog¢o e rosto,
estourando feridas por suas unhas.

Dias e dias sem banho lhe garantem cascas de
sujeira, grandes bolhas provocadas por alergias e piistulas
infecciosas que se espalham pelos bragos, pescogo e rosto,
um verdadeiro milagre que nao morra por infecgdo. A
aparéncia asquerosa de Louis sé ndo é mais nojenta do
que seu cheiro. Suas roupas sdo impecavelmente imundas,
tao imundas que qualquer mendigo as rejeitaria. Sua voz
€ intermitente e varia do agudo falsete ao grave gutural,
dando a impressdo de que hd duas pessoas falando ao
mesmo tempo. Um som asmaético de tosse tuberculosa
garante um tom ainda mais nojento a ele.

DR. GEORGE SHAWN

O Dr. Shawn é um homem alto, robusto e de
pele negra. Tem aproximadamente 50 anos € pode ser
encontrado sempre vestindo um terno escuro, muito bem
alinhado e um par de éculos escuros, que escondem seus
olhos vazios, cegos.

Seu passado, assim como o de Jean Louis
Danick é um verdadeiro mistério. Muitos acreditam que
o Dr. Shawn caminha sobre a Terra desde antes da vinda
do Messias, € que devido a uma série de acordos com
demonios ele tenha se transformado em um imortal.
Outros falam que ele na verdade nasceu durante a Idade
Média e enquanto guerreava nas cruzadas encontrou um
artefato que lhe rendeu sua imortalidade. Hé ainda quem
diga que o Dr. Shawn € na verdade o préprio anjo
Rebelde, o lider da primeira rebelido no céu: Licifer.

Recentemente Shawn conheceu Isaac de
Laqueden, o amaldi¢coado, com quem fez um pacto € em
troca de poder na Irmandade do Armagedon Shawn invocou
um poderoso demdnio chamado Ephisto que ,segundo as
profecias, serd 0 demo6nio que ird devorar a crianga sagrada.
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Apéndice: Ficha de Crepiisculo

Jogar Crepusculo € facil! Para esta aventura, os
jogadores podem criar seus proprios personagens ou utilizar
aqueles descritos no capitulo anterior. Para isso, basta

fotocopiar a ficha de personagem de Creptisculo e transferir
os dados para esta.

Os testes de habilidade sdo feitos da seguinte
forma: rola-se um ntimero de dados igual ao atributo
relacionado e deve-se obter um resultado menor ou igual ao

valor da habilidade. Por exemplo: se Sandra tentar dar um
golpe de Caraté ela deve rolar 6 d10 (valor de sua DES) e
obter um reultado menor ou igual a 5 (valor de sua habilidade
Caraté).

Testes de Dadivas sdo feitos da mesma forma,
porém com o atributo ESP (Espiritualidade) e deve-se obter
um resultado menor ou igual a prépria ESP.

As regras podem se tornar mais complexas,
detalhadas e realistas, para isso consulte o RPG

Crepiisculo - Livro Basico.

Total de pontos de um personagem = 30 pontos
1. Caracterisiticas Primarias: dados criados pelo jogador.
Caréter ¢ Caricatura podem ser: Serafim, Querubim, Trono,
Dominagdo, Poténcia, Virtude, Principado, Arcanjo e Anjo
(angelicais); Imperador, Primeiro Ministro, Grdo Duque,
Ministro, Grdo General, General, Tenente General, Brigadeiro
e Marechal (demoniacos). Estipes podem ser: Humanus,
Nefilins, Deadalus, Nituus, Servilis e Tocados.
2. Atributos: gasto maximo de 10 pontos. Nivel inicial igual a
4 por atributo. Aumenta-se um nivel para cada ponto gasto.
Vontade igual ao maior atributo mais o menor, divididos por
dois e arredondado para baixo.
3. Vantagens e Desvantagens: méximo de -20 em
desvantagens.
4. Habilidades: igual ao atributo relacionado dividido por dois,
arredondado para baixo, mais quantidade de pontos gastos.
Exemplo: Briga, igual a Destreza/2 + pontos gastos (se DES =.
7, entdo Briga = 7/2 = 3 + 3 pontos gastos => Briga = 6).
5. Dadivas: a anotacdo deve ser feita de acordo com a linha
escolhida. Se o personagem tiver dois niveis iguais na mesma
Dédiva, anota-se um numa linha e outro na outra.
6. Virtudes e Pecados: sete Virtudes e sete Pecados que denotam
os caracteres psicolégicos do personagem. Sdo dados pelo
Caréter e Caricatura, por Desvantagens e por acontecimentos.
em Jogo.

Para mais detalhes veja Crepuscule - Livro
Basico e Liber Des Ritae.
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O Verso da ficha é para informacoes adicionais.

7. Pontos de Vida: os pontos de vida sdo divididos para cada
parte do corpo. Para calcula-los, basta usar a pequena tabela a
direita, na ficha.

8. Equipamentos e Itens pessoais: espaco para anotacao de
equipamentos do personagem ou quaisquer outros itens que
este carregue.

9. Armamento: para anotac@o das armas do personagem,
se este as tiver.

10. Rituais: o personagem pode anotar os rituais que tem
preparado consigo neste espa¢o. Deve-se anotar o nome do
ritual, o tipo deste e seu grau. Nas linhas posteriores anota-se
uma pequena descri¢ao do ritual.

Tabelas: existem, também, algumas tabelas de consulta rapida
para Pontos de Vida, Redutores, Danos e Aparar. O intuito dessas
tabelas € tornar o jogo mais rdpido. No entanto, para mais
detalhes acerca desses dados € aconselhdvel consultar os
Capitulos 10 e 11 do Crepiisculo - Livro Basico.
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All
Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”"Derivative Material” means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form
in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, -
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the
methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement
over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity.
(e) “Product Identity” means product and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures
characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio representations; names and
descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor
to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”,
“Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open
Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that
Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.
6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the -
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.
7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open
Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that
Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this
License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.
11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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CREPI’JSCULO T GUIA DOS NPCS

”Um dia o solird se pﬁr para sempre.-. %

‘Um completo guia com NPCs para =
povoar suas aventuras!

~ Um livro feito para facilitar a vidade
‘mestres e Jogadores na criacdo de
personagens, tanto para jogos
_{:Gnvencmnais quanto para Lwa”Ach:_‘_ i

_A Batalha entre Caos c Orclcm rccﬂmegagglff'f |
as portas do Se. XXI e 0s mortais devem,
‘uma vez mais embrenhar-se em embates'
conira Anjos, Deménios e outros seres.
Seja um soldado do IV.Creptsculo.
..Lwro BdSlt’:ﬂ cnm amblentagao e
regras. i ' i

et |
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“FUpRERATY s SEreROoCUin
:0 Iwrn das Dédwag e RIU.lElIS ;.
O Liber Des Ritae traz regras para3
criagdo de rituais, uma extensa lista de
ritos, Dédivas e criaturas para povoar o
universo de Crﬁpusculﬂ

"Para 05 sistemas Crepﬁsculﬂ e D20

Uma aventurii”"fﬂﬁtﬁstica em busca
dos Canopos de Set. Enfrenteamafia =
‘Vermelha, o Mobuka-Tanu e vdrios
_ inimigos em busca desses artefatos
* magicos desejado por muitos

Fermenda Selviifer

o M

VENEIZA. CIDADE nos Pomos

 LONDRES: =
e CIDADE na,'s BRUNIAS'
A fabulnsa c:dade sobre as aguas i ' '
totalmente detalhada como ccnarm e_ £
aventuras para Crepuscaﬂo |
Um livro descritivo que traz os detaﬂles?i i
de Veneza com mapas, Cenarios e
personagens prontos para jogo. '

A descngao completa dﬁ Landr"é"
- como um cenérm para aven_
Crepisculo. Assim como o V&ne&za,
Cidade dos Pombos, o livro traz

_ mapas, cendrios e personagens
 prontos para jogo. Também utilizavel
. para Live Action, Um cendrio
completo para suas cam' anhas
= ‘Crepusculares' AL

: e Conclave Cm:mc Shop ¢ Edlt(}l’a "
_ _;;R J arbas de Lery Santus 1685, lj. 13309 - Juiz de Fora - MG:._
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| | = _conclave@powermail.com.br




Vocé acredita em anjos?

- “Nosso mundo esta mergulhado em profundas trevas
- Em meio ao caos e desordem ainda restam pessoas
que lutam para acreditar em algo maior,
acreditar num Ser Superior que nos protege e nos ajuda
um Ser Justo e Fiel, Onisciente e Onipresente
Um Ser Piedoso que nos conceda Sua Misericordia Deus
Todo-Poderoso.”™

Katherine Anderson ¢ uma dessas pessoas.

Com sua vida arrasada e seu coracao partido ela
precisa continuar acreditando para prosseguir com sua missao
na Terra. E depois de um encontro com o anjo Avel sua vida e
| suamissdo ganharam um novo significado, um novo propésito.
e agora tudo o que importa ¢é reunir as Quatro Reliquias
' Sagradas para cumprir a missao que Ayel Ihe confiou.

| Katherine nao compreende sua missiao, e nao conhece
seus aliados, mas sabe que ha muitos inimigos, muitas pessoas
que querem mata-la eimpedi-la de realizar seu propésito.

Quando tudo o que resta de sua vida é sua fé, tudo o que
ela precisa é continuar acreditando, mas, se essa fé for posta a
prova o que sera capaz de fazer para manter-se fiel? H4
. - momentos em ue somente um milagre ¢ capaz de manter a
. sanidade.

Por entre becos sujos de Nova Orleans, ou nos canais
féetidos de Veneza, ela precisa continuar lutando. Das estradas
de Nuremberg as areias do Egito, ela precisa continuar
acreditando. Mas em quem acreditar? Em anjos? Em Seu
Anjo? Ou em ninguém... '

- MISERICORDIA é uma aventura pronta para 4 a 6
| _ personagens para Crepusculo e D20 ., mas adaptavel para
| qualquer outro sistema. Traz informacoes sobre as Quatro
Reliquias Sagradas, cinco personagens prontos que podem ser
utilizados pelos jogadores, além de NPCs, como William
Waldrow, Louis, Dr. Shawn. Mira entre outros. s
Nao fique de fora desta aventura sagrada!
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