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Pessoal, quero dizer que agradeco o apoio de todos vocés nesses anos escrevendo netbooks e
livros. Sem o apoio dos fis nos escritores ndo teriamos a “garra” que mantemos até hoje nos
suplementos que vocés véem vendidos nas editoras PerSe e Red Box. E bem verdade que algu-
mas vezes precisamos ser autores, editores, diagramadores e desenhistas de nossas obras, mas
esse aprendizado é sempre bem vindo para aqueles que pretendem criar um produto primoroso,
onde cada passo € planejado e feito ao seu gosto, sabendo que vai agradar os leitores. Grandes
escritores nacionais, como Marcelo Cassaro, comecaram assim, e me orgulho em seguir essa
tradi¢do. Como poderdo ver esse livro, e como viram no CELTAS RPG, o padrio dos meus liv-
ros tém aumentado cada vez mais (pelo menos, essa é minha opinido). A idéia é sempre melhorar
pra vocés! o
Bem, mas indo direto ao assunto desse livro, ndo é? Achei que ja era hora de zmplementar,
algumas idéias pro cendrio mais mundano de Trevas, o dos cagadores. Vendo esse tipo de ye#
sonagem, com tdo poucos Pontos de Vida, tdo pouco conhecimento de Ocultismo, tio potica
sanidade por estar entrando em um mundo tao além do comum, um lugar onde as normas soci-
ais ndo existem, onde matar ou morrer é lei, bem, eu me senti muito tentado. Também algumas
experiéncias em mesas de cacadores me fizeram ver além das idéias iniciais passadas no livro
Clube de Caca: nem todo cacador é um mocinho. Na verdade, a maioria deles sido criminosos,
que atirariam tdo facilmente em wma pessoa como em um vampiro. A diferenca é que eles escol-
heram criar uma linha moral para nao fazé-lo. E foi nesses humanos destruidos que eu encontrei
a inspiragdo pra esse livro. Espero que gostem.

¢ Autor




O mundo humano raramente percebe
a influéncia sobrenatural, mesmo que
debaixo dos seus narizes. Um feiticeiro
escreve um livro sobre o Inferno, e todo
mundo acaba achando que é fantasia,
mesmo que omaldito Vaticanodigaqueele
existe. Um vampiro seduz uma escritora
gotica. e a convence de fazer cronicas
vampirescas e todo mundo comeca a
achar vampiros lindos, sedutores e de
mentira. Merda cara, vocé nao faz ideia de

. como isso dificulta o trabalho. Até mesmo
" quando algum coitado filma um sasquatch
ou uma aparicdo de um fantasma, coloca
no YouTube pra prevenir os outros, um
cretino logo comenta que é “fake” e logo
~todos os outros acham que é falso. Até
~ mesmo quando um coitado d4 de cara com
o0 sobrenatural e tenta prevenir as pessoas
pela Internet, todos ridicularizam.

Repita comigo: a humanidade QUER ser
enganada. Nada que vocé diga ou faca ou
mostre vai convenceé-los do contrario. Nao

tente. Vocé vai acabar preso-ou internado
num hospicio tdo cheio de drogas que vai
esquecer o nome da sua made. O melhor
a fazer é continuar seu trabalho, em
siléncio, cuidando pra que vendedores de
hot dog continuem vendendo hot dogs ou
donas-de-casa continuem esperando seus
maridos impotentes voltarem das boates
de strip tease.

algum desses caras que' 51mp1esmente
ndo esperava que um de nos estivesse
ali pra pegar ele. Sabemos que todo tipo
de merda vive nesse mundo: vampiros,
demonios, fantasmas, e eu ja ouvi falar
de alguns cacadores mais exaltados que
conseguiram falar com anjos (embora esses
mesmos caras tomem Rivotril como se
fossem doces). A histéria da humanidade
estd recheada delas, principalmente nos
mitos mais antigos. O problema é que ndo
sabemos qual desses mitos sobreviveu até
hoje, qual deles ainda esta por ai, quais
deles ja morreram faz tempo e uma coisa
totalmente nova tomou seu lugar. E se
estd vivo até hoje, amigo, sua escopeta de
cacar ursos ndo vai adiantar muito. Eles
geralmente ndo vivem junto da escoria
humana: seus poderes ddo fcil acesso as
melhores festas, as melhores res1denc1as

aos melhores circulos sociais, que. é de =%

onde eles se alimentam, seja sangue
vicios, pecado ou o que diabo seja. Existe
uma regra quando se trata de monstros -
sobrenaturais: quanto mais velho, mais
poderoso. A maioria deles nao envelhece,
o que nao significa que sdo imortais, sendo
eu ndo estaria aqui pra dizer isso, né?

Como eu disse antes, a midia que o meio
sobrenatural jogou nos humanos nos
impede de expd-los sem nos tornar alvos
de piadas, internacdo, ou pior, alvos
propriamente ditos. Mas um dia alguém
passou por uma situagdo em que descobriu
esses monstros, e procurou outro que
também havia passado por algo parecido.
E esses caras viram que nao eram loucos,
e procuraram saber mais sobre aquilo. E

eles reuniram outros, e por terem perdido

algo prec1oso emsuas vidas, s6 lhes restav
viver com sua dor pelo resto de seus dlas ‘




minusculos, lembrando do sorrise de seu
filho antes de ter o rosto comido ou dos
waffles da sua esposa nas manhas de
sdbado antes de vé-la ser sodomizada
por algo parecido com uma aranha. Eles
s0 podiam chorar suas perdas, e viver
suas vidas como sondmbulos, falando e
respondendo, sem estarem realmente ali,
e apenas sobrevivendo.

Ou podiam revidar.

Essas pessoas que disseram ndo a toda
essa merda aprenderam a usar armas,

e coletes, e espadas. Aprenderam um
pouco das armas que os proprios seres da
noite usam, a bruxaria. E eles passaram a
procurar pistas sobre essas criaturas nos
jornais, nas ruas, nos becos, nas boates,
até que encontraram um deles e o fez
pagar pelo seu sofrimento. E, cara, aquilo
foi bom. E eles continuaram. Porque
aquilo ndo parecia ser o fim, parecia
ser o maldito comeco. Eles tinham
que continuar, porque se nao fosse eles,
ninguém mais seria. Se nao fosse o
assalariado, a dona de casa, o motoqueiro,
= 0 excluido, ninguém.

A policia é deles.

Os juizes sdo

deles.

Mas o mundo .
€ N0SsOo.. »




Como diria Jean de la Fontaine, “quem julga
cagar é cacado”. Um cagador nunca deve es-
. quecer isso. Ele ndo estd cagando um animal
:':’ou fera, mas um monstro inteligente, podero-
* 50, com controle sobre corpos, mentes e almas.
“Os personagens sdo, de fato, tanto cacador
quanto caca. E no dia que esquecerem desse
simples fato, sera seu fim.
A cacada é 0 aue move todos os Cacadores. E
; 4 “~iao.ane ndo
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VAMPIROS

Nosso alve ;arinci}ynl. Por qués
Bem, porgue rimeiramente, eles
sAo 05 mA1s FAcets de se encontrar.
Alquns deles sko criados em
condigoes n;ara};rim(m, ou Frecim
ter um sanque especial pra se
tornarum, mas A grande maioria
deles sko  Apenns infectados:
ALguem — outroVAmMpIro — passon
seu Smngu EPIA UM CATA inocente,
e ele se transformou em um
dentugo. E daiem diante, o cATA
se tmnsfarmau em um monstro,
entho, nada de pena  deles,
Amigqo. E mais Aumano Apenas
cortir A cabe¢a. E eles niko sio
muito CutdAdosos nos primeiros
anos de Vida, na Verdade & mais
JhAcil voce encontrar um grande
ninho de Vampiros jovens do gue
um  mestre VAmpirico Antigo
CerCARp de Crins. Sequndp, porqise
eles sko 05 que fazem As merdas
diretamente contra _nos. Sie
eles que esvisceram familias,
mAtAM nAmorAdas, sio eles que
vivem tike ;Jra’ximas de nos, sko
0s de natureza tiko parecida (e
anda assim, tio diferente) qa
humana que podemos cAagh-Los
Mesmo Com  POuCA eXPETIENCIA
com o soprenatural.

Bem, mas voltando pra o que
ey qisse Antes, esses processos e
CriAgRo de VAmpiros patecem gue

Cridm VAmpLros c{iferantes, com
poderes e ff@c@@m qyferentes.
Nos 1A ‘encontramos  Alquns
nomes, como Ekimmu e Strigm,
mas com certeza existem outros
ti}aas mMALS exoticos por At.

FANTASMAS

Ev vou admitir: lidar com
fantasmas & alqgo extremamente
complicade. A maiorin  deles
S0 quer Ver Voce morrer. Acho
que eles Viram Alguma coisa do
outro Lade que devorou qualguer
decéncia que tivessem. Eu niko
sei 0 que tem o outro Lado, mas
nio deve ser algo bom. 0 quie vocé
tem que enternder & que existem
o5 espiritos de pessons mortas,
que podem [AZer UmAs CoisAs
realmente ApAVorantes  como
PATAT Seus CorAcAo ou fAZer Voce
envelhecer de puro terror, e tem
Aqueles esfiritas que ninquém
sApe 0 que e nem de onde Veid, mas
Com certeza niko & nem nunca foi
humano. Esse tipos nio sio pra nos,
MAS priv CATAS mALs es}aacmlizm{as,
como o5 medinns. Alids, nunca
VA Atris de fantasmas sem um
meédinm pracresolvero }Jra}lemw Eu
ouvi fnmr de uns cAras na Franga
que “inventaram uns Aparelhos
pri prender fANTASMAS, mAS pri
mim isso erd’ conversa do Charlie.

Franceses, }aff




DEMONIOS

VYocé ouve falar de exorcisme
em igrelas do interior do
México € segredos do Vatica
e acha que é tudo paboseira
primeira pesso2a.
Eu vi i dessas sair
de uma mancha preta no chao
ao em Nova Déli, €
you te dizeT, foi uma das
4 coisas mais pavorosas que Vvi
ﬁi pna vida. Pro nosso terroly
| demdnios habitam nosso mundo.
Eles estdo PpoT ai, vestindo
soas ou £ingindo
de nés. piferente
do que s€ pensa, eles nao
estdo aqui sb6 pra corromper
e roubar nossas almas ( embora
tenha 1isso também), eles nao
tem objetivos muito diferentes
de um executivo: ficar ri
ficar poderoso e influent
suficiente pra foder 2 vi
qualquer ume.
Cuidado com demdnios. El¢
os piores de todos.
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SERVIDAG
A relacao da Huamnidade com os vampiros

é tdo antiga quanto a prépria origem desses
monstros. O dominio dessas criaturas é tao

sangue dessas criaturas trés vezes por trés
noites gera um vinculo tao intenso que o hu-
mano ird morrer por aquele que se tornou
seu mestre. Ele ir4 ama-lo, adora-lo, vivera e
',rﬁg‘rreré por ele. Vampiros mais velhos pos-
_ " suem um sangue tdo poderoso que o lacaio
'+ humano ird parar de envelhecer enquanto be-
" ber o sangue de seu mestre, quase como um
vampiro.
a alguns tipos de servos de

iros espe-
a vida
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intenso e tdo natural que o ato de ingerir o |

carnical

lixo quando nao
mais tiver serventia para o vampiro, uma cas-
ta chamada Lacheu (pronuncia-se LAC-REU,
com “r” gutural; significa Lacaio, em romeno)

é indispensavel para o morto-vivo, seja por

lhe ser profundamente amada fon 4 ~-mmr

BRUXOS

W@a ¢ al ﬁo cono\/ca’Jo Nosso ﬁ*m%o Vs Wa‘% 7

comum é descartado como

wlonst 703, wias 7(m mM que Separa un/ Carr que
pole lazar seu coragito parar con agwﬂ wlanfbo
ianfbo ou chantar unf denfonic do préprio Inferno
pro nosso wlundo, de unf Wlonstrs? Serd que nao
deventos wiatar des Tanoent? O proé/em confeca
7mmf@ a ﬁ“m wigos seus conegan] & ler o3 oS

desses carns. Nao quert S Lalar disso.

e r oIt ucioIry.
Em termos de j jogo, é permitido um Lacheu
comprar o Aprimoramento Poderes Vampiri-
cos. Fica a cargo do Narrador quantos pon-"
tos ele pode comprar inicialmente, de acor-
do com o poder e idade de seu mestre. Um
Lacheu também possui livre arbitrio, embora
a imortalidade e os Dons das Trevas sejam
' oferecidos apenas se o vampiro tiver plena
certeza de q uele humano 0 servira in




MET@DO #1: CHUMBG GRASSE
O método preferido pela grande maioria dos
“cacadores. Se armar com todo tipo de arma de
fogo possivel. E preferivel deixar de pagar o
aluguel ou viver de fast food do que ir batalhar
contra a morte com uma pistola de baixo cal-
ibre. Monstros da noite sdo geralmente muito
resistentes e s6 com muita munigdo e poder
de fogo intenso podem se equiparar a eles em
combate. Deve evitar a0 méximo o combate
direto, preferindo sempre manter uma distan-
cia segura dos alvos. Sempre tenha um sniper
com um olho nos alvos se puder escolher o
- campo de batalha. Nunca tenha apenas uma
‘arma. E muito provavel que vocé a perca em
‘algum momento, isso se seu inimigo nao tira-
la das suas maos ou controlar sua mente pra
- um comando de soltar a arma (nesse momen-
to ele vai se sentir confiante de que vocé esta
indefeso, liberar o controle mental pra deli-
ciar-se do seu medo e bam, vocé da o troco).
Sempre, sempre procure as fraquezas da raca
que estd cacando e leve algo que o afete, por
mais idiota que aquilo possa parecer. Como
o Aprimoramento Armas de Fogo é dado a
interpretacdo pelo Narrador e o Jogador, sem-
pre encontre um caminho pra obter municoes
especiais (muitos Kits Aprimorados mais a
frente j& vem com essas regalias): municao
explosiva causa dano especial (e +1d6, além
de ndo poder ser regenerado facilmente) em
criaturas com a Fraqueza Fogo, enquanto que
de prata também causa +1d6 em lobisomens.

METEDO #2: FE
Para os que ndo dominam a arte da batalha,
a fé incondicional é um método mais puro. A
luz do Divino afasta e amedronta as criatu-
ras da noite, e até mesmo pode feri-las. Seguir
esse caminho é arduo para aqueles que pre-
l}teﬁ’d}em, utiliza-lo, pois apenas a mais poder-
~ o0sa crenca no Senhor é suficiente para perse-
\Verar nas noites sangrentas da cacada. Muitas
~vezes terd duvidas de sua fé pois Ele nao
garece ouvi-lo, seu sofrimento parece recair
ouvidos surdos, mas deve I%brar que

Deve ter fé de que Ele o estd Vendo e ouvindo,
deve lembrar que Deus nao o trouxe a terra
para ser feliz, mas para ser forte. O caminho
do martirio e da fé sdo os mais intensos, mas
com certeza os de resultados mais assombro-
SOS.

Alguns Milagres especialmente tteis sao Af-
astar Mortos-vivos (que funcionam perfeita-
mente em vampiros), Aumento Milagroso de
Atributos (esse pode ser bem utilizado para
um golpe poderoso e certeiro no inimigo,
geralmente aplicado por religiosos mais com-
bativos, mas também pode ser usado pra au-
mentar a WILL para combates mentais contra
seres de vontade mais ferrenha), Cura (alta-
mente recomendado para ndo passar semanas
sobre uma cama de hospital), Criacio de Agua
Benta (perfeito se aplicado com ampolas de
vidro). Por dltimo, o mais poderoso Milagre
pra um cagador com um grupo de apoio, Mas-
morra do Arbitrio que imobiliza o alvo porsuma *
Cena, mais que suficiente pra maté-lo (infe-
lizmente ainda necessita de teste de WILL vs.
WILL, o ideal é combinar esse Milagre de}éois
de Aumento Milagroso de Atributos na WILL)

METGDO #3: FEITICARIA

A feiticaria € um método controverso entre
os cagadores. Truques e rituais de deteccao,
clarividéncia sdo sempre bem vindos, mas
quando o Personagem comeca a entend-
er realmente a natureza da bruxaria, outros
cacadores comecam a vé-lo como uma das
criaturas que estdo cacando. Certos magos
se tornam tao poderosos que se segragam do
mundo dos cacadores, passando até mesmo a
se aliar a seus antigos inimigos, entendendo o
mundo deles agora como seu.

Mas agoraisso, amagia é uma ferramentamais
poderosa que armas de fogo se aplicada da
maneira correta, embora esteja fugindo muito
do tema desse livro. Um piromante (conjura-
dores do Caminho Fogo) é de longe um dos
mais poderosos, uma vez que fogo destréi e
consome tudo, sendo uma Fraqueza comuma
lobisomens e vampiros. O Caminho Luz é de-
finitivamente o melhor contra vampiros, em




nao afeta esses seres). Uma outra infinidade
‘de usos do Caminho Humanos+Trevas para
afetar vampiros pode transformar um feiti-
ceiro cagador rapidamente em um membro
da Foice de sua cidade, fazendo um jogo tao
terrivel quanto o dos préprios vampiros, con-
trolando e dominando a mente dos sangues-

sugas mais jovens.

METEDO # 4: EXPLASIVES

Alguns homens gostam de ver o mundo quei-
mar. Explosivos sdo poderosos, definitivos
e possuem uma quantidade de dano e dano
colateral tdo estrondoso que muitas vezes faz
todo o servico de uma vez s6. Por mais poder-
0so que seja o vampiro dificilmente ele vai so-
breviver a uma bomba de C4 de 20d6 de dano
dentro de seus aposentos ou a demolicao dos
alicerces de sua casa, desmoronando cente-
nas de quilos de concreto sobre sua cabeca. A
pericia Demolicoes é imprescindivel pra criar
e manipular essas bombas. O Kit Cagador Te-
chie mais a frente permite o Jogador se isen-
tar do risco de explodir a si mesmo e todo o
Clube de sua cidade manipulando reagentes
perigosos sem o devido laboratério. Um bom
demolidor também possui pericia de Engen-
haria Civil e Arquitetura para poder saber onde
plantar uma bomba para causar o maximo de
destruicao possivel - ha sempre a possibili-
dade de que uma bomba destrua um andar e
apenas chame a atengdo de todos os carnigais
do prédio sobre a presenga de cacadores.

METGDO #5: MANBBRA KANSAS CATY
A manobra Kansas City consiste em criar um
engodo para que os inimigos olhem para aq-
uilo, quando na verdade o plano é algo to-
talmente diferente. Essa manobra é melhor
utilizada quando se sabe que o grupo, a or-
ganizacdo ou o Clube possui um espido. Os
cacadores devem alimentar a organizagao
com informagdes falsas de modo que o espido
~ envie essas informagdes pro inimigo, enquan-
to que a verdadeira estratégia estd em anda-
mento. Vampiros podem acr d;ggr que os
" cacadores vao atacar aquele sangrento baile
- de maéscaras cheio de sangue

L A i . ]

dade até enviam um grupo pra 1sso (veja mais
a frente o Método #9) mas na verdade estio
indo plantar bombas nas residéncias deles ou
tomar algo de muito valioso para usar contra
eles. E uma manobra engenhosa, sutil, auda-
ciosa e inteligente, mas precisa ser bem detal-
hada ou tudo pode ir por dgua abaixo se um
idiota fizer seu papel errado. -

METGD@ #4: F850 CONTRA FO50

Se o método #3 ja é controverso, o #6 trans-
forma aliados em parias e inimigos. Esse é o
método dos frutos do estupro ou sedugdo de
vampiros, do ritual demoniaco pra gerar an-
ticristos ou o resultado do pecado de anjos.
Nesse método o cagdor possui os Dons das
Trevas das criaturas da noite, os poderes do
vampiro, do demonio, dos lobisomens ou dos
anjos.

METEDO #7: ESTUDA DE CAMP@
O estudo de campo é um método utlhzédo_--
pela maioria dos cacadotes que conseguem
sobreviver por muito tempo. Conhecer o
inimigo que esta sendo cacado naquele mo-
mento. Escutas telefénicas, noites em claro
sobre telhados observando a casa do inimigo,
revirar latas de lixo atrds de anotagées, tudo
isso antes da cacada em si, quando o com-
bate devera favorecer em todos os aspectos o
cacador. Um cagador preparado é um cagador
vivo.

METED@ #3: SUICIDA

As vezes ndo se tem muito pelo que viver,
amigo. Ou, as vezes, vale a pena jogar todas
as cartas que tiver na mesa e pagar pra ver.
Nesse método ndo existe regra, nao existe sai-
da: alguém tem que acabar se sacrificando.
Um dos cagadores vai ser a isca viva e sabe .
que seus amigos nao aceitardo ele ser usado
como refém. Os cacadores devem jogar com

tudo que tiverem, sem piedade, sem medo,

matar os malditos desgracados e levar todo
 mundo junto. E morrer sabendo que seus

amigos irdo beber uma rodada em seu nome.




ALMA PURA

2 pontos: Nenhum demonio ou espirito

.~ maligno é capaz de chegar perto de seu

s _Personagem, muito menos toca-lo ou atacéa-lo

" enquanto o Personagem mantiver sua alma
limpa (sem pecados, puro de pensamento e
acoes). O demonio ou espirito maligno pode
permanecer na mesma sala que o Personagem
ou dialogar com ele, porém sera incapaz de
ataca-lo fisicamente.
Caso o Personagem quebre algum dos dez
mandamentos, sua alma ficard& maculada
por, no minimo, uma semana e um dia, e
ele poderd ser atacado nesse periodo. O
Personagem deve se confessar e pagar a
peniténcia adequada para recuperar a pureza
da alma.
Poderes Demoniacos sofrem um redutor de
4D em relacao ao Personagem enquanto este
mantiver sua alma pura.
3 pontos: igual o anterior, mas Poderes
Demoniacos, ou Magias dos Caminhos de
Arkanun e Trevas sofrem um redutor de 5D
em relacdo ao' Personagem enquanto este
mantiver sua alma pura.

AMB{DESTRIA
2 pontos: o Personagem pode manusear
armas e instrumentos tanto com a mao
" direita quanto com a esquerda, com igual
. eficiéncia. Também pode usar duas armas
de fogo ou armas brancas ao mesmo tempo,
e forem adequadas para o uso com uma
fnica mao. Bstdo fora dessa ¢ oria:rifles,
'etralhadoras,art1lhar1apesa s, bestas;
ancas, a maioria ‘dos machad

-...._._

e martelos,

as grandes espadas etc. A ambidestria afeta
apenas Pericias baseadas em Destreza, nao
em Agilidade: boxe, artes marciais e outras
nao recebem beneficios pela ambidestria.

ARMAS DE FO60

Nao importa o qudo rico ou poderoso seu
Personagem possa ser, para carregar armas
de fogo, uma destas duas condigdes deve
ser satisfeita: ou seu Personagem as adqylrlu
legalmente, possui certificados e 11cem;

que ndo é uma desculpa para entrar em um

tiroteio) ou as adquiriu no mercado negro (e
portanto, pode ser indiciado criminalmente
por porte ilegal de armas). Qualquer que
seja a razdo, ela deve estar explicada em
Background.

1 ponto: o Personagem possui revélveres ou
pistolas, rifle ou arma semi-automatica dentro
do limite da lei.

2 pontos: submetralhadoras, carabinas calibre
12, armas automaticas ou reservadas.

3 pontos: metralhadoras pesadas, outras
armas militares, armas pesadas.

RECURS@S E DINHE{RO

E quanto de dinheiro, joéias e posses seu

4

Personagem conseguiu reunir ao longo de

seus anos de vida. Inclui propriedades e*

outras fontes de renda que levam tempo até

serem convertidas em dinheiro. Os valores.

ki) ¥

a seguir sao fornecidos em délares (US$). O

Personagem possui inicialmente ao todo cerca -
/de 50 vezes o valor de sua renda, que também
ra comprar uma residéncia

deve ser usado




Caso o Narrador nao queira lidar com valores
para Recursos de um Personagem, ele pode
apenas fazer um teste de [(INT+CAR/2)
x4+(Nivel de Recursos x10)]%. Dependendo
do item comprado, o Narrador pode tornar
o teste Facil, Normal ou Dificil, bem como
impor penalidades, de acordo com a regra
de Acessibilidade no capitulo Equipamentos.
Os objetos descritos no decorrer deste livro
nao conterao precos, cabendo ao Narrador
estipuld-los caso utilize a regra normal ou
com bom senso caso use a regra de Teste de
Recursos. Se o Jogador tiver uma Falha Critica
nesse Teste, o Personagem perderd 1 ponto
de Recursos e Dinheiro permanentemente
(talvez tenha gastado toda sua conta bancéria
na compra, suas contas do més nao poderiam
arcar com aquela compra, precisou pedir
empréstimos bancarios com juros altissimos,
deu seu cartdo de crédito ou senha do banco
para um golpista, etc.).

Esse Aprimoramento foi alterado da regra
original.

1 ponto: renda de até US$ 2.000/ més.

2 pontos: renda de até US$ 4.000/ més.

3 pontos: renda de até US$ 8.000/ més..

4 pontos: renda de até US$ 16.000/ més.

5 pontos: renda de até US$ 32.000/ més.

COMBATENTE SAGAZ
O Personagem possui um equilibrio entre
suas habilidades de luta.
3 pontos: o Personagem ndo precisa gastar
pontos para a Defesa em qualquer Pericia de
combate com armas brancas ou marciais. O
valor de Ataque podera ser utilizado também
para Defesa, com um redutor de -20%. Porém,
o valor maximo de sua Pericia ndo pode
ultrapassar o valor de Teste do Atributo-
chave (ou seja, Atributo x4), incluindo o
bonus do Atributo.

4 pontos: o Personagem nao tem redutores
para Defesa.

& :5 pontos: o Personagem pode escolher um

bonus extra de +30% para Ataque ou Defesa.

NERD

"'4pontos:oPerScj)nagem ga}nhadz /6

e

R . =t *

para sua calx

por evolucao de nivel, totahzando +40% (caso
seja um mistico, +10%). ‘Entretanto, s6 poderé
gastar esses +15% em pericias com Atributo-
chave Inteligéncia. Excepcionalmente,
também ¢é permitido gastar em Conhecimentos
Proibidos e Informitica.

SENSIBILIDADE A MAGHA

1 ponto: o Personagem consegue sentir magos
nas proximidades. Ele detecta magos em um
raio de seu bonus de PER x 3 metros. Com
3 rodadas, ele pode detectar também se um
objeto é méagico. 3

FALS@ VAMPiR@

1 ponto: o Personagem nao costuma ver o
sol, tem pele muito palida e consegue engolir
varios litros de sangue antes de ficar doente.
Provavelmente é um goético ou se parece
muito com um. Pode conseguir passar-se.por
um deles, mas ainda precisa de conhecimento
vampirico se  pretende camuﬂaf—se

perfeitamente. A aura do Personagem a‘mda‘ e

serd a de um humano. -

SNIPER

1 ponto: Quando o personagem usa uma arma
de projétil, como um arco ou rifle, a distancia
atingida é aumentada em 50% sem redutores
(multiplique por 1,5). Quando usa uma arma
de arremesso, a distancia atingida é dobrada.

CASAMATA

3 pontos: o Personagem possui um QG, um
local seguro para planejar suas cacadas. O
local pode ser um clube privado com sistema
de seguranca tecnolégico, uma velha mansao
rodeada de espiritos guardides, uma igreja
protegida por anjos ou um templo profano
assediado por demonios, uma casa cercada
de feiticos de ocultamento, o que importa é
que é um local seguro e pode ser utilizado .
para descanso e planejamento do cacador sem
preocupar-se com retaliacdes. Os detalhes da

/ seguranga ficam de acordo com o que cada

Narrador considerara seguro o suficiente
. O Pe,t;sonagem precisa -




‘ter meios para manter seu refugio seguro (seja
constantes sacrificios para os demonios, atrair
fiéis com oracdes, pagamentos para guarda-
~ costas, etc.). O local pode habitar de 1-10
moradores de acordo com o tipo de local.

CORPO FECHADO

3 pontos: O Personagem foi abencoado, ele
nao sucumbird a morte certa nem mesmo nas
piores condicées. Em um golpe que facilmente
lhe tiraria a vida, ele salva-se milagrosamente.
O golpe ainda causard dano, mas nunca sera
suficiente para mata-lo (apesar de poder
desacorda-lo). O inimigo estara certo de que

. conseguiu matéd-lo, e quando for embora, o

Personagem acordard com 1 Ponto de Vida.

‘Essa habilidade podera ser utilizada um
namero de vezes igual seu modificador de
CON, quando entao a perdera para sempre.

REPUTAGA®

O Personagem ¢é reconhecido por seus atos
que acabaram ficando muito conhecidos em

seu meio, e isso lhe conferiu certo respeito
e admiracdo. Um Personagem s6 pode ter
reputacdo em um nicho especifico: cagadores,
cientistas, aventureiros, lobisoments,
vampiros, etc. E como ser sua prépria lenda.
Uma vez que o Personagem é reconhecido, ele
é assediado por aqueles que o reconhecerem
de forma sutil ou desesperada, dependendo
do NPC.

Esse Aprimoramento foi alterado da regra
original.

2 Pontos: Conhecido. A cada pessoa que
encontrar, vocé tem uma chance de 20% dela
reconhecé-lo. Caso o reconheca, o Personagem
tem um bonus de +20% em testes sociais com
aquele NPC..

3 pontos: Famoso. A cada pessoa que encontrar,
vocé tem uma chance de 50% dela reconhecé-
lo. Caso o reconheca, o Personagem tem um
bonus de +50% em testes sociais com aquele
NPC.

4 pontos: Lendirio. A cada pessoa qu
encontrar, vocé tem uma chance de 90% _éIa‘ :




reconhecé-lo. Caso o reconheca, o Personagem
pode realizar testes sociais com um nivel de
dificuldade inferior com aquele NPC.

+1 ponto: o Personagem pode gastar 1 ponto
extra para ser conhecido em mais de um

nicho.

DAN@ PERSISTENTE

3 pontos: o Personagem tem um meio de que
sua arma ndo permita que o dano causado
possa ser regenerado pelo poder Regeneracio
ou curado de outras formas além de 1PV/6
horas. Esse Aprimoramento s6 pode ser usado
pra UM tipo de dano, para UM tipo de criatura
sobrenatural especifica, seja com as maos
nuas, garras, mordida, balas (de uma arma
especifica) ou uma lamina especifica. Caso
seja uma arma, logo que suas propriedades
forem conhecidas, ela sera muito valiosa para
seus inimigos (e mesmo outros cacadores
avidos por aumentar seu ranking no Clube de
Caga ou por o acharem esttipido demais pra
ter algo tao valioso) e eventualmente tentarao
toma-la de vocé.

INCANSAVEL

1 ponto: O personagem é muito resistente ao
sono. Ele s6 precisa fazer testes. de CON para
nao adormecer ap6s o 3° dia em claro. Esse
Aprimoramento ndo prejudica o sono normal
do Personagem.

TOCADS PELA MRTE

1 ponto: o Personagem ja esteve do outro lado
e retornou. Ele teve uma experiéncia de pos-
vida, chegando muito préximo de morrer (de
fato, de permanecer morto) e retornou. Como
resultado agora ele pode ver fantasmas.
Mediante um teste de PER ele pode notar
qualquer fantasma, espectro, obcessor ou
__artefato espiritual em sua linha de visao.

. -ALIADO VAMPiR®
"1 ponto: o Personagem possui um aliado
entre os inimigos. Talvez seja um cagador

(iggda ou ele

_;ﬁéderla té-

& apenas salvou sua vida quan
‘lo deixado pra morrer. De g

L A i . ]

vocés possuem um lago (de amlzade ou nao)
e se ajudam mutuamente quando podem. O
Aliado Vampiro pode colocar seu pescogo
em risco pelo Personagem, mas ndo ira se
envolver em situagbes obviamente suicidas,
use esse Aprimoramento com cuidado.

ALIADG LOBISOMEM

1 ponto: como o Aprimoramento Aliado
Vampiro, mas nesse caso € um lobisomem
(para escolher a seita a qual pertence, veja o
livro LOBISOMEM: A MALDICAO).

ALCOBLATRA

-1 ponto: o personagem ¢é viciado em alcool
ou uma bebida especifica. Sempre que?ele,_
estiver proximo da bebida, o Mestre d:eVe;.:
exigir um Teste de WILL caso ele queira evita-
la. Para um personagem bébado, TODOS os
Testes sao Dificeis.

ALMA VENDIDA

-2 pontos: em algum momento da vida
miseravel do seu personagem, ele teve a
chance de muda-la. O prego? Sua alma.
Durante algum tempo o Personagem teve
uma vida boa e usufruiu dos beneficios do
acordo diabélico. Mas isso é passado, sua vida
voltou a ser miserdvel e estd ainda pior, pois
agora chegou a hora dele cumpri sua parte no
acordo. Aquele que comprou a alma do
Personagem (um mago poderoso, um
demoénio ou uma criatura mistica), estd
cobrando o pagamento. Resta ao Personagem
correr para impedir que sua alma seja levada. *

AMIGO VAMPIR@

-1 ponto:

vampirizado, _so que ele nao é exatamente
le nao € o melhor exemplar

diferente do Aprimoramento"‘- '
/Aliado Vampiro, aqui seu melhor amigo foi



‘apuros, seja contra outros vampiros, seja
_com cacadores, ou até coisa pior; e como um
bom amigo, vocé esté 14 pra ajuda-lo. Caso o
“Jogador se recuse a interpretar plenamente
esse Aprimoramento, ele deve perdé-lo, bem
como o ponto de bonus ganho em sua ficha.

AMIGO LBBISOMEM

-1 ponto: como o Aprimoramento Negativo
Amigo Vampiro, mas nesse caso € um
lobisomem (para escolher a seita a qual
pertence, veja o liviro LOBISOMEM: A
MALDICAO).

CHANTAGEAD®

*-1 ponto: o DPersonagem estd sendo
chantageado. O motivo da chantagem pode
ser dinheiro da maéfia, um assassinato mal
encoberto, um segredo sombrio do passado,

- 0s motivos podem variar, mas o Personagem

~ vai se tornar um paria da sociedade em que
vive (seja mundana ou de cagadores) e ele tem
que realmente afetar a vida do Personagem.
Nao pode ser chantageado por um assassinato
se o Personagem ja for procurado por outros
assassinatos, ou por dinheiro da mafia se ele
ja é um fora-da-lei ou um motoqueiro que
estd pouco se lixando pra issol O motivo tem
que realmente torna-lo um excluido, onde
seus colegas e companheiros o banirdo de
seu convivio, isso se ndo quiserem mata-lo.
O chantageador estd em posicao de fazer a
chantagem: o Personagem ndo sabe como
encontra-lo e, se sabe, ndo tem como afetéa-
lo (talvez ele seja rico e poderoso, estd muito
protegido por aliados ou apenas é muito
influente no Clube de Caga pra toca-lo).

CaDi56 DE HBNRA

-1 ponto cada: o personagem segue algum
_rigido cédigo de conduta e jamais podera
- desobedecé-lo, nem mesmo que sua vida
=dependa disso. Existem muitos codigos
~ _de honra, como o Codigo dos Cavalheiros
- ggue impede o personagem de atacar, sob

X s 0
ualquer circunstancias, mulheres‘ou fémeas
G 3 o Fss 2
de qualquer espécie), o Codi c

ek

‘usar armas superiores.-ao_do seu
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adversario, nem ataqﬁr onnentes caidos
ou em desvantagem numérica), o Codigo
do Cagador (nunca abandonar uma caca
abatida ou matar filhotes ou fémeas gravidas
de qualquer espécie, no maximo combater e
captura-los) e o Cédigo dos Herdis (sempre
cumprir sua palavra, sempre proteger
qualquer pessoa ou criatura mais fraca que
vocé, jamais recusar um pedido de ajuda). O
Jogador é livre pra criar seu préprio Codigo
em conjunto com o Narrador.

COMPLEXG DE CULPA -

-1 ponto: vocé se sente terrivelmente culpado
por alguma coisa que fez no passado e julga-
se responsavel por todas as conseqiiéncias
disto. As vezes, o motivo do acontecimento
realmente foi culpa sua, em outros casos nao,
mas igualmente o Personagem se atribui
como um responsavel direto. Em todas
as situagdes que lembrem o motivo’ que
ocasionou seu complexo, deve fazer um TEéstg ;
de WILL. Em caso de falha, o persona gem ",
ficara extremamente deprimido e todos:os. -
seus Testes se tornam Dificeis.

FLASHBACK

-2 pontos: o Personagem sofreu um trauma
terrivel, e sua mente tende a regressar para
aquele momento de sua vida sempre que
se encontra em uma situacdo de estresse
(teste WILL Normal). Caso falhe no teste,
o Personagem ficard incapacitado por 1d6
rodadas revendo em sua mente o momento
de seu trauma.

SENTID@S PARANGICES

-3 pontos: o Personagem perdeu seu tato
para reconhecer vampiros ou outro ser
sobrenatural especifico que caga, e agora vé as .
pistas freqiientemente em humanos normais.
Individuos com pele branca parecem com
vampiros, goéticos parecem com vampiros,
unhas longas parecem-se com garras, e ele

pode jurar que viu presas em outro logo

a paranoia al

testc

"




nada acontece, mas caso tenha falha, seus
sentidos lhe enganardo e ele realmente
acreditara que achou um vampiro/deménio/
lobisomem/anjo/etc. O Personagem nao tem
conhecimento de sua condicdo e acredita
ainda ser capaz de reconhecer tais criaturas
COMoO sempre conseguiul.

FAMiLIA DESESTRUTURADA

-1 ponto: a mulher e filhos do Personagem
se afastaram dele por sua estranha vida de
cacador, mas ele ainda sente sua falta e os
ama profundamente. Ele deve fazer algum
esforco para vé-los, mesmo que isso lhe traga
problemas judiciais. O Personagem anda com
suas fotos na carteira e bebe depressivamente
olhando para suas fotos. Uma vez por semana
ele deve fazer um teste de WILL Dificil; em
caso de falha, ele ira tentar vé-los, seja na
saida do colégio, do trabalho, do cursinho
ou diretamente na porta do apartamento.
Em caso de Falha Critica, ele ird sequestrar
um deles ou mesmo todos e se meter em um
grande problema.

CARNIGAL

-2 pontos: o Personagem é um servo leal de
um vampiro, escravizado pelo poder Ghoul
(escolha em qual dos niveis' do poder o
Personagem estd preso). O Personagem ¢ leal
a seu mestre e nao fara nada para prejudica-
lo. Os outros cacadores nido sabem disso e
provavelmente ele serd morto assim que seu
segredo sujo for descoberto.

EX-CARNICAL

-1 ponto: o Personagem é um ex-servo de um

vampiro, foi preso pelo poder Ghoul por um

longo periodo (mas nao suficiente para mata-

lo) e conseguiu libertar-se. Outros cacadores
~sabem do seu passado e desconfiam que

vampiros possam té-lo influenciado de

= alguma forma permanente. Testes sociais

_ possuem um redutor de -30% com cagadores
gque saibam de seu passado.

i AR . "

EX BRUXA

-1 ponto: ndo, o Personagem ndo é uma ex-
bruxa, ele tem uma ex-mulher ou ex-marido
que é um Mago ou Bruxa. Infelizmente o
casamento/namoro nao terminou bem, e
agora ela(e) lhe atormenta, podendo inclusive
ter deixado pequenas maldicdes que lhe
incomodam freqiientemente.

RESQUICiBS DE ISITHFUNTELA

-1 ponto: o Personagem foi alvo do poder
Isithfuntela dos vampiros e conseguiu libertar-
se de sua influéncia, mas ainda resta o pino
de ferro enfiado na base de sua nuca. Ele
nao pode retird-lo correndo o risco de ficar
paraplégico. . Cacadores que perceberem
o prego acharao que o Personagem é um
maldito servo de vampiros, o que pode causar
um grande problema. Explicar a situacdo
pode resolver o problema, mas também
apenas criar desconfianca ou até a expu_lﬁs'r?lo
do Personagem do grupo de cacadores. * <

M# REPUTAGHG

O Personagem é reconhecido por seus atos
vis que acabaram ficando muito conhecidos
em seu meio, e isso lhe trouxe temor e 6dio.
Um Personagem s6 pode ter reputacao em
um nicho especifico: cientistas, aventureiros,

lobisomens, anjos, demoénios, caidos,
alastores, cacadores do sobrenatural, etc.
Porém, essa mé reputacdo também pode vir
com mandados de prisdo, inimigos e muitas
dificuldades!

Esse Aprimoramento foi alterado da regra
original.

-2 Pontos: Reconhecido. A cada pessoa que
encontrar, vocé tem uma chance de 20% dela
reconhecé-lo. Caso o reconheca, o Personagem .
tem um bonus de -20% em testes sociais com
aquele NPC.

-3 pontos: Infame. A cada pessoa que encontrar,

vocé tem uma chance de 50% dela reconhecé-
/lo. Caso o reconheca, o Personagem tem um

bonus de -50% em testes sociais com aquele
NPC. g i '




_econhece -lo. Caso o reconheca, o Personagem
pode realizar testes sociais com um nivel de
dificuldade maior com aquele NPC.

LINHAGEM VRYKBLAKA
-1 ponto: o Personagem pertence a linhagem
mortal de Vrykol, o primeiro vampiro
Vrykolaka. Esses descendentes sdo alvo
de transformacdo para outros Vrykolakas.
Dizem os cacadores mais experientes que um
desses descendentes precisa ser enterrado
vivo para tornar-se um vampiro, mas alguns
apenas transformam-se espontaneamente em
certa idade. Devido esses boatos, nenhum
‘cacador confia no Personagem, e ele tem -30%
* em testes sociais com qualquer cacador que
conheca esse fato. Também, se o Personagem
for vampirizado, se tornarda um NPC na
_ campanha.

ALUCINADS

-2 pontos: o personagem sofre constantes
alucinagdes, tendo um visdo distorcida da
realidade. Nem tudo que seu Personagem vé
estd mesmo ali, e nem tudo que esta ali ele
vé. O Mestre deve exigir constantes Testes de
INT (e nao de PER) para discernir a realidade
das alucinacées. Podem ser ‘visdes, sons
misteriosos ou vultos que atraem sua atengao
e o fazem esquecer do resto a sua volta.

ASSASSING SERIAL
Por algum motivo que s6 seu Personagem
conhece, ele ‘mata pessoas. Humanos,
vampiros ou outros seres sobrenaturais nao
contam para esse Aprimoramento. Pode fazer
isso de forma cuidadosa e fria, ou em grandes
ataques de sanguinoléncia.

-2 pontos: ja matou algumas pessoas, e tem
_alg@m tipo de marca registrada, ligada ao
~ tipo de vitima (apenas criancas, ruivas,
“'“*-"c;strangeiros, pessoas religiosas), ou método
_de execucdo. Isso o colocou o
gPcrsonagem na lista de caca das gutorldades,

os cagadores de recompensa
pontOS° 1gual ao anterlor,:

R s o

Tanto que quando esta rc’)ximo a uma
possivel vitima, deve fazer um Teste de WILL
para resistir a oportunidade.

DUPLA PERSGNALIDADE

-3 pontos: o Personagem possui duas ou
mais personalidades diferentes habitando o
mesmo corpo. Podem ser pessoas violentas,
calmas, covardes, mentirosas, com afinidade
ou 6dio a alguma coisa. Sdo personalidades
totalmente diferentes, com suas proprias
lembrancas e consciéncia. A mudancade
uma personalidade - para outra nao é
controlada pelo jogador e sim pelo Mestre.

‘ A
ESQUIZOFRENICO

-2 pontos: 0 personagem vive em um mundo
s6 seu. Pode ser perseguido por “eles”, ser
0 Unico que sabe a verdade, ter delirios de
grandeza, achar que é uma figura histérica
reencarnada. Costuma ter idéias absurdas,
acreditar nelas como se fossem Verdadﬁlr_%s i
(pois para ele sdo). :

FOBiA

-1 ponto: vocé teme algo (lugares fechados
ou altos, aranhas, espinhos, mortos, cobras,
fogo, demonios), e quando se vé préximo ao
objeto de seu temor, deve fazer um Teste de
WILL. Caso falhe, todos os Testes seguintes
que forem Faceis passam a serem Normais, os
Normais passam a serem Dificies e os Dificieis
serdo considerados falhas automaticas. No
caso de uma falha critica, vocé simplesmente
entra em desespero e foge imediatamente.

-2 pontos: idéntico ao anterior, mas aqui vocé
sente um pavor indescritivel por algo, e caso
se depare com a causa deste medo irracional,
devera fazer um Teste de WILL. Em caso de
uma falha, o personagem foge em panico..
Se for uma falha critica, ele fica paralisado e
impedido de realizar qualquer acdo por 3d6
rodadas.

‘ mcnﬁnum




sobrenaturais. Tudo o que ele vé de magico
_ou mistico possui uma “explicagdo cientifica”,
seja ela qual for. O Personagem vai tentar
bolar pra si mesmo uma explicagdo, por mais
absurda que ela pareca, e ird se comportar
como se esta fosse a verdade. O Jogador deve
interpretar tal defeito a risca, seja acreditando
que vampiros sdo apenas pessoas com algum
tipo de raiva (doenga canina), demonios sao
alucinagdes, deformacoesradioativas, poderes
sobrenaturais sdo resultado de alucinac¢des
geradas por gases toxicos, etc. Uma vez
estabelecida a “explicacao”, o Jogador nao
pode trazer informacdes inexplicaveis para
o combate, como a presenca de poderes que
ainda ndo sabe que existem no oponente.
Quando confrontado com uma situacao que
0 JOGADOR nao possa criar uma explicacao
imediatamente, o Narrador deve rolar 1d6 e

" i
esse valor serd o naimero de rodadas em que o
Personagem ficara atordoado com a situacao.

MAN#A DE PERSEGUICHS

-1 ponto: o Personagem é extremamente
parandico, acreditando fervorosamente que
“eles” estdo atras dele, que esta sempre sendo
vigiado ou perseguido onde quer que ele
va. O Personagem sempre ird desconfiar de
todos, por mais amigos que sejam.

-2 pontos: igual ao anterior, mas nesse caso ele
realmente estd sendo perseguido por alguém
(embora nao tenha certeza absoluta disso).
Pode ser algum espirito, demonio, cacadores
ou uma outra entidade que estd no seu
encalco e ele teme se encontrar com ela.




. O Clube de Caga é uma organizacdo de

cacadores de vampiros americana formada
" por cacadores de animais experientes, ex-
policiais, sobreviventes de ataques de seres
sobrenaturais, e toda sorte de pessoas em
busca de vinganca contra essas criaturas ou
viciados em adrenalina. O Clube comecou
nos EUA mas atualmente ja se espalhou pelo
restante da América do Norte, Latina, do Sul
e partes da Europa. Seu criador foi o imortal
Christian O"Brian, atualmente desaparecido,
e o comandante atual é a Morte em pessoa.

Ranking
Dois de Espadas

Contagem de Corpos
1 ou nenhum

RANKING %

O ranking do Clube de Caca é uma forma de
manter os cacadores afiados, um jogo interno
de verem quem é o melhor cacador. O ranking: .
acabou se tornando tdo importante que os
lideres americanos do Clube perceberam que
muitos cacadores evitaram de abandonar as
cacadas por estarem viciados no jogo que o .
ranking gerava. E em vez de acabarem com
essa distorgao dos valores, o Clube instituiu
uma série de premiacOes para os m@i@;r@s
rankings. : :

Dentre os beneficios, quando um cagador
consegue sua segunda caca (ou seja, se ele -

Beneficios

Nenhum beneficio.

Trés de Espadas 2-10

Permitido saber quais as Fraquezas gerais.

Quatro de Paus 11-20

Acesso a Armas de Fogo 3.

Cinco de Ouros 21-30

Pode ser retirado da cadeia uma vez por ano. Caso seja preso
mais vezes, tera de sair por sua propria conta, amigo.

Seis de Copas 31-40

Acesso a equipamentos exclusivos.

Sete de Paus 41-50

Pode ser retirado da cadeia duas vezes por ano.

Oito de Copas 55

Acesso a saber Fraquezas de seres mais raros, como demo-
nios e suas Castas.

Nove de Espadas 60

Pode ser retirado da cadeia trés vezes por semestre.

Dez de Ouros 70

Ganha 1 Poder Sobrenatural, independente do Nivel. E se
abrir o bico, a Foice cuidara de vocé.

Dez de Paus 80

Ganha 1 Poder Sobrenatural. Pode ser retirado da cadeia
quantas vezes precisar.

Dez de Copas 90

Ganha 1 Poder Sobrenatural.

Dez de Espadas

Ganha 1 Poder Sobrenatural.

Valete

Ganha 1 Poder Sobrenatural.

As

Ganha 1 Poder Sobrenatural.
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provar que ndo matou seu primeiro apenas
por sorte ou acidente), algum membro
pode lhe ensinar uma coisa ou duas sobre
como eliminar seus préximos alvos. E de
praxe ensinar algumas Fraquezas da raga
sobrenatural cacada pelo Personagem, mas
nada muito especifico (afinal, a maioria dos
cacadores, mesmo os experientes, ndo sabe
muita coisa). E ensinado apenas o essencial
para o cacador nao morrer fazendo alguma
burrice.

Uma vantagem do Clube essencial para
seu funcionamento: eles podem lhe tirar da
cadeia. Se sua casamata local é abastecida
com investidores, serd utilizado de
advogados para garanti-lo uma liberdade ao
andar pelas ruas ou tentar tirar um cartdo de
crédito, mas se ndo tiverem tanta estrutura,
nada que um ataque ao 6nibus da prisao
correcional ndo surta os mesmos efeitos, nao
é? Eventualmente um cagador pode ser preso
mais vezes do que o Clube acha que ele vale,
essa sera uma das poucas vezes que ele dara
as costas para um dos seus. Mas cuidado: se
vocé for falar demais em troca de diminuigao
de pena, morrer afogado na privada em uma
cela é uma maneira terrivel de partir.

O Coringa é um status secreto no Clube de
Caca, fornecido ao cacador que ja perdeu as
estribeiras, mas ainda é muito bom no que faz
e ndo pode ser apenas silenciado. Ele ja nao
segue nenhum cédigo de conduta, podendo
matar companheiros, inocentes, viver no
limite, podendo morrer a qualquer momento.
De fato um cagador que se torna um Coringa
nunca vive muito tempo, morrendo por seus
proprios atos loucos.

CELULAS-NUMA MESMA CIDADE

Uma célula é uma unidade de cacadores
que atuam em conjunto para obter melhores
- resultados. Geralmente estabelecem um local
como sua base, sua casamata. Cagadores nao

B gostam de obedecer a ordens, sendo rebeldes

% por natureza, mas na hora do combate todos
eles concordam que se cada umyfizer o que

A .t o al™

responsavel por todas as ragoes conjuntas
de sua célula, punir e delegar funcdes. Nao
necessariamente o lider é o com maior
ranking.

Eventualmente as alcunhas e titulos referentes
ao status de um cagador no ranking do Clube
varia. Isso é pra confundir a espionagem dos
vampiros e dedo-duros que procuram saber
quais cacadores sdo mais perigosos. Segue
uma lista de titulos comuns:
Militar:  General, Capitdo,
Comandante, etc.

Mitologico: Anjos da Guarda (Cagadores),
Einherjar, Senhor das Tempestades, Gigantes
(Tropas de choque), Querubim (Novato),
Espectro (Batedor), Lokianos (Feiticeiros), etc.
Empresarial: Janior, Estagidrio, Gerente,
Coordenador, Diretor, Tesoureiro, etc.

A CASA SEMPRE GANHA

Um Cagador néo pode esperar vencer sua luta
contra o mal. Ele simplesmente nao é bom Qs
suficiente. Ele ndo tem poder o suf1c1entg=3 E:I@,‘.,
deve esperar apenas fazer seu dever ou stia

Sargento,

vinganca e levar quantos deles puder antes de
afogar-se em seu proprio sangue.

FBRGA-NGS-NUMERGS

Essa é a grande vantagem dos cacadores
sobre os monstros. Enquanto eles sdo poucos,
os humanos sdo muitos. Cada nova vitima
que um vampiro faz toda noite gera uma
familia traumatizada, um marido vingativo,
um policial curioso e um detetive com a
pulga detras da orelha. E essas pessoas que
mais dia ou menos dia aumentam as fileiras
de cagadores pelo mundo todo.

GOVERNG SABE?

Sim e ndo. Apenas alguns membros maiores .
do governo estdao a par de que criaturas
sobrenaturais existem, a maioria deles sdo
membros dos Iluminados, Rosacruz  ou

Maconaria. Isso ndo significa que eles estejam -~
ali pra ajudar os cacadores: membros dessas

Ordens geralmente possuem uma agenda
mais 1med1at" e véem 0s cacadores como




‘fazendo mais mal do que os préprios
"_amplros Para todo o resto do governo,
~ cacadores nada mais sdo do que vagabundos
e criminosos.

{LUMINADGS
Os Iluminados sdo a maior e mais abragente
organizacdo secreta do mundo. Ela existe
desde o século 18, guiando e controlando a
Humanidade em todos os seus aspectos. Seu
objetivo inicial era claro: eliminar a influéncia
sobrenatural na Terra, deixando o destino
do mundo para os humanos. Esse objetivo
foi se tornando secundario e tercidrio com o
passar do tempo e a divisao dos Iluminados
em sociedades menores marginais, como a
" Maconaria, Ku Klux Klan, os cabecas da Méfia,
e até mesmo organizagdes governamentais
como o FBI e o Pentdgono. Aqueles que se
~ lembram - ou mesmo acreditam - no objetivo
~ principal mantém apoio aos cagadores, como
~ aliados, contatos, fundo financeiro ou apenas
pra deixa-los longe das prisoes.

CRUZANDG-A LiNHA

Como ja foi dito antes, um Cagador nao deve
esperar fazer muita diferenca na guerra contra
o sobrenatural. Por mais amigos que possua,
mais soldados e aliados, ele simplesmente é s6
humano. Ele vai envelhecer e morrer, mesmo
quando seus inimigos apenas riem de seus
esforgos nas sombras, esperando que o tempo

enfraqueca seus musculos e sua convicgao.
Todo Cacador veterano tem consciéncia de
seu trabalho (ou pelo menos ja deveria ter a
essa altura), do que ele ¢, e do que o inimigo é:
um monstro. E muito tentador ao Cacador ir
nas linhas inimigas com algum conhecimento
adquirido para roubar poder sobrenatural
para enfim lutar contra o oponente de igual
pra,igual. Beber Sanguinus e desenvolver
.~ Dons das Trevas para partir vampiros em
. dois, aprender bruxaria para evocar demonios
e barganhar por mais poder, conjurar
_poderes abismais para ganhar a ferocidade
0s lobisomens. Porém, quan %s.a linha é
n caminho

R s o

estava lutando. Claro. que. ira lustlflcar pra
si mesmo seus métodos e que sempre pode
simplesmente parar o que estd fazendo e
serd o bom e velho soldado de sempre. Mas
a verdade nao é bem essa. O poder das trevas
sempre cobra seu prego.

CORRUPGHG

Nenhuma organizagdo esta livre de corruptos.
O Clube de Caca nao é diferente. Cagadores
sdo os salvadores da humanidade frente aos
monstros da noite e da luz, mas ndo significa
que sdo os melhores exemplos de  seres
humanos. Na verdade, quanto mais o tempo
passa e a experiéncia fica, cagadores acabam
perdendo sua humanidade, guardando as
experiéncias mais horrendas e sangrentas em
suas almas. A maioria deles justifica seus atos
como males necessarios, se tornando cada
vez mais fanaticos em sua causa. Porém, ha
aqueles que guardam duavidas que nunca
somem, ndo importa o quanto fac_;am em
nome do “bem maior”. Esses acabam ollgcandjo
pro que suas vidas se tornaram e véem que €.
melhor se juntar ao inimigo, afinal, o que de
bom a humanidade lhes deu? Um casamento
fracassado, uma conta bancaria negativa, uma
cicatriz que d6i sempre que faz frio? Nao, ndo
vale a pena. Alguns cacadores que seguem
esse caminho vendem informagdes do préprio
Clube. Posicdes de casamatas, vendem
estoque de armas, e alguns até chegam a fazer
pior. Vendem suas almas. E muito comum
cacadores fazerem pactos pra terem de volta
aquilo que perderam: o amor de suas familias,
algum familiar morto de volta, riquezas, e as
vezes, sO esquecer todas as monstruosidades
que fizeram. Ha aqueles que ndao querem
voltar atras, e sim seguir em frente, e sabem
que seus amigos ndo vao deixa-los em paz.
Esses escolhem o caminho do poder, eles
querem a mesma forca que seus ex-inimigos
possuem. O Jogador que segue esse caminho

na criagdo do personagem pode optar pelo

*@;’%

Kit Cagador de Anjos presente no proprio livro -

/CLUBE DE CACA, nao necessariamente

utilizando-o para cagar anjos.
Um dltimo avis

. trair o Clu




(embora poucos acreditem nisso no sentido
literal). O Clube foi criado para eliminar
‘aquelas criaturas que driblam a morte para
viverem pra sempre. O Clube de Caca cuida
dos seus. Cagadores que desertam o Clube e
se transformam em vampiros no processo se
tornam prioridade maxima. Se uma coisa que
o Ceifador odeia é um filho da puta traidor.

e
-NOMADES

Normalmente, cacadores estabelecem uma
cidade como territério de caca. E conveniente
porque além de estarem defendendo seus
amigos e familia, estardo em um terreno
que conhecem a vida diurna e noturna,
seus becos e avenidas, rotas de fuga e
territério dos inimigos.Mas também tem suas
desvantagens: uma vez que o cacador seja
descuidado, seu rosto pode acabar em todas
as delegaciais locais, nas listas de procurados
do FBI, e logo sua cidade vai ficar cada vez
menor e cada esquina em que houver um
policial o cacador vai se sentir mais e mais
acuado. Alguns preferem evitar esse tipo
de problema, seja porque ja tiveram muitas
problemas em cidades anteriores, seja porque
sao nomades por natureza. Esse tipo de
cacador vive nas estradas, em motocicletas
envenenadas ou carros recheados de armas,
arrumando problemas por onde passam.
Nenhuma casamata vé com bons olhos os
ndmades: sem nenhuma identificacao além de
conhecimentos proibidos as pessoas normais,
sem afiliacoes, e geralmente sem nenhum
cacador de boa indole (se é que isso existe)
para falar por eles. A maioria das casamatas
costuma ignorar pedidos de hospedagem ou
ajuda de cacadores nomades, exceto quanto
é sobre cacadas, o qual eles fazem apenas se
tiverem certeza de que nao estardo caindo em
- uma armadilha.

¥
M FBICES

‘Foice é o nome do grupo de elite de cacadores
de uma cidade. Qualquer cidade grande com
‘_ m namero de pelo menos :

Quando 0 Personagem atmge um ranking
consideravel em sua cidade ou mata - por
competéncia e ndo apenas sorte - um vampiro
poderoso, o lider do Clube local informa
as sedes dos EUA o feito, e se merecedor, o
Personagem recebe uma visita de um dos
membros. Alguns dizem que é um Feiticeiro,
outros acreditam ser o proprio Ceifador
(embora as descricdes entre os cagadores sobre
esse membro nem sempre sejam as mesmas).
O Personagem é convidado pra um Ritual em
que o mesmo adquire um poder sobrenatural.
Essa é a tinica excecdo onde poderes sao bem
vistos entre o Clube, uma vez que nao vieram
de estupros por anjos, rituais infernalistas ou
fangbangers.

Em 1990 o lider da casamata dos EUA,
Connor McVoy emitiu um reélatério para
Roma esmiucando em' detalhes at1v1de§de i
demoniacas em Detroit, McVoy nao.

apenas um lider 1mplacave1 mas também

um cinico, fato esse que escondeu por anos. .

ap0s perder sua fé. Nesse mesmo relatdrio ele
explicitou também atividades de fenomenos
angelicais que geravam um fanatismo
extremista e atividades de assassinato. Ele
proprio poéde comprovar atos milagrosos
voltados a silenciar individuos de Detroit que
buscavam dificultar a vida da congregacdo
que se formava em torno de novas religioes.

A resposta para o relatério foi uma ordem
para olhar para o outro lado. McVoy nao
aceitou aquela ordem e utilizou das forgas
a seu comando pra entrar na congregagao
em um dos cultos e exterminar todos que
estavam orando enquanto o lider religioso
ordenava que seus auxiliares untassem o
altar com o sangue virgem de uma jovem do_
bairro em nome do deus vingativo do velho
testamento. Foram ao todo 45 mortos. O lider
da Umbra Domini sabia que o Vaticano ndo
iria deixar aquilo impune, € no mesmo dia-

antes do ataque ordenou que seus soldados

retirassem todo o equipamento especial da
casamata, inclusive a tecnologla avangada




tomos de criacdo de. 1tens sagrados listas
de contatos, afiliados, outras casamatas e
informacdes secretas do Vaticano e mudassem
tudo para uma nova sede secreta.

E assim nasceu a EC-12 (120 Esercito di
Cybertemplari), faccdo rebelde da Umbra
Domini. A EC-12 tem sido uma mancha no
histérico da Umbra Domini desde sua criagao
e seus membros ndo pensardo duas vezes
antes de exterminé-los, e vice-versa.

A organizacdo conta com a vasta rede de
informacoes e recursos roubada da Umbra
Domini, o que por sis6ja lhe deixa anosa frente
da maioria das organizacdoes de cacadores.
Diferente do grupo original, a EC-12 caca
demonios e atividades angelicais suspeitas,
nao pensando duas vezes antes de eliminar
um anjo que esteja fazendo algo que nao
pareca ser claramente um ato bondoso. Seus
agentes sdo altamente treinados e possuem
uma larga experiéncia de campo, novos
recrutas sdo retirados de outras orgamzagoes
secretas como Majestic, FBI SRGETAL

—

EC-12

Tempo de Aprendizado: 3 a 4 anos

Custo: 4 pts. de Aprimoramentos, 300 pts. de
Pericias.

Pericias: Direito 50%, Ocultismo 50%,
Condugao 20%, Armas de Fogo (Pistola
50%, Rifle 30%, Submetralhadora 40%),
Computagdao 30%, Artes Marciais 50/40,
Sobrevivéncia 30%, Manha 20%, Labia 30%,
Investigacdo 50%, Linguas 50% (escolha
duas).

Aprimoramentos: Pontos Heréicos 3, Armas
de Fogo 3, Cibernéticos 3.

Pontos Heréicos: 3+3 por nivel.




‘Blackwater é uma agéncia de mercendrios
fundada em 1996 por ex-Seals. Sua criacao
foi um passo para uma estratégia maior,
fornecer forcas armadas para qualquer um
que pudesse pagar, mas também deslocar
grupos de cacadores altamente armados
para qualquer regido do globo sem chamar
atencdo para seus verdadeiros motivos. Os
Blackwater sdo menos comuns em zonas
urbanas, exceto aquelas completamente
destruidas, como algumas cidades africanas
e do Oriente Médio. Seu diretor, Erik Prince,
é um ex-Templédrio da Ordem de Salomao
que tem como objetivo pessoal exterminar
os impérios vampiricos do Oriente Médio.
Erik também ndo nutre bons sentimentos
por anjos ou demonios islamicos e eliminara
qualquer um que possa localizar sua posicao.
A agéncia tem como inimigo a Sociedade
de Hassan, que apesar de compartilharem
objetivos em comum, possuem uma relacao
antiga de rivalidades.

Dentre seus beneficios, um agente da
Blackwater tem passaporte e visto garantido
pra quase todos os paises do mundo,
transporte aéreo particular imediato, veiculos
em terra e acesso a armamentos extras em
varios locais do mundo, bem como extracao
de zonas de guerrilha.

Uma narrativa com esse tipo de Personagem
¢ melhor onde o grupo inteiro é composto
por mercendrios da Blackwater, aventuras
localizadas em éareas de guerra do Oriente
Médio e Africa, onde os Jogadores se sentirao
a vontade de portarem armas no meio das
ruas e passarem por varias e tensas situagoes
de batalha.

AGENTE BLACKWATER

Tempo de Aprendizado: 3 a 4 anos

Custo: 4 pts. de Aprimoramentos, 300 pts. de
Pericias.

Pericias: Direito 20%, Ocultismo 30%,
Condugao (Carros 30%, Helicopteros 30%),
Armas de Fogo (Pistola 50%, Rifle 50%,
Submetralhadora 50%), Linguas (Arabe 30%),
Computagao 30%, Artes Marciais 50/50,
Sobrevivéncia 50%, Manha 20%, Labia 30%,
Investigagdo 50%.

Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3, Armas
de Fogo 3.

Pontos Heroéicos: 3+3 por nivel.




E necessério esclarecer que o Kit Aprimorado
& pode ser utilizado como o Kit cléssico. Ele

" pode naturalmente nao utilizar as habilidades
concedidas ou permiti-las apenas pagando um
custo em Aprimoramento. Se for utiliza-las
como Kit classico, o Personagem continuara
- ganhando seus Pontos de Aprimoramento
- por evolucdao normalmente.

KiTS APRIMBRADES
Este livro utiliza a regra de Kits Aprimorados,
que confere habilidades extras com a evolugao
de um personagem por nivel. Por conta dessas
habilidades extras, os Kits Aprimorados sao
um pouco mais caros do que os Kits classicos.
O Narrador pode optar por manter a regra
classica e impedir o ganho das habilidades
durante a evolugdo. Opcionalmente, as
habilidades também podem ser compradas
como Aprimoramentos, caso queira adotar
parte do conceito de um Kit Aprimorado sem
ter que abraga-lo por completo.
Kits Aprimorados possuem algumas regras
especificas que os diferenciam dos kits
classicos:
v' Bonus: os bonus sdo cumulativos.
Quando ganhar um bonus de +1, e no
- préximo nivel +2, nao significa que
vocé possui +3 de bonus, e sim que
ganha apenas +1 para finalizar com
+24
Aprimoramentos: o Personagem s6
ganha Aprimorament '
11° e 14° nivel. 3
; ericias: Personageff

R

ganham +15 pontos de Pericia por
nivel.

Personagens magos ganham +10
pontos de Pericia por nivel.

v' Magos: Ganham +1 de Focus e +1
Ponto de Magia a cada 2 niveis.
Abaixo seguem-se uma série de Kits jpara

personagens. g8

CACADGR DE VAMPIRGS}

OKitaseguir é uma versao de Kit Aprimorado

para Jogadores. O Narrador deve sentir-se

a vontade em permitir apenas o uso do Kit

basico Cacador do CLUBE DE CACA para

campanhas mais realistas ou adotar o desse

livro para jogos de acao.

O Cacador de Vampiros é o individuo que,

por algum motivo, passou a enfrentar e matar

essas criaturas da noite. A maioria dos que

tentam tém uma carreira curta, mas aqueles

que adquirem esse Kit ja trilharam esse

caminho de fogo, sangue e mortes tantas vezes

que se tornaram eles proprios predadores da

noite.

O Cagador pode vampiros pode fazer seu

trabalho por uma série de motivos. Alguns-
possuem justificativa religiosa, eles cagam

vampiros por eles serem claramente monstros
demoniacos, criaturas das sombras, e é seu

dever elimind-las (para esses é aconselhdvel =
scomprar a parte Pontos de Fé). Outro possuem

a motivacao da adrenalina, os vampiros sao

a cacada sup

olec
=




melhorar seu ranking do Clube. E por altimo,
“mas nao menos importante, a vinganga: um
. \}ampiro matou sua esposa, namorada, filhos,
pais ou familia, e ele dedicou o restante de
sua vida 4 exterminar essas criaturas da face
da Terra.

ﬁ

CAGADGR DE VAMP{R@S

Custo: 3 pontos de Aprimoramentos, 270
pontos de Pericias.

Pericias: Armas Brancas (escolha duas
30/30), Armas de Fogo (escolha duas) 50%,
Armadilhas 20%, Arrombamento 20%,
 Ciéncias Proibidas (Oculto 30%, Vampiros
~ 30%), Furtividade 30%, Manipulacdao
(Interrogatério 30%, Intimidacdo 40%),
Pesquisa 20%.

~ Aprimoramentos: Pontos Heréicos 3, Armas

~ de Fogo 1.
Pontos Heréicos: 3+3 por nivel.

1° Caca+5%

2° Dominio da Vontade

3° Caca+10%

4° Detectar Vampiros

5° Caca+15%

6° Presa (Vampiros)

7° Caca+20%

8° Ataque Extra

9° Caga+25%

10° Empalador, Caga+30%

'HABILIDADES COMO-APRIMGRAMENTO
Detectar Vampiros 1, Presa 1, Ataque Extra 1,
Empalador 5,

HﬂBIHBADES

: \ Caga: o Personagem ganha um bonus de +5%

_ na Pericia Caga/Rastreio. Essa habilidade é

seres da noite. Poderes sobrenaturals que nao
funcionam em seres sobrenaturais também
nao funcionardo no Personagem.

Presa (Vampiros): o Personagem causa +1d6
de dano em ataques contra vampiros. O
Jogador deve escolher apenas um alvo por
combate. z
Detectar Vampiros: o Personagem se tornou
muito experiente em detectar sua caca. Os
maneirismos, o0 comportamento predatério, o
tom da pele, o olhar e o desejo por sangue,
o hélito de carne humana, o cagador pode
detectar esses tracos a até 10m de distancia
sem testes.
Ataque Extra: o Personagem ganha um ataque
extra no fim da rodada, sem penalidades.
Empalador: .no 10° nivel o Personagem
tornou-se bastante experiente na habilidade
maxima do cagador de vampiros, empalar

suas cagas. Com um teste Dificil da pericia
apropriada, ele pode decidir acertar o coragao

do vampiro, sem necessidade de teste

FR vs. FR. Perceba que a IP de Vampl;‘g :

perfurantes, s6 o dano é ignorado, permitindo *
ser empalado normalmente como se nao
tivesse IP. Essa habilidade é aconselhavel
apenas para Jogadores e NPCs aliados,
nunca contra eles.

Se o cacador é definido pelo que ele caga,
entdo o Cacador de Lobisomens é o cacador
supremo. Ele procura exterminar feras
mais perigosas do que o maior dos ledes ou
tigres, bestas tao inteligentes quanto ferozes
e assassinas. A primeira regra pra cacar
lobisomens é: nunca lute no corpo-a-corpo.
O lobisomem vai lhe despedacar tao rapldo
que sO vai notar que seus genitais estao a
dois metros do seu corpo depois que estiver
morto. Um Cacador de Lobisomens usa
flechas e balas de prata, fogo e explosivos pra -
exterminar essas feras. Uma armadilha bem
colocada é muitas vezes mais eficaz que o
‘ de fogo Entretanto, para.

‘0 plano deve ser mals




complexo do que apenas jogar uma rede no
chdo. Muitas vezes envolve reféns, coisas
que muitos cacadores desaprovam, mas o
Cacador de Lobisomens ndo mede esforcos
pra conseguir sua presa.

[t

CAGADGR DE LOBISOMENS

Custo: 3 pontos de Aprimoramentos, 280
pontos de Pericias.

Pericias: Armas Brancas (escolha duas
30/30), Armas de Fogo (escolha duas)
50%, Armadilhas 30%, Arrombamento
20%, Ciéncias Proibidas (Lobisomens 30%),
Furtividade 40%, Manipulacdo (Interrogatério
30%, Intimidacdo 30%), Pesquisa 30%.

Aprimoramentos: Pontos Her6icos 3, Armas |

de Fogo 1.
Pontos Heroéicos: 3+3 por nivel.

1° Municdo Especializadé"(Pr@tq), Imune a
Licantropia e i

2° Presa (Lobisomens), Caca +5%

3° Recarga Rapida

4° Caca +10%

5° Munigdo Especializada (Fogo)

6° Caca +15%

7° Mira Rapida

8° Caca +20%

9° Caca +25%

10° Caca +30%

HABILIDADES COMB-APRIMORAMENTG

Municao Especializada 2, Mira Répidé 1,
Recarga Rapida 1, Imune a Licantropia 1,
Presa 1.

HABILIDADES

{Municao Especializada (Prata): o Cag@dbr :

de Lobisomens ganha auxilio de uma
organizacao maior (AGNI, Clube de_ ;

' Esfoladores, lluminados; etc.) que lhe

semanalmente pacotes lacrados de municao
revestida de prata. O Personagem s6 pode
escolher um tipo de calibre, que pode ou
nao servir para varias armas. A municao
é suficiente para durar em uma semana
com muita acdo (fica a cargo do Narrador
estabelecer o quanto isso significa em
quantidade de municao).

i




Municao de prata ndo permite um lobisomem

‘ativar seus poderes regenerativos acelerados,
nem curar-se através de feiticaria (o maximo

que podem conseguir é 1PV /6 horas).

Caca: o Personagem ganha um bonus de +5%
na Pericia Caca/Rastreio. Essa habilidade é
cumulativa.

Municao Especializada (Fogo): o Cacador
de Lobisomens ganha auxilio de uma
organizacao maior (AGNI, Clube de Caca,
Esfoladores, [luminatti, etc.) que lhe confere
semanalmente pacotes lacrados de munigao
com fésforo branco, que explode em chamas
ap6s disparada. Esse tipo de munigdo nao é
permitida em armas de baixo calibre, sendo
ideal apenas para escopetas. Ela causa +1d6

~ de dano e ndao permite o lobisomem ativar

seus poderes regenerativos acelerados, nem
curar-se através de feiticaria (o maximo que
podem conseguir é 1PV /6 horas).

Mira Réapida: o tempo de mira ao lutar contra
lobisomens é crucial para a vida ou morte
do cacador. Com essa habilidade ele ganha
o dobro do bodnus fornecido pelo tempo da
manobra Mirar.

Recarga Rapida: o Cagador de Lobisomens
pode recarregar uma arma de fogo, besta ou
arco tdo rapido que ele ndo gasta turnos para
isso (contanto que possuao‘pente cheio ja
pronto). Ndo funciona para revélveres.
ImuneaLicantropia:oCagadordeLobisomem
é imune a infeccdo licantropica que alguns
lobisomens possuem. O Narrador é livre
para criar alguma explicacdo em meio ao jogo
ou simplesmente adotar que o Personagem
possui essa imunidade naturalmente.

Presa (Lobisomens): o Personagem causa
+1d6 de dano em ataques contra lobisomens.
O Jogador deve escolher apenas um alvo por
combeate.

: \ O Personagem conseguiu sobreviver um

" longo periodo a uma epidemia zumbi. Esse

itipo de epidemia é menos mcmgum do que
_parece: governos escondem

area X” € muito comum para exterminar todos
em uma regido) ou mesmo riscar cidades
inteiras do mapa para eliminar a ameaga
descontrolada. A fonte podem ser variadas
para o termo “zumbi”: experimento mégico
erroneo, infeccdo arkanita vinda de algum
portal aberto, infeccdo zumbi classica, etc.
Indiferente de como ou onde.as coisas deram
errado pro Personagem, ele sobreviveu em
meio aquele inferno e retornou pra contar a
histoéria. Ou pior: ele ainda vive ela, dia apos
dia, cacando novas fontes de infeccao.

. ,

SOBREVIVENTE 2

Custo: 3 pontos de Aprimoramentos, 170
pontos de Pericias.

Pericias: Armadilhas 20%, Armas Brancas
(escolha uma) 20%, Armas de Fogo (escolha
uma) 30%, Conducao (escolha um veiculo)
20%, Escutar 30%, Esquiva 30%, Furtar
30%, Furtividade 20%, Manipulacao (Labia
30%), Medicina (Primeiros Socorros 30%),
Negociacao (Barganha 30%).
Aprimoramentos: Pontos Heroicos 3.

Pontos Heréicos: 3+3 por nivel.

1° Resistente a Infecgdo, Arma Improvisada
2° Presa (Zumbi)

3°-

4° Tiro no Cérebro

5°-

6° Apaziguador .

7° -

8° Arma Improvisada Aprimorada

9° -

10° Lider da Resisténcia

" BABILIDADES COMO-APRIMBRAMENTE

Resistente a
_Arma

ccao 3, Arma Improvisada -
- Aprimorada 3,




‘Apaziguador 2, Presa 1, Lider da Resisténcia
3, Tiro no Cérebro 5.

HABILIDADES

Resistente a Infeccdo: o Sobrevivente Z
resiste a infecgdes sobrenaturais. Por qualquer
motivo que seja, talvez apenas puro acaso
do destino, ele é imune a infec¢do zumbi, e
bastante resistente a varias outras (licantropia,
vampirismo, etc.), ganhando um boénus de
+40% em qualquer teste relacionado.
Arma Improvisada: na hora do aperto,
qualquer coisa se torna uma arma para
e defender de hordas zumbis! Com essa
‘habilidade o Personagem pode utilizar
' qualquer arma improvisada = (garrafas
quebradas, pedagos de paus, canos, e até
frigideiras pesadas) para causar 1d6+ bonus
de Forga de dano.
‘Arma Improvisada Aprimorada: como
em Arma Improvisada, mas dessa vez o
Personagem causa 2d6+bonus de Forca de
dano e se torna o combatente mais estranho
da batalha!
Tiro no Cérebro: o Personagem pode
conseguir um Ataque Localizado no cérebro
com um teste Normal -20% em vez de um
teste Dificil.
Presa (Zumbis): o Personagem causa +1d6 de
dano em ataques contra zumbis.
Resistente a Privacao: o Sobrevivente Z pode
passar longos periodos de fome e sede. Ele
perde 1 PV a cada 5 dias sem comida e/ou
bebida.
Apaziguador: &nimos exaltados sdo o motivo
de muitas mortes em grupos de sobreviventes
longe da sociedade moderna. O Sobrevivente
Z consegue manter a calma quando necessério
e utilizar sua légica pra que o resto do seu
grupo nao se mate. Um namero de vezes por
dla-ggual seu bonus de CAR ele pode acalmar
~ 0s animos de uma discussao ou briga de modo

““.que os alvos figuem calmos (ndo é necessario

_teste, e sO é possivel com até 5 alvos). Todos
gcnsardo racionalmente e com mgls légica.
ider da Resisténcia: em al 1/momento,

essa hab111dade 0 Sbbrevwente Z pode
argumentar e convencer alguém que sua
opinido é melhor. E necessario apenas um
teste Normal, sem resisténcia, da pericia Labia.
Essa habilidade pode ser usada uma vez por
dia e o Jogador/NPC pode mudar de opiniao
apenas no dia seguinte. Caso ndo possua a
pericia, ndo podera usar essa habilidade.

Para se tornar um Detetive do Sobrenatural
o Personagem nunca € um novato. Nao,
isso é demais pra carne nova. O Detetive
do Sobrenatural ja passou por todo tipo de
situacao bizarra. Ele pode ter sido ou ndo um
detetive, mas comecou a trilhar esse caminho

em algum ponto, 0-que o levou a descobertas -

a conhecer mais e mais sobre aquele novo~
mundo de vultos e inumanidades. Plantar =
escutas, chantagear, subornar, procurar
pistas, ligar pontos de um mistério, esse é o
seu jogo, essa € a sua vida. Muitas vezes esse
caminho levou a mortes de aliados e pessoas
queridas.

ﬁ

DETETIVE D@ SOBRENATURAL

Custo: 4 pontos de Aprimoramentos, 400
pontos de Pericias.

Pericias: Armas de Fogo (Escolha dois
Subgrupos 30%), Ciéncias Proibidas (Oculto
40%, Vampiros 30%, Lobisomens 30%,
Demonios 30%, Anjos 30%), Conducao
(Escolha um Subgrupo 30%), Disfarce
(Disfarce 25%), Escutar 20%, Falsificacao
(Escolha um subgrupo 30%), Furtividade 30%,
Informatica (Computacdo 25%), Manuseio de

| Fechaduras 25%, Pesquisa 50%, Procura 30%.

Aprimoramentos: Armas de Fogo 1, Contatos

' e Aliados 3, Pontos Herdicos 1.

e
ERN

| |




Pontos Heroicos: 1+1 por nivel.

1° Rastro Sobrenatural
2° Detectar Vampiros
3° Detetive Nato +5%
4° Detectar Lobisomens
5° Detetive Nato +10%
6° Detectar Demonios
7° Detetive Nato +15%
8° Detectar Anjos

9° Detetive Nato +20%
10° Psicometria

'HABILIDADES COMO-APRIMGRAMENTO

Rastro Sobrenatural 3, Detectar Vampiros 2,
Detectar Lobisomens 2, Detectar Demoénios 2,
Detectar Anjos 2, Psicometria 3.

HABILIDADES
Detetive Nato: o Personagem ganha +5% na
pericia Pesquisa/Investigacio cumulativamente.
Rastro Sobrenatural: o Detetive do
Sobrenatural consegue encontrar pistas em
uma cena do crime que passaria batido pra
outros investigadores. O Narrador deve
dar prioridade ao Personagem na hora de
encontrar esse tipo de pista, afinal, apenas
um olho experiente iria notd-las. Um pouco
de pdlvora poderia ser pra outros detetives
prova de um tiro, para o Personagem, um
Ritual do Caminho do Fogo. O Personagem
ainda precisa fazer um teste de Pesquisa/
Investigagdo. Um sucesso ele encontrara pistas
e sabera o que foi feito com eles. Um Acerto
Critico ele podera recriar toda uma cena do
crime com as poucas pistas que encontrar.
Detectar Vampiros: o Detetive do
Sobrenatural pode reconhecer um vampiro
apenas observando-o. Ele reconhece os
detalhes da condicdo vampirica, inclusive
os detalhes comportamentais, permitindo-o
“reconhecer até mesmo sob o poder Forma
. Humana.
~ Detectar Lobisomens: o Detetive do
Sobrenatural pode reconhecer um lobisomem
enas observando-o (em forma humana,
obviamente). Ele reconhece ¢ i mterlor
‘.'por detrés dos olhos do lobi

Y S@O 0s manelrlsmos suavemente bestlals, s

A .t o al™

sdo notados. : i

Detectar DemomoS' 0 Detetive do
Sobrenatural pode reconhecer um demonio
apenas observando-o. Ele percebe qualquer
traco de Fraquezas demoniacas, mesmo sob o
poder Forma Humana. :
Detectar Anjos: o Personagem pode
reconhecer um anjo mesmo sob o poder Forma
Humana.

Psicometria: em algum ponto o Detetive
do Sobrenatural foi tocado pelo mundo que
tanto perseguiu em toda sua vida: talvez
enxergar um abismal tenha estalado algo
em seu cérebro, um Espectro abriu seus
olhos para o mundo invisivel ou ele fez
um Pacto; a questdo é que agora ele pode
detectar sentimentos, impressdes dos altimos
pensamentos e até a identidade da dltima
pessoa que tocou um objeto ou esteve em um
determinado ambiente. Um sucesso normal
em um teste de PER lhe dara. informagbes
superficiais, enquanto que um Acerto Critico
lhe dara toda a cena, inclusive a 1dent1d€1df;5-
dos que estiveram ali.

O Mentor Ritualista é o pesquisador dos
grupos de cacadores, o conselheiro, o0 mentor
e guia do grupo. Ele nunca teve os dotes
guerreiros de um cacador, focando seus
esforcos em solucdes inteligentes e estratégias
eficientes para a destruicdo do mal. Seu
caminho eventualmente se cruzou com a
magia, uma arma elegante, ao seu ver, para
seu trabalho. Ele sabe quando seus aliados
cacadores estdo ultrapassando os limites
entre a causa e a corrupgao, e sabe guiar seus
companheiros para retornarem para a luz. O
Mentor Ritualista também tem conhecimento
derituais magicos e pode conjura-los de forma
totalmente independente, mas limitada,
diferente de magos verdadeiros. Ele nunca
podera adquirir o Aprimoramento Poderes

Maigicos ou perdera as habilidades mégicas
_ desteKit. Ele também é provavelmente o maior

conhecedor e estudioso do sobrenatural que
um grupo de: nagens podera encontrar,
deve saber sobre




ampirismo, demonologia, feiticaria e demais
mpos do conhecimento mistico.

‘g__———“"

MENTER RiTUALISTA

Custo: 5 pontos de Aprimoramentos, 300
pontos de Pericias.

Pericias: Artes (ecolhauma)20%, Avaliacaode
Objetos (escolha uma) 30%, Ciéncias (escolha
uma) 40%, Ciéncias Proibidas (Alquimia 30%,
Oculto 50%, Demonios 40%, Vampiros 40%,
Teoria da Magia 40%, Rituais 50%), Linguas
(escolha trés) 20%, Pesquisa 50%.
Aprimoramentos: Biblioteca Arcana 3, Pontos
Her6icos 1.

Pontos Heréicos: 1+1 por nivel.

1° Especialista em Rituais, Sem Custo

2° Pesquisador +5%, Teorico da Magia +10%

3° Vampirélogo +10%

4° Pesquisador +10%, Tedrico da Magia +20%

5° Demonologista +10%, Vampirologo +20%

6° Pesquisador +15%, Tetarologista +10%,
Conselheiro

7° Demonologista +20%, Vampirologo +30%,
Tedrico da Magia +30%

8° Caminho Extra, Pesquisador +20%,
Tetarologista +20%

9° Demonologista +30%, Vampirologo +40%,
Tedrico da Magia +40%

10° Pesquisador +25%, Tetarologista +30%,
Tedrico da Magia +50%

HABILIDADES COM8-APRIMORAMENTO

Nenhuma das Habilidades ¢é aplicavel,
_do? jeontrario poderiam desbalancear uma

T Campanha.
\

-~ HABILIDADES

Rituais que ndo causem dano dlreto (como
Bola de Fogo, por exemplo) »

Sem Custo: o Ritualista ndo precisa pagar
Pontos de Magia por conjurar Rituais,
retirando a magia diretamente de Arkanun.
Caminho Extra: o Ritualista pode realizar
Rituais de mais um Caminho de Magia, e,
apos escolhido, este ndo pode ser alterado.
Pesquisador: o Mentor Ritualista ganha
+5% cumulativamente na pericia Pesquisa/
Investigacao.

Demonologista: o Mentor Ritualista
ganha +10% cumulativamente na . pericia
Conhecimento Proibido (Demdnios). "
Teérico da Magia: o Mentor Ritualista
ganha +10% cumulativamente na pericia
Conhecimenta Proibido (Teoria da Magia).
Vampirologo: o Mentor Ritualista ganha +10%
cumulativamente na pericia Conhecimento
Proibido (Vampiros).

Tetarologista: o Mentor Ritualista ganha +10%
cumulativamente na . pericia Conhecimento
Proibido (Lobisomens). :
Conselheiro: o Mentor' Ritualista pode

seu valor de INT como se fosse CAR em f'

qualquer pericia com seu grupo de cagadores;
ex-membros e associados amigaveis.

EXGRCISTA SUPREMO

O Exorcista Supremo é um homem da fé mais
inabalavel, da vontade mais férrea sobre suas
convicgoes. Palavras, atos, tortura, nada disso
quebra a crenca do Exorcista Supremo. Ele é
o guerreiro de Deus, o guardido da alma dos
homens, trilhando o mundo exconjurando
demonios e desfazendo possessdes. Sua
vontade é tamanha que consegue eliminar a
influéncia dos mais poderosos demonios em
corpos humanos, bem como expulsa-los da
Terra. :

O Exorcista Supremo responde diretamente
a seus superiores no Vaticano. Seus atos
nio condizem com a justica humana, muitas
vezes se valendo de atos ilegais como invasao -

/e destruicdo de propriedadepara encontrar o

mal e encara-lo. Mesmo que ele seja preso
om o Vaticano lhe enviar:
[ idas mais suti




para liberta-lo. Em casos mais graves, até
mesmo uma equipe da Umbra Domini.

~ EXGRCISTA SUPREMG

Custo: 5 pontos de Aprimoramentos, 300
pontos de Pericias.

Pericias: Artes (Redacdo 25%), Briga 30/30,
Arrombamento 20%, Ciéncias (Filosofia 35%,
Teologia 60%, Pedagogia35%), Etiqueta (Clero
30%), Idiomas (Idioma Nativo + 20%, Latim
30%, Inglés 30% se nado for o Idioma Nativo),
Manipulagdo (Empatia 30%, Lideranca 20%),
Negociacao (Burocracia 20%), Pesquisa 25%.
Aprimoramentos: Patrono (Vaticano) 2,
Clero 1, Pontos de Fé 3, Pontos Herdicos 1.
Pontos Heroéicos: 1+1 por nivel.

ORAGA DO EXGRCISME

Essa é a oragdo realizada por Inquisidores no
século IX:

“Sit haec sancta et innocens creatura, libera ab
omini impugnatoris incursu et totius nequitiae
purgata discessu. Sit fons vivus aqua regenerans,
unda purificans: ut omnes hoc lavacro salutifero
diluenti, operante in eis Spiritum Sancto, perfactae
purgationis indulgentian consequantur.  Unde
benedicto te, creatura agquae, per Deum vivum,
per Deum verum, per Deum Sanctum: Per Deum
qui in principio verbo separavit ab arida: cuius
spiritus super te ferebatur.”

1° Exorcismo

2° Vontade da Fe +5

3° Conhecimento Proibido +10%

4° Vontade da Fé +10

5° Abencoado +1d6

6° Vontade da Fé +15 )

7° Conhecimento Proibido +30%

8° Vontade da Fé +20

9° Conhecimento Proibido +40%

10° Vontade da Fé +25, Abencoado +2d6

HABILIDADES COMB-APRIMORAMENTG

Exorcismo 2, Abengoado (2 no 5° nivel, 4 no
10° nivel), Vontade da Fé (2 cada nivel)

HABILIDADES

Exorcismo: o Personagem pode realizar o
Ritual de Exorcismo. Ele deve estar frente
ao demonio (ou pessoa possuida por um
demonio) e proferir as palavras do Ritual.
O Exorcista entao testa sua WILL vs. WILL
do demonio para esconjurd-lo de volta ao
Inferno. E necessério 4 rodadas pra conjurar
todo o Ritual de Exorcismo, onde a cada
rodada, um teste de WILL é necessario. Sao
necessarios acumular 4 sucessos por parte do
Exorcista. EM caso de Falha, o Ritual apenas %o

‘se prolongara por outra rodada. Durante o

mesmo o demoénio sentira seu corpo e espirito -




"intensa (-20% em todas as acdes para cada
* sucesso do Exorcista Supremo).
Vontade da Fé: o Exorcista confia em sua
fé inabalavel pra enviar o demonio de
volta ao Inferno. Essa habilidade concede
bonus cumulativos a WILL do Personagem
exclusivamente para o Ritual de Exorcismo.
Conhecimento Proibido: o Exorcista aprende
com o0s caminhos tortuosos que trilha para
salvar as almas dos pecadores. Ele ganha um
bonus em qualquer pericia de Conhecimentos
Proibidos de acordo com a tabela.
Abengoado: o Exorcista é a arma de Deus
na Terra para expulsar as crias do mal de
sua Criacdo. Qualquer demonio do Inferno,
Arkanun, Infernun ou entidade com a
fraqueza Corpo Corrompido recebe 1d6 de
dano s6 ao mero toque do Exorcista (ou toca-
lo, agarra-lo ou ataca-lo com as maos nuas
também causa dano) sem direito a IP.

O contato com o mundo dos mortos nao

¢ algo natural, e muitas vezes cobra seu
preco, ainda mais de pessoas normais que
nunca enxergaram a verdade do mundo
sobrenatural. O Exorcizado é aquele individuo
comum que teve seu corpo possuido por um
Espectro por um longo tempo. Nesse periodo
o Espectro tornou a vida do individuo uma
fossa social, violentando parentes, matando
familiares, destruindo seu corpo com drogas,
saindo em ondas de assassinatos em série,
relegando-o a completa marginalidade.
Por algum motivo, o Espectro abandonou o
corpo, seja porque se entediou ou a alma ja
tinha afundado no completo desespero, se
entregando apenas para a anestesiada viagem
sombria da possessdao, quem sabe até teve a
sorte de ter sido encontrado por um exorcista
que&o livrou do tormento da possessdao. O
*_retorno para o mundo é uma experiéncia tdo
\traumatlca quanto a possessdo: seu corpo
~ _sofre com 0s meses ou anos de abuso fisico,

roprias maos, o msuportave d
oda uma Vlda perdlda,

/

poucos Exorcizados que nao §e suicidam,
acabam tornando-se pessoas traumatizadas
e perdidas no mundo. Ainda ha aqueles
que encontraram uma estranha, mesmo
que fortemente indesejada, intimidade com
o Espectro que os possuiu. Suas almas_se
conectaram em algum ponto e a entidade
deixou-lhe um conhecimento indelével pra
tras.

KiT: EXGRCIZADO
Custo: 3 pontos de Aprimoramentos, 80
pontos de Pericias.

- Pericias: Ciéncias Proibidas (Oculto 20%,

Spiritum 30%), Conducao (escolha uma) 30%,
Armas de Fogo (escolha uma) 30%.
Aprimoramentos: Pontos Her6icos 2.

Pontos Heroéicos: 2+2 por nivel

1° Detectar Fantasmas

2° Memorias de Spiritum +5%
3° Sentidos Espectrais

4° Memorias de Spiritum +10%
5° Golpear Fantasmas

6° Memorias de Spiritum +15%
7° Sentir o Tormento

8° Memodrias de Spiritum +20%
9° Memorias de Spiritum +30%
10° Possuir o Morto

HABILIDADES COMB-APRIMBRAMENTE
Detectar Fantasmas 2, Sentidos Espectrais 3,

Golpear Fantasmas 2, Sentir o' Tormento 2 :
Possuir o Morto’




HABILIDADES

Memorias de Spiritum: o Exorcizado possui
algumas lembrancas do mundo dos mortos.
No comeco sdo falhas e enevoadas, mas
com o tempo elas se tornam mais e mais
claras. Essa habilidade concede um boénus no
Conhecimento Proibido (Spiritum,).

Detectar Fantasmas: o Exorcizado agora pode
sentir a presenca de fantasmas e espectros a
até 100m mediante um teste de PER. Ele nao
sabe onde estdo, apenas sente sua presenca.
Sentidos Espectrais: o Exorcizado pode
agucar sua percepcdo e ver as sombras e
ouvir os murmdarios dos mortos. Com essa
habilidade, ele pode ver e ouvir espiritos até
onde sua visdo e audi¢do alcancam mediante
um teste de PER. Essa habilidade pode ser
desligada a qualquer momento.

Golpear Fantasmas: o Exorcizado entendeu
que sua alma nado apenas ¢ uma extensao de
suacarne e mente, mas também pode ser usada
para afetar o mundo espiritual. O exorcizado
pode golpear fisicamente fantasmas, apesar
de ndo poder utilizar-se de armas, exceto
aquelas de origem espiritual.

Possuir o Morto: nesse nivel, o Exorcizado
passa a manifestar sentimentos sombrios,
desejos quase profanos. Alguns poderiam
chamar de uma versao sombria da Sindrome
de Estocolmo. O Exorcizado agora DESEJA
uma nova possessdo, mas agora ele ndo
quer ser dominado, e sim ser o dominador.
Ele agora é o espectro para os mortos. Ele
manifesta a habilidade de poder absorver
para si aqueles que ndo mais caminham entre
os vivos. Em termos de jogo, o Exorcizado
pode fazer um teste de WILL vs. WILL de
um espirito (Obcessor, Fantasma, Espectro
ou Habitante do Sonhar). Sao necessarios
4 sucessos em um teste resistido. Caso o
"eSﬁirito tenha os 4 sucessos primeiro, ele
estard livre. Caso o Exorcizado consiga os
"~ sucessos primeiro, ele absorve o espirito
para dentro de si e pode manifestar um

nivel, & escolha do Narrador :
acessar as memonas do esp1r1
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as sensag__oes u_g;

um teste de WILL (uma Talha O perm1t1ra um
novo teste na préxima hora) O Exorcizado
pode absorver um nimero de espiritos igual
ao seu bonus de WILL sem enlouquecer; cada
espirito extra lhe confere um Aprimoramento
Mental Negativo permanente (porém, pode
ser tratado em um hospicio, com muita
terapia ou drogas anti-psicéticas).

Perceber o Tormento: o Exorcizado pode
sentir empaticamente o que estd prendendo
um Fantasma ao mundo dos vivos e inclusive
detectar sua presenca onde quer que esteja
dentro de uma Orbe. Uma vez descoberto,
ele pode ajudar o Fantasma a seguir sua
jornada, abandonando seus sentimentos
negativos (e assim, cessando seus ataques), e
se tornar uma alma mais pura, podendo ser
encontrado por almas iluminadas e levado
para reinos espirituais pacificos. Geralmente
o motivo é um objeto importante para o
Fantasma quando vivo, um local, mas pode
ser mais complicado como uma vmganga,
seu assassino ou uma pessoa querida: Nq,--
caso de um objeto, este precisa ser destruido
completamente, enquanto que uma vinganca
precisa ser realizada, um assassino deve ser
morto e uma pessoa querida deve fazer o
Fantasma entender que ndo precisa dele (um
teste Dificil da pericia Libia ou magias de
Spiritum de controle da mente).

Muitos j& se questionaram, desde o inicio
dos tempos, sobre a natureza humana.
O que nos faz ser quem somos? Nossa
mortalidade? Nossa inteligéncia? Nosso
senso de coletividade, nosso desejo inegavel
pela destruigdo? Tal questdo poderia ser:
respondidasepudéssemosfazé-ladiretamente
ao Criador em 'pessoa. O Pesquisador
Paranormal ndo possui ou acredita em tais
caminhos sagrados, mas busca as respostas"

/para a mesma pergunta, porém em vez de

perguntar ao Divino, ele procura compartilhar -
itros seres 1nte11gentes para .




ufn grau de descobertas que o fez ultrapassar
o limite entre a magia e a ciéncia, podendo
extrair a esséncia do sobrenatural e destila-la
como uma droga. Entretanto, como é o mal
de todo génio da ciéncia, a curiosidade lhe faz
testar suas descobertas em sua prépria mente
e descobrir em primeira mao os efeitos de
suas criacoes, ver pelos olhos do monstro, por
assim dizer.

ﬁ

PESQUISADGR PARANGRMAL

Custo: 3 pontos de Aprimoramentos, 250
pontos de Pericias.

Pericias: Ciéncias (escolha duas) 40%, Ciéncias
Proibidas (Alquimia 30%, Oculto 50%,
Demonios 30%, Vampiros 30%, Lobisomens
- 30%, Espiritos 30%), Medicina (escolha duas)
30%, Pesquisa 50%.

Aprimoramentos: Biblioteca 2, Pontos
Heréicos 1, Viciado em Drogas (drogas
sobrenaturais) -1.

Pontos Heroéicos: 1+1 por nivel.

1° Pesquisador Eficiente
2° Pesquisa de Sanguinus
3°-

4° Pesquisa de Licantropia
5°-

6° Pesquisa Espectral

7° -

8° Pesquisa Profana

,90 ,5" ;

748 10" %esquisa Superna

HﬂBiHBADES COM@ APRIMBRAMENTS

esquisador . Eficiente 2, Pesquisa de
iInguinus 3, Pesquisa de "ga%tropla g

'.;» s g

. HABILIDADES

Pesquisador Eficiente: o Pesquisador
Paranormal é um pesquisador nato e pode
encontrar imediatamente a informacao
desejada sem gastar horas de procura em
livros antigos. Todo teste da pericia Pesqitisa é
considerado um nivel de dificuldade inferior.
Pesquisa de Sanguinus: o Pesquisador
Paranormal descobriu como sintetizar
Sanguinus e vinculd-lo a suas células,
podendo usar suas propriedades para se
beneficiar. Ele pode absorver um numero
de pontos de dano equivalente a 6 pontos
para cada Ponto de Sanguinus gasto. Essa
habilidade deve ser usada no mesmo turno
que o dano e ndo gasta acdo. O Pesquisador
pode manter em seu organismo 1 Ponto de
Sanguinus para cada 3 niveis de Personagem.
O Sanguinus ndo pode ser sintetizado ‘para
outros Personagens. Para cada dose tomé da,
o Personagem deve fazer um teste de WIL
no caso de falha, ele terd um surto psicéticer i
proxima vez que ver uma grande quantidade.
de sangue e atacara todos que o separarem de
beber aquele sangue.

Pesquisa de Licantropia: o Pesquisador
Sobrenatural descobriu as substancias em
amostras de saliva e sangue de lobisomens
infecciosos que geram as mutagdes
que transformam um humano em um
lobisomem. Ele também descobriu como
inocular a licantropia em si mesmo com uma
infeccao benigna, gerando efeitos minimos
e temporarios. Uma vez inoculado com
uma solugdo contendo a licantropia, ele
aumenta Forca e Agilidade em +3, adquire
o Aprimoramento Sentidos Agu¢ados (Olfato),
permitindo-lhe reconhecer e diferenciar
odores, bem como rastrea-los. Essa solucdo
pode ser utilizada uma vez por dia e dura uma
Cena. Para cada dose tomada, o Personagem
deve fazer um teste de WILL; no caso de falha,
o Personagem ficara irritado durante 1d6 dias
e sofrerd um episddio de faria no préximo
scombate e ndo podera executar manobras de :
Defesa.

Pesquisa




mediante processos ectoplasmicos que lhe
_permite enxergar espectros luminosos de
Spiritum. Na pratica, com uso do colirio,
ele consegue enxergar fantasmas, espiritos
e espectros. O colirio é feito sob medida pra
seus proprios olhos e ndo pode ser utilizado
com eficacia por outros Personagens. Ele
pode utilizar essa habilidade 3 vezes por
dia, e dura uma Cena cada. Para cada dose
tomada, o Personagem deve fazer um teste
de WILL; no caso de falha, o Personagem
ird ver e ouvir espiritos descontroladamente
por 1d6 dias, sofrendo um redutor de -30%
em qualquer teste mental ou social por causa
dos incessantes pedidos de ajuda, uivos de
morte, gritos de horror e demais sons do
mundo daqueles que ja deixaram a carne
apodrecendo sob sete palmos de terra.
Pesquisa Profana: o Pesquisador Paranormal
pode utilizar seu préprio corpo como um
conduite de energias infernais, como se ele
proprio fosse um circulo de conjuracao. Isso
lhe permite evocar demoénios do Inferno
diretamente pra dentro de seu corpo. O
método também aprisiona suas mentes e sua
influéncia. Como resultado, o Pesquisador
adquire temporariamente uma personalidade
sombria e 1d4 Poderes Demoniacos a escolha
do Narrador (opcionalmente,: pode deixar
essa decisdo também a cargo dos dados e
rolar 1d10: 1 Controle Mental, 2 Defesas
Especiais (Aura de Medo), 3 Garras, 4
Maldicbes, 5 Paixdo, 6 Pele Resistente, 7
Planeshift, 8 Possessdo, 9 Regeneracao, 10
Telecinésia. Escolhida a categoria de poderes,
rola-se 1d6 para saber qual Nivel de poder
adquire.). Dura uma Cena, e demora 1d10
rodadas pra conjurar o efeito. Essa habilidade
ja criou inimigos mortais entre Pesquisadores
e alguns demonios. O uso constante desse
método (a cargo do Narrador) exige um
_teste de WILL para ndo tornar seu corpo um
conduite perfeito para Espectros, que ndo vao
‘precisar fazer nenhum teste para possui-lo,
 permanentemente.

Pesquisa Superna: como habilidade méxima
'de seu Kit, o Pesquisadot

* descobriu  como. !
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(o método fica a cargo do Narrador, seja
meditacdo, automedicacao ou tecnologla)
O resultado disso é que o Personagem ouve
incessantemente mensagens divinas do
poder Comunhdo dos anjos (apesar de nao
dificultar suas agdes, prejudica o sono e ¢
bastante irritante). Ele também adquire 1d4
Poderes Angelicais a escolha do Narrador
(opcionalmente, ele pode deixar essa opcao
para os dados, como no exemplo anterior,
optando por 10 poderes da lista e rolar
1d10, e depois novamente rola-se 1d6 para
descobrir qual o nivel adquirido). Como
outro efeito colateral, o Personagem adquire
ferimentos nas maos, pés e cabega,semelhante
a um estigmatizado biblico, e seus olhos se
tornam de um branco leitoso. O efeito desse
poder dura uma Cena. O uso constante desse
método (a cargo do Narrador) exige um
teste de WILL para nao tornar a captacao de
mensagens do poder Comunhio. permanente,
transformando a vida do Personagem num
Inferno, seja tornando-o um oraculo ou: _sflv '
de espides demoniacos. '

Conseguir armas é uma questao relativamente
facil. O Personagem pode compra-las nas
ruas, em lojas, nos EUA uma licenca pra
uma arma é algo muito simples se vocé tem
mais de 21 anos. O problema é que a maioria
dessas armas sdo rastreaveis. Mesmo uma
arma roubada, com identificagdo raspada,
pode ser seguida nas ruas até seu dono, com
algumas poucas pistas. Mas nunca até o
Cagador Techie. Esse tipo de cagador cria e
produz as préprias armas, podendo falsificar
uma identificacdo de outra arma ou mesmo
identificagdo nenhuma (inclusive nas balas).
Ele pode atuar como apoio de uma equipe, .
produzindo armas, mas também pode ser
ele mesmo um hitman altamente qualificado.
Ele inclusive consegue com suas habilidades

produzir armas proprias para cagar seres -
sobrenaturais, atuando sobre suas Fraquezas,

eliminando-os eficientemente, se adaptando
(e as suas armx cada situacao.
: j soemsoc1edades ¢




om leis de desarmamento da populacdo,

mo o Brasil. O cacador pode armar seu
grupo de cacadores e a si mesmo muito
mais facilmente. Claro que se suas armas
aparecerem nas ruas e seu nome estiver
em algum cadastro do governo (como, por
exemplo, a Policia Federal) serd bem mais
facil de encontra-lo. Mas, ei, ndo se faz um
omelete sem quebrar alguns ovos, certo?

/ CACADOR TECHIE

Custo: 5 pontos de Aprimoramentos, 320
pontos de Pericias.

Pericias: Armadilhas 30%, Armas de
fogo (escolha duas) 40%, Arrombamento

20%, Ciéncias (Fisica 30%, Quimica 30%, |

Matematica 20%), Ciéncias Proibidas
(oculto 10%), Computacdo (Internet 20%,
Programacao 30%, Hardware 40%, Hacker
30%), Demolicoes 40%, Engenharia (Mecanica

50%, Elétrica 30%), Falsificagdo (Armas) 40%, |

Manipulagdo (Manha 20%),
(Avaliacao 20%).
Aprimoramentos: Armas de Fogo 3, Pontos
Herdicos 1, Aliados e Contatos 1.

Pontos Heréicos: 1+1 por nivel.

Negociacao

1° Criar Armas I, Arma Sem Rastros, Municio
20 -
3° Criar Armas 11
4° Desmontar
5° Criar Armas 111
6° -
7° Criar Bombas
8° -
9° Criar Bombas Especiais
10° Criar Armas UV
Pz ﬁ‘:%* 7
. HABILIDADES COMB-APRIMBRAMENTO

C 'riar ArmasI1, Criar Armas Il 1, Criar Armas

HABILIDADES

Municdo: o Cacador Techie pode produzir

a propria municdo, seja calibre 9mm, 380,
projéteis de chumbo, encamisados (+2 no
dano), explosiva (+1d6 de dano), de prata *
(+1d6 em criaturas vulneraveis), ferro frio
(+1d6 em Fadas), etc.

Tecnologia UV: o Techie consegue criar
tecnologia que lanca raios ultravioleta
extremos (comprimento de onda 10nm-
121nm).

Arma Sem Rastros: o Cacador Techle pode
criar armas sem identificacio ou falsificar
uma identificagdo de outra arma em uma de
sua criacao.

Desmontar: o Cacador Techie tem tanta
habilidade em montar quanto desmontar
armas. Em um perigoso ataque corpo-a-corpo,
ele pode tentar arrancar alguma peca da qrma

peca da arma do inimigo (o cano, o pe‘nte
etc.).

Criar Armas I: o Cacador Techie possuiacesso ~ =

de material para criar revolveres e pistolas.
Ele produz uma arma em um dia de trabalho.
Criar Armas II: o Cacador Techie possui
acesso de material para criar escopetas, rifles
e fuzis. Ele produz uma arma em 1d3 dias.
Criar Armas III: o Cacador Techie possui
acesso de material para criar armamento
pesado como bazucas e metralhadoras anti-
tanque. Ele produz uma arma em 3d6 dias.
Criar Granadas: o Cacador Techie possui
acesso de material para criar granadas. Para
mais informacdes sobre granadas, consulte
o GUIA DE ARMAS. E possivel inclusive -
criar granadas com estilhacos de prata para
lobisomens e fosforo branco para vampiros. .«
Criar Bombas: o Cacador Techie possui.
acesso de material para criar bombas de 20d6
de dano. O Narrador e o Jogador devem ter
em mente que explosivos nao s6 ferem PCs
e NPCs como também abalam estruturas
Entéao, utlhzar uma bomba contra um inimig
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Criar Bombas Especiais: o Cagador Techie
possui acesso de material para criar bombas
especiais, letais ou ndo, como granadas de
fumaca, morteiros de Sarin, etc.

Criar Armas UV: o Cacador pode agora criar
armas com feixes ultravioleta.

As vezes a cacada ndo vale a pena. O cacador
passa anos lutando contra um inimigo que
parece nunca morrer, envelhecer ou ter fim.
Ele mata um vampiro hoje, e descobre que ha
varios outros numa mesma cidade. Que dizer
do resto do estado? Ou do pais? Demoénios
estdo por toda parte, se alimentando dos
temores da humanidade. Enquanto isso sua
ex-mulher nao quer mais lhe ver, e o juiz

- expediu uma ordem judicial de 100 metros de
“distancia de seus proprios filhos. O cagador

nao tem casa fixa, e o pouco dinheiro que lhe
resta é pra comprar comidas b

~ Nao vale a pena, simples

que lhe restou. E é nele que o cacador vai
continuar vivendo.

O Cagador Corrupto é aquele cagador que
um dia vagou pela noite matando seus
monstros, mas percebeu que ndo valia mais
a pena lutar contra eles, e sim tirar proveito
da situacdo. Ele entrega informacdes para o
inimigo das células de caca e seus préprios
companheiros... por um pagamento.

CAGADGR CBRRUPTE

Custo: 4 pontos de Aprimoramentos,

350 pontos de Pericias.

Pericias: Armas Brancas (escolha duas

em 30/30), Armas de Fogo (escolha duas)
50%, Armadilhas 20%, Arrombamento 20%,
Ciéncias Proibidas (Ocultismo 30%, Vampiros
30%), Furtividade 30%, Manipulacdo
(Interrogatério 30%, Intimidacao 40%,

Lébia 30%, Barganha 30%), Pesquisa 20%.
Aprimoramentos: Pontos Her6icos 2,

Armas de Fogo 1, Contatos e Aliados 1.
Pontos Heréicos: 2 + 2 por nivel.




1° Preco da Traicdo
° Conhecimento Proibido +10%
. 3% Cara de Pau
* 4° Ataque Sorrateiro +1d6
5° Conhecimento Proibido +20%
6° Ataque Sorrateiro +2d6
7° Conhecimento Proibido +30%
8° Cacador de Cacadores
9° Conhecimento Proibido +40%
10° Corruptor

HABILIDADES COMB-APRIMORAMENTGS

Ataque Sorrateiro 1 (para cada 1d6), Preco

da Traicao 1, Cara de Pau 2, Corruptor 3,
. Conhecimento Proibido 1 (para cada +10%),
~ Cacador de Cacadores 3.

HABILIDADES
Ataque Sorrateiro: o Cacador Corrupto as
_ vezes precisa eliminar seus companheiros,
e um ataque traicoeiro e inesperado muitas
vezes é a melhor saida. Sempre que um alvo
nao estiver esperando um ataque ou estiver
indefeso, o Cagador Corrupto pode aplicar o
bonus de dano. Geralmente essa habilidade
s6 funciona no primeiro ataque. Os niveis
dessa habilidade sdo cumulativos.
Cacador de Cacadores: essa habilidade é
bastante atil quando o Cagador Corrupto
¢ descoberto. Ele pode escolher um alvo
e estudar sua forma de combate e ganhar
vantagem sobre esse alvo. S6 funciona contra
oponentes que ele ja tenha visto lutar e s6 gera
bonus contra um tnico oponente por vez.
Quando ativada, essa habilidade concede um
bonus de +30% em ataque e defesa contra um
alvo.
Preco da Traic¢ao: o Cacador Corrupto sempre
consegue um preco por qualquer informacao
sobre os cacadores que repasse aos seres
sobrenaturais. O Narrador pode estabelecer
*seu“proprlo preco (afinal, cada informagao
- possui sua propria importancia), mas pode
“assumir que ele ganha seu modificador de
"CAR multiplicado por $1000. Eventos de
ior importancia podem elevar esse valor.
“ara de Pau: o Cagador Corru %e contar
entlras que, - caso outros m detecta-
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sucesso automatico contra qualquer teste
mundano. Esse poder atua de forma passiva,
uma vez que ele pode ocultar detecgdes um
ntmero de vezes por dia igual ao bonus de
CAR do Cacgador Corrupto (minimo de 1).
Ele ndo precisa dizer que o usard antes de
falhar na deteccdo, quando entdo poderd
fazé-lo. Apenas magias e poderes detectarao
a mentira.

Corruptor: o Cagador Corrupto consegue
convencer um outro cacador a abandonar
a causa junto dele. E necessario um teste de
CAR vs. WILL do alvo pra convencé-lo, Uma
vez que o cacador tenha se corrompido, o
Personagem do Jogador podera chama-lo
caso precise de apoio em qualquer a¢do contra
cacadores ou a favor de seres sobrenaturais,
contanto que o NPC ganhe alguma coisa
(afinal, ele ndo traiu seus amigos porque
tem um bom coragdo). O NPC nao fard
grandes esforcos a ndo ser que o lucro seja
compativel (ele ajudard com documeritos
falsos do Departamento de Policia ou ‘daréd
apoio quando chantagear alguém por meta

do lucro de Preco da Trai¢do, mas ndo viajara
pra outro pais s6 porque o Personagem esta
chamando com a mesma proposta).
Conhecimento Proibido: o Cacador Corrupto
possui uma proximidade maior que os
outros cacadores com os seres sobrenaturais,
adquirindo um boénus cumulativo de +10%
em qualquer Conhecimento Proibido acerca
de racas sobrenaturais, seitas, clds, tribos
ou qualquer tipo de agrupamento dessas
criaturas.

Essa habilidade pode ser adquirida varias
vezes.

FURIBSH)

Todo mundo tem um dia de merda. De fato, a.
maior parte do tempo a vida pro Personagem
é uma merda: aturar o chefe todo dia, agijenta'r}
/0 mesmo trabalho e as mesmas pessoas sem




Personagem era um simples assalariado até
‘algo absurdo acontecer. Algo sobrentural. E
{isso acabou com todo o centro da sua vida.
Talvez um vampiro tenha matado toda sua
familia, seu chefe cretino tenha lhe demitido
do emprego de seus sonhos e vocé descobriu
que ele é um vampiro ou algo do género.
Sua vida acabou naquele instante. Mas em
vez de se encolher como sempre fez a sua
vida inteira, ele simplesmente comprou uma
metralhadora na loja de armas mais préxima
e procurou a fonte dos seus problemas e
a matou. Mas a ftria ndo foi embora. Ele
continua procurando matar tudo e todos
aqueles que se parecem ao menos vagamente
com seu problema.

- O kit Colarinho Branco Furioso nao deve ser
escolhido caso o Jogador ndo queira ter uma
sobrevida muito breve com o Personagem.
Ele é a faria assalariada encarnada: via de
regra, sempre que se engajar em um combate,
ele lutara até o fim e nunca recuard. Ele nao
faz prisioneiros e mata até o daltimo inimigo
se ainda estiver de pé. Caso leve mais de 5
pontos de dano, ele deve fazer um teste de
WILL ou ir4 atacar tudo e todos, sem direito a
manobras de Defesa.

@ ='

COLARINHO BRANCO FURIGSO

Custo: 5 pontos de Aprimoramentos, 300
pontos de Pericias.

Pericias: Briga 10/10, Armas Brancas (escolha
uma) 10/10, Armas de Fogo (escolha uma)
10%, Negociacao (Burocracia 20%, Financeira
20%).

Aprimoramentos: Pontos Heréicos 4, Armas
de Fogo 1, Sangtiinoléncia -1, Faria -2.

~  Pontos Herdicos: 4 + 4 por nivel.

1° Sorte, Concentracio Lﬁhdticﬁ
20 -

3° Alvo do Odio

4° -

5° Intimidador

6° -

7° - ,

8° Imunidade a Dominacio

9 -

10° Pontos Heroicos Extras

HABILIDADES COMS-APRIMBRAMENTES

Atributo Sobrehumano 1, Musculatura
Limbica Melhorada 1, Reposicionamento
Neural 1, Visdao Noturna 2, Pontos Heroicos
Extras 4.

HABILIDADES

Sorte: o Colarinho Branco Furioso pode
rerolar um teste uma vez por sessao de jogo.
Ele pode escolher rerolar apés um Acetto,
Falha ou Falha Critica e apos isso deve ade;;gl
o resultado. ~

Imune a Dominacao: o Personagem é imune *
a poderes e magias de controle da mente.
Alvo do Odio: o Personagem pode escolher
um alvo no meio do combate e ganhar +20%
de ataque e causa +1d6 de dano em qualquer
tipo de ataque sobre ele. Em contrapartida ele
adquire -30% em defesas e ndo pode esquivar
durante o resto do combate.

Pontos Heréicos Extras: o Colarinho Branco
Furioso entra em combate pra jogar toda sua
faria pra fora. Quanto mais ele mata, mais
obstinado ele fica. Ele ndo se importa se vai
viver ou morrer, mas quer matar tudo que se
colocar na sua frente sem seimportar com mais
nada. Ele se mantém em pé pelo puro 6dio
e vontade de matar. Ele adquire 1d6 Pontos
Heroicos para cada ataque de sucesso. Esses '
Pontos Heroicos somem ao final do combate.
O Personagem nao pode utilizar nenhum tipo .
de armadura ou perdera os Pontos Heroicos
extras enquanto estiver utilizando-a. :

‘Concentrac¢ao Lunatica: o Colarinho Branco

Furioso, apesar de tudo, é apenas um

individuo cor

Vg, T X

7]




guerra, ele apenas estd buscando vinganca
ega. Enquanto suas pericias de combate
nao superarem 30% de pontos comprados,
‘todos os testes com armas de fogo, armas
brancas ou briga sao considerados um nivel
de dificuldade menor. Ele ndo é melhor que
qualquer pistoleiro, apenas a sorte lhe sorri
enquanto ele andar de maos dadas com sua
faria. Note que o Personagem ainda tem
direito ao bonus concedido pelo Atributo-
chave.
Intimidador: o Colarinho Branco Furioso
perdeu as amarras sociais que lhe faziam
manter o minimo de julgamento sdo com
outras pessoas. Qualquer teste da pericia
ntimidagio com humanos comuns (ndo
" cacadores, carnicais, magos, membros do
Povo ou inseridos de alguma forma na
sociedade sobrenatural de forma consciente)
é considerado Facil. Em contrapartida,
qualquer outro teste social com quem veja ele
realizando essa intimidacdo é considerado
Dificil permanentemente.

Eventualmente um avanco cientifico gera
comocdes na comunidade internacional. A
descoberta de funcionalidades pra genes
humanos ou animais, um novo hormonio,
um novo método de clonagem de o6rgaos,
transgenia, ameacas biologicas e a lista
apenas aumenta a cada dia. Tais avangos
assustam governos, politicos e ministros que
se preocupam com tais avangos nas maos de
nacOes inimigas (ou futuras inimigas). Essa
preocupacao adveio inicialmente gerada
pelos proprios EUA, na década de 50, com
o Projeto MKULTRA. Logo apés varios
governos e organizagoes terroristas passaram
a financiar seus préprios empreendimentos
genéhcos visando encontrar o soldado ideal.
Tals experimentos muitas vezes sdo tao
'\secretos que até mesmo o descarte de certas
~ _cobaias humanas se torna um problema,
‘ apa de seus
riadores. A Cobaia é o cacad
le experimentos genéticos ¢

jamais poderiam ser 1gua1ados sem milhdes
de anos de evolucao.

"
COBAIA

Custo: 5 pontos de Aprimoramentos, 300
pontos de Pericias.

Pericias: Briga 40/40, Armas Brancas (escolha
uma) 40/40, Armas de Fogo (escolha uma)
50%, Arrombamento 30%, Furtividade 40%,
Manipulagdo (Lébia 30%, Barganha 30%),
Pesquisa 30%.

Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3, Armas
de Fogo 1, Inimigo (organizagdo que o fez de
cobaia) -1.

Pontos Heréicos: 3 + 3 por nivel.

1° Atributo Sobrehumun.o +2

2° Visao Noturna

3° Atributo Sobrehumano +4

4° Musculatura Limbica Melhorada
5° Autodidata +30%

6° Atributo Sobrehumano +6

7° Reposicionamento Neural

8° Atributo Sobrehumano +8

9° Autodidata +60%

10° Despertar Psionico

HABILIDADES COMG-APRIMBRAMENTGS

Atributo Sobrehumano 1, Musculatura
Limbica Melhorada 1, Reposicionamento
Neural 1, Visao Noturna 2.

HABILIDADES

. . g ¥
Atributo Sobrehumano: a Cobaia possui um
corpo superior ao do ser humano, adquirindo

+2 pontos para distribuir em qualquer

Atributo. Essa habilidade é cumulativa.

Reposicionamento Neural: a Cobaia possui

processos encefélicos diferentes do human

W




cérebro é d1ferenc1ado, 1mp0551b1htando
qualquer forma psiénica ou sobrenatural de
ataques, leituras ou deteccOes mentais.
Musculatura Limbica Melhorada: a Cobaia
possui os musculos e ossos das pernas
fortalecido, podendo realizar saltos de 10m
de altura e 30m de distancia (suficiente para
cruzar uma rua ou topo de prédios).

Visao Noturna: a Cobaia pode agora ver em
completa escuridao perfeitamente.
Autodidata: a Cobaia possui processos
cerebrais muito avancados, podendo aprender
sozinho e com muito mais velocidade que
um humano normal. Ele ganha +30% para
distribuir em quaisquer Pericias.

Despertar Psionico: a Cobaia consegue
aproveitar tdo bem suas novas capacidades
que seu corpo responde com um efeito
secunddrio: sua mente passa a exercer
influéncia sobre matéria e energia. A Cobaia
pode escolher um' dos seguintes poderes
psionicos:

Telecinésia: pode erguer objetos psmmcamente}
como se tivesse FR 30. -

Telepatia: pode ler a mente de outros humanos.
E necessario teste de WILL vs. WILL.
Biocinese: pode reorganizar as moléculas de
um corpo vivo de forma a acelerar o processo
de cura, recuperando 2d6 PVs de um ser
vivo. Essa habilidade pode ser utilizada um
ntmero de vezes igual seu bonus de WILL
por dia (minimo 1).

O Personagem tem treinamento em alguma
das forgas especiais militares do mundo, como
os Seals (forca de elite da Marinha dos EUA),
AlphaGroup (esquadraoanti-terroristarusso),
Kaibile (comando contra-revolucionario da
Guatemala), Sayeret Matkal (elite das forcas
especiais de Israel), Kopassus (infame grupo
de forgas especiais. da Indonésia), SSG (forca
de elite do Paquistao), Delta Force (forca
anti-terrorismo americana), SAS (Inglaterra), -
Eko Cobra (unidade anti-terrorismo da
Austria), SAS (unidade de elite da Australia),
BOPE (compemh;a de operagoes especiais do




SpezialKrifte, Alemanha), GOE (Portugal),
uMec (Marinha do Brasil), Spetnaz
ame unidade que lida com conflitos civis
e até mesmo ordens de assassinato puro e
simples da Federagdo Russa), French Naval
Commandos (Franga), MARSOC (EUA), MI-6
(Reino Unido), U.S. Army Rangers (EUA),
Boinas Verdes (EUA) e Shayetet 13 (“Flotilha
13”7, de Israel).
O Personagem é um soldado e uma arma
viva, treinado pelo combate e para o combate,
pronto para sobreviver em ambientes
selvagens e cacar seu inimigo até a morte.

2
EX-FBRCAS ESPECHAS

Custo: 5 pontos de Aprimoramento, 430
pontos de Pericias.

Pericias: Armas Brancas (Escolha um
Subgrupo 30/20), Armas de Fogo (Escolha
trés Subgrupos 40%), Camuflagem 20%,
Condugdo (Escolha dois Subgrupo 30%),
Engenharia (Escolha um subgrupo) ou Escutar
20%, Esportes (Artes Marciais, escolha uma
arte marcial 30/30, escolha outro subgrupo
30%), Explosivos (Escolha um subgrupo
30%), Furtividade ou Pilotagem (Escolha um
subgrupo) 30%, Rastreio 30%, Sobrevivéncia
(Escolha um Subgrupo 30%).
Aprimoramentos: Armas de Fogo 3, Pontos
Herdicos 3.

Pontos Heréicos: 3+3 por nivel.

1° Doutrina Militar

2° Treinamento Armado +5%, Apoio Titico
3° Treinamento Intenso

4° Treinamento Armado +10%, Sniper Nato
5° Recarga Rapida

6" Treinamento Armado +15%

: pre Alerta
P 8" éeznamento Armado +20%
9" Critico Melhorado
P 10" Treinamento Armado +25%

ABHLIADES CGMG*APR‘i‘MGR*AME\‘ 10

Recarga Raplda iy Sempre Alerta 1, Critico
Melhorado 4.

HABILIDADES

Treinamento Armado: o Personagem ganha
um bénus em uma arma de fogo ou branca.
Essa habilidade é cumulativa.

Sniper Nato: o Personagem ndo divide sua
pericia de ataque com armas de fogo caso
estejam além da distancia média de acerto,
contanto que ainda possa enxergar o alvo
(mesmo mediante lentes telescopicas): =
Ataque Vital: o Personagem consegue
causar +100% de dano caso acerte um ataque
localizado. :
Sempre Alerta: o Personagem nunca recebe
Ataques Surpresa.

Doutrina Militar: o treinamento desses
soldados muitas vezes € intenso, desumano.
selvagem e até as vezes sadico. Isso*
transforma em maquinas de matar
eficientes, sem uma clara percepcao de certo
e errado, prontos pra obedecer qualque
ordem sem questionamento. Como resultado,
quando em missao, o Personagem tem +30%
em qualquer teste de medo, e pode escolher
um teste por sessao para ganhar um bonus de
+30% em um teste voltado para sua missao
atual.

Treinamento Intenso: o Personagem adquiriu
um maior vigor devido ao seu treinamento
militar intenso. Em termos de jogo, ganha +2
permanente em Constituigao.

Recarga Rapida: o Personagem pode
recarregar sua arma como um ato reflexo, nao
gasta turno pra recarregar sua arma.

Apoio Tatico: o Ex-Forcas Especiais tem
treinamento tatico e pode ajudar um aliado
em meio ao combate proferindo uma ordem
ou alerta, concedendo um bonus de +10%
em combate durante o combate (0 bonus se
encerra ao final da Cena).

Critico Melhorado: seu treinamento militar
lhe transformou numa maquina de matar com -
uma arma de fogo nas maos. O Personagem

aumenta sua margem de Acerto Critico par

sua per1c1a CO rma. dividido por 3. Ess

_ umca per1c1a d
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combate.

ADBRADER DAS PELES

Cagador que procura se tornar um Esfolador
(Lobisomem infernal de LOBISOMEM: A
MALDICAO), ganhando alguns privilégios
NO Processo.

O Narrador nao deve permitir que o
Personagem consiga a forma de lobisomem
antes do 10° nivel. Caso o nivel de poder dos
outros Personagens esteja suficientemente
alto, pode permitir, mas ele ndo ganhara as
habilidades seguintes da evolucao dos niveis

. do kit.

.

-ADORADGR DAS PELES

Custo: 4 ponto de Aprimoramento, 280
pontos de Pericias.

Pericias: Briga 50/50, Faca 30/0, Caca 50%,

Procura 30%, Camuflagem 30%, Rituais 50%,

Esquiva 40%, Furtividade 30%, Barganha
20%, Sobrevivéncia (Florestas) 50%.
Aprimoramentos: Cacador (Lobisomens) 1,
Contatos e Aliados 1, Biblioteca Mistica 1,
Pontos Herodicos 2, Ma Reputacdo (somente
entre Lobisomens) -2.

Pontos Heroéicos: 2+2 por nivel.

1° Garras
2° Detectar Lobisomens, Veneno de Inveja
3° Gosto do Pecado

- 42 Presas
7 '5"%ogo da Besta

“ 6" Olfato de Lobo
5 7° Bola de Fogo
j 8° Fala da Besta

¢ Canto do Olho
"10° Pacto Kajit

HABILIDADES COMG-APRIMBRAMENTE.

Garras 4, Detectar Lobisomens 2, Veneno de
Inveja 5, Gosto do Pecado 2, Presas 4, Fogo da
Besta 2, Olfato do Lobo 1, Bola de Fogo 2, Fala
da Besta 1, Canto do Olho 4, Pacto Kajit 5.

HABILIDADES

Gosto do Pecado: o Adorador pode sentir
o pecado em um alvo. Tome como pecado
qualquer segredo profundo que a propria
vitima tome como um erro, ou saiba que o
mundo (ou apenas o mundo que o cerca) o
considera como tal. Esse poder nao funciena
em uma pessoa inocente, que nao entende
o mundo ou ignora seus préprios atos. E
necessario um teste de WILL vs. WILL do
alvo. O Adorador adquire apenas um pecado

| por teste bem-sucedido. Esse poder funciona

em criaturas sobrenaturais, mas ndo mais de
uma vez por dia por alvo (em mortais podem
ser feitos quantos testes desejar). ~
Garras: o Adorador desenvolve gr
unhas afiadas e resistentes que causaf
1d6+bonus de Forca de dano. Essas garras
nao podem ser retraidas e chamarao atengao *
para qualquer um que ver suas maos. Elas
também liberam uma toxina abismal que
impede o poder Regeneragio dos lobisomens,
que poderé atuar no maximo curando 1PV/6
horas. Magia, outros poderes e Milagres de Fé
podem curar os ferimentos.

Veneno de Inveja: o Adorador consegue
liberar uma toxina ainda mais potente por suas
garras. Além de impedir o poder Regeneracio,
a cada golpe bem-sucedido, independente do
dano, o Adorador enfraquece o Lobisomem
gradualmente (ele perde 1d6 pontos do poder
Aumento de Atributos de Forca). Essa perda é
automatica e ndo requer qualquer teste além
do ataque.

Presas: o Personagem desenvolve caninos:
superiores e inferiores salientes e uma
mandibula poderosa, podendo utiliza-la .

pra rasgar pele e carne facilmente. Causa

1d4+bonus de Forca de dano. Elas também

/liberam uma toxina abismal que impede

o poder Regeneragio dos lobisomens, que

aximo - curando 1PV/6




“Fé podem curar os ferimentos.

;IC_)‘lfato de Lobo: o Adorador das Peles
‘adquire um olfato muito apurado. Qualquer

 teste desse sentido é considerado um nivel de
dificuldade menor.
Detectar Lobisomens: o Adorador das Peles
nesse nivel adquire a mais preciosa habilidade
para eles: consegue detectar um lobisomem
original em qualquer forma que ele esteja. Seu
talento para caga-los se tornou tamanho que
ele aprendeu todos os maneirismos, olhares
e gestos de um lobisomem em todas as suas
formas. Unido com seu olfato apurado, ele
consegue percebé-los mesmo sem poder
enxerga-los. O Personagem pode detectar um

§ lobisomem em um raio de até 50m.

" Fala da Besta: o Adorador consegue
compreender a lingua dos lobisomens, uma
série de grunhidos e gestos caracteristicos,
mas nao podera fala-la.

- Olhos do Predador: o Adorador adquire

- olhos completamente negros com iris de um
amarelo dourado que lhe permitem enxergar
na completa escuridao. Essa habilidade muda
a aparéncia de seus olhos permanentemente.
Fogo da Besta: o Adorador evoca o fogo
do Abismo pra golpear sua presa. Ele pode
inflamar seus punhos e garras para causar
+1d6 de dano extra que ndo pode ser curado
pelo poder Regeneragio (apenas um maximo
de 1PV/6 horas).
Bola de Fogo: o Adorador se torna mais
habilidoso no uso de suas chamas ifernais,
podendo projetar bolas de fogo de 2d6 de dano
um numero de vezes igual seu modificador
de WILL (minimo 2) por dia.
Canto do Olho: o Adorador das Peles
aprendeu a caminhar entre suas presas sem
ser visto. E uma invisibilidade psicolégica, e
nao real, ela nubla os sentidos daqueles ao

Pacto Kajit: a recomR_“énsa;; suprema. Ritual
realizado pela primeira vez pela tribo
Kematian no século XV D.C.. Esse ritual
permite ao evocador a habilidade de assumir
a forma de um Lobisomem e acessar Poderes
Licantrépicos. _
Inicialmente para o ritual o evocador deve
fazer um sacrificio de sangue de um ser
vivo inteligente que foi cagado, porém uma
criatura de sua propria espécie (inclusive
seres sobrenaturais) serda melhor ouvido
pela entidade evocada no ritual (bénus de
+20% em testes de Barganha) - nesse caso,
a consciéncia onipresente do tenebriano
Zarcattis, que pode ou nao vir na forma de
um Abismal ou apenas uma fera mundana
com tragos profanos como olhos vermelhos
brilhantes. A entidade deve ser evocada com
a entoacdo correta de canticos maori.

Em termos de regra, o Ritual apenas evoca o
Abismal ou a consciéncia de Zarcattis para o
pacto. O tenebriano ndo negocia sutilmente,
apenas conclui o acordo com sua ment
primal. Os termos do:‘pacto sdo simple
diretos: a alma do evocador pela forma de -
Lobisomem e seus poderes. O evocador
é possuido por um espirito abismal que
influenciard sua mente pelo resto de sua
vida enquanto estiver na forma de Homem-
Lobo (e em algumas situacdes, também na
forma humana), dando-lhe a faria da genuina
maldigdo olimpiana. O cantico maori entoado
com versos alterados corretamente (teste a
pericia Rituais) poderd lhe permitir tentar
dissuadir a entidade para lhe permitir ficar
com sua alma e realizar outro servico em
troca dos beneficios. E necessério um teste
da pericia Barganha para fazer a proposta. A
oferta deve ser feita de prontidao, e nao pode
ser renegociada se a entidade ndo aceitar o

acordo - de fato, se a proposta for muito ruim

(Falha Critica no teste de Barganha), o evocador

na verdade traz um Lupaprak (ABISMO, p.

112) sobre si que ird tentar mata-lo. Se o teste

de Barganha tiver sucesso, o Narrador pode

aceitar a proposta do Jogador para pagar seu
' pacto e, caso tenha um Acerto Critico, ndo s

seu redor, de modo que s6 pode ser visto
no‘eanto do olho e por aparelhos eletronicos
-"'/(()Cl‘ﬁos eletronicos e google glasses ainda
. sdo motivados pela percepcdo e nao serdo
~—de utilidade imediata). E necessario um teste
de PER Dificil (e com motivacdo, como ser
tacado por ele ou ouvi-lo falar)ipaza percebé-

0. O Personagem pode ligar sligar essa o Jogador pOéi‘
abilidade a vontade. 0 pacto com su

- Sl »
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ganhara +3 pontos de Poderes Licantrépicos
_extras. Para manter a forma de lobisomem,
~0 novo lobisomem Esfolador deve matar um
Lobisomem genuino por ano com uma faca
ritualisticamente preparada com seu préprio
sangue (a alma do Lobisomem assassinado
serd enviada dessa forma para os Campos de
Caca de Zarcattis, torturada e brutalizada nos
Campos até se tornar uma fera sem mente,
cuja qual poderé entdo ser enviada de volta
para possuir corpos de novos Esfoladores em
novos pactos como um espirito abismal).

A maioria dos Esfoladores nao costuma tentar
renegociar os termos com Zarcattis. E muito
perigoso tentar manipular a Besta Fera e o
evocador pode acabar eviscerado sobre seus
~ proprios circulos de protecao magicos.

Em termos de jogo, o Personagem adquire os

Poderes e Fraquezas de um lobisomem. Para

saber mais sobre a criacdo de personagem,
leia o livro LOBISOMEM: A MALDICAO.

Ha muitos séculos atrds em Roma, a vampira
e sacerdotiza da deusa da noite, Strix, deu a
luz em um ritual & uma profana crianca de
seu utero morto-vivo. A crianca, alimentada
do poderoso sangue vampirico antes mesmo
de seu nascimento, desenvolveu habilidades
tnicas e lhe foi profetizado um destino
glorioso, apesar de sombrio. A crianca,
batizada de Neru, o Negro, cresceu sob a
sombra de sua mae, e acabou odiando-a.
Neru tornou-se um poderoso mago, e passou
a arquitetar a queda da sacerdotiza baseado
na linhagem que ela mesma concebeu,
batizando-os de Farmakeia (“feiticeiro” em
grego).
Os Farmakeia sdo uma linhagem de daiphiri,
~ meio-vampiros, seres com corpos vivos,
~mas que produzem dentro de si o poderoso
. Sanguinus dos vampiros. Eles envelhecem
= cinco vezes mais lentamente que um humano
normal, ndo possuem nenhuma fraqueza
vampirica e podem desenvolver os Dons
as Trevas de seus parente 0rtos-vivos.

sangue humano, e devem allmentar -se com
freqiiéncia. Seus corpos consomem 1 Ponto
de Sanguinus por dia como os vampiros, e
esse sangue profano s6 pode ser gerado pelo
consumo desanguehumanovivo.Podemreter
uma quantidade de Sanguinus equivalente a
sua idade dividido por 10, com adicional de
+1 ponto por nivel exceto o primeiro.

Um Farmakeia chega na idade adulta com 20
anos e nao demonstrara mais do que a meia-
idade até seus 400 anos de vida. O Personagem
inicial deve comecar com até 50 anos e terd 5
Pontos de Sanguinus iniciais, ganhando +1
ponto a cada nivel. }

[ il

FARMAKEHA

Custo: 5 pontos de aprimoramentos e 220
pontos de pericias.

Pericias: Artes (Atuacdo 30%),
Proibidas (Oculto 50%, Vampiros 50%,
Demonios 40%, Alquimia 20%, Teoria
da Magia 40%, Rituais 40%), Negociacado
(Barganha 30%, Labia 30%).
Aprimoramentos:  Poderes
(Strigoi) 3, Pontos Herdicos 3.
Pontos Heroéicos: 3+3 por nivel.
Poderes Vampiricos: 3 iniciais.
Pontos de Sanguinus: 5+1 por nivel.

Ciéncias

Vampiricos

Entender Sanguinus

+1 Poder Vampirico, +1 Ponto de Sanguinus
Sanguinus Magicae, +2 Poderes Vampiricos,
+2 Pontos de Sanguinus

+3 Poderes Vampiricos, +3 Pontos de
Sanguinus

+4 Poderes Vampiricos, +4 Pontos de
Sanguinus

Ferver o Sangue +5 Poderes Vampiricos, +5 :
Pontos de Sanguinus

+6 Poderes Vampiricos, +6 Pontos de
Sanguinus

+7 Poderes Vampmcos +7 Pontos de




: Pontos de Sanguinus
10° +9 Poderes Vampiricos, +9 Pontos de
Sanguinus

HABILIDADES COM@-APRIMBRAMENTO
Entender Sanguinus 2, Sanguinus Magicae 3,
Mente Vermelha 3.

HABILIDADES

Sanguinus Magicae: o Farmakeia pode
conjurar magia utilizando seus Pontos de
Sanguinus como se fossem Pontos de Magia.
Entender Sanguinus: o Farmakeia pode
. provar uma gota de Sanguinus e, mediante
um teste de PER Normal, descobrir a idade
" aproximada e a raga de um vampiro.
Ferver o Sangue: o Farmakeia tem um
controle sobre o sangue, inclusive de outros
 corpos. Ele pode elevar sensivelmente a

|
temperatura do sangue em um alvo, mesmo |

assim causando um terrivel estrago ao
organismo. A habilidade causa 2d6 de dano,
ignorando qualquer IP. Essa habilidade custa
1 ponto de Sanguinus para ativar.

Mente Vermelha: o Farmakeia pode controlar
os fluxos sangtiineos em um cérebro vivo
ou morto-vivo, controlando suas funcdes
motoras e nublando a mente consciente. O
Personagem pode, mediante um teste de
WILL vs. WILL, controlar o corpo de um
alvo por 1d6 rodadas. Essa habilidade custa 1
ponto de Sanguinus para ativar.

DEVBRADOR CHANGELING

As vezes, Fadas, mesmo as boas, podem fazer
atos realmente malignos em sua ingenuidade.
Maravilhadas pelo mundo dos homens, elas
raras vezes raptam bebés humanos para cria-
losentre si. Na maioria dos casos, isso significa
~“uma vida de maravilhas em um mundo

‘ \apenas sonhado pela humanidade, cercado da

P beleza mais divina e da felicidade incontida.
orém, esse destmo é reservado apenas para

insanas, devoram o restanf:e de felicidade
dos humanos que raptam, corrompem sua
esséncia, distorcem seus valores. Para esse
altimo caso, resta apenas unir-se a seus
captores em sua trilha de loucura e sangue
ou resistir. Aqueles com forca de espirito
suficiente (e alguma sorte) que conseguem
escapar dessas fadas sombrias retornam
para Terra modificados. Suas memdrias
dos anos seqtiestrado parecem mais delirios
de um louco. Provavelmente passou varios
anos preso em algum hospicio até conseguir
fugir. Diabos, até mesmo ele pensaria que
era louco... se algo ndo tivesse vindo junto.
A mégica sombria de Arcadia distorceu sua
esséncia. E agora ele pode fazer todas elas

pagarem. k
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DEVORADGR CHANGELING

Custo: 3 pontos de Aprimoramentos, 240
pontos de Pericias.

Pericias: Armadilhas 20%, Armas Brancas
(escolha uma) 30/30, Armas de Fogo (escolha
uma) 40%, Arrombamento 20%, Ciéncias
Proibidas (Oculto 20%, Arcadia 30%, Fadas
20%), Disfarce (maquiagem) 30%, Furtividade
30%, Manipulagao (Intimidacdao 30%, Labia
20%, Sedugao 30%, Tortura 10%).
Aprimoramentos: Pontos Herdicos 2, Armas
de Fogo 1.

Pontos Heroéicos: 2+2 por nivel.

1° Detectar Fadas

2° Toque do Ferro Frio

3° Conhecimento Proibido (Fadas) +5%
4° Vortice de Tristeza

5° Conhecimento Proibido (Fadas) +10%
6° Distorcer o Invisivel

7° Conhecimento Proibido (Fadas) +15%
/ 8° Sangrar a Magia

9° Conheczmen@ , rozbldo (Padas) +20%




" HABILIDADES COMO-APRIMBRAMENTO

* Detectar Fadas 1, Toque do Ferro Frio 2,
Vortice de Tristeza 4, Distorcer o Invisivel 2,
Sangrar a Magia 3, Devorar Esséncia 5.

HABILIDADES

Detectar Fadas: o Devorador Changeling
pode ver através das méscaras das Fadas, e é
imune ao poder Disfarces das mesmas.
Vortice de Tristeza: o Devorador Changeling
teve sua alma destruida, e agora seu vazio
absorve todo o mundo magico ao seu redor
e lhe leva ao esquecimento. O Devorador
Changeling elimina em um raio de 50 metros
ao seu redor qualquer efeito do poder Bedlam
(a visdo magica das Fadas que lhes permite
enxergar o0 mundo dos espiritos). Também
funciona pra qualquer poder de Telepatia,
PES, visdes divinatdrias, clarividéncia e
semelhantes (inclusive poderes psidnicos de
natureza divinatdria). Nao é necessario teste.
Essa habilidade nao pode ser desligada.
Toque do Ferro Frio: o 6dio do Devorador
Changeling incrusta até mesmo objetos que
lhe toquem. Uma arma que o Personagem
maneje ou mantenha junto de por pelo menos
um dia passard a causar dano como se fosse
de ferro frio em Fadas e seres com essa
Fraqueza. Outros que manipulem tais armas
poderao causar o mesmo tipo de dano, mas o
efeito desaparece depois de 1d6 rodadas apos
sair das maos do Devorador.

Conhecimento Proibido (Fadas): o Devorador
Changeling ganha um boénus cumulativo
em seu conhecimento sobre Fadas enquanto
avanca de nivel.

DistorceroInvisivel:o Devorador Changeling
pode eliminar poderes de invisilidade em
uma area de 20m ao seu redor.

Sangrar a Magia: o 6dio do Devorador
' Cﬁﬁngeling ¢ tamanho que ele consegue
destru1r a propria magia. Mediante um teste
de WILL vs. WILL do alvo, ele elimina 3D em
todas as magias do alvo. Esse efelto pode ser

pelas Fadas, por té-lo retlrado de seus pais,
para o bem ou para o mal agora ele também é
um tipo de Fada, e por isso ele sente tanto 6dio
e tristeza, porque diferente de suas irmas, ele
nao consegue alcangar o estado de felicidade
eterna e desprendida que as outras Fadas
possuem. Porém, ele pode absorver essa
felicidade e satisfazer-se temporariamente.
O Personagem pode, mediante um teste
de WILL vs. WILL absorver a felicidade de
uma Fada ou qualquer outra entidade. O
Devorador deve estar préximo, no maximo
1m de distancia, para poder executar esse
poder. O Personagem abre a boca como se
fosse mordé-lo, e entdo comeca a sorver a
felicidade e alegria da Fada/entidade. Todo
o processo dura uma rodada. Caso falhe no
teste de WILL a Fada ficard incapacita, nao
podendo executar qualquer agao. No Final do
processo, a Fada/entidade ficara deprimida,
como se tivesse perdido o proprio gosto pela
vida. Todos os seus testes por 1d6 dias serao
Dificeis. O Devorador se sentira completo,'
como se a vida comegasse a fazer sentido
pelo mesmo periodo em que a Fada/ entidade
passara pelos efeitos do poder.




Segue. uma lista de novas Manobras de
® Combate para o Sistema Daemon. As
" manobras a seguir podem ser utilizadas em
qulquer tipo de Personagem e ndo apenas
humanos, mas é aconselhavel discernimento;
elas foram criadas para trazer certo equilibrio
~ a luta corpo-a-corpo com seres sobrenaturais,
- enao para deixar os seres sobrenaturais ainda
mais poderosos!

Atlético (40): o Personagem possui uma
forma de combate acrobatico (possivelmente
uma combinacdo com artes marciais). Cada
vez que realizar uma agdo acrobatica de
combate (saltos, piruetas, voadoras, esquivas
acrobéticas, etc.) adicione um bonus de +5%
por nivel do Personagem.

Camisa de Ferro (20+): o Personagem treinou
seu corpo para resistir a golpes. Cada 20%
nessa Manobra o Personagem adquire IP 1
(maximo 6).

Soco Forte (20+): o Personagem treinou

bastante seus socos e chutes até a maestria, e

ganha um bonus de +1 de dano em ataques

desarmados para cada 20% gasto nessa
__manobra (maximo +5).

. “.Alvo Deflexivo (40): o Personagem sabe como
~_posicionar-se em movimento de forma que
gificulte balas e flechas atiradas ¢ontra ele. O
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Defensor (50): o Personagem pode Defender
com o dobro de sua Pericia nesse turno, mas
seu ataque se torna Dificil.

Amortecer Queda (30): o Personagem sabe
como girar e amortecer seu corpo de modo a
diminuir o dano de quedas. Dano de quedas
de até 10m sdo diminuidos pela metade_f?pés
um sucesso num teste de AGI. 47 ol

Ataque Brutal (40): o Personagem pode
executar um ataque mais poderoso, reduzindo
sua finesse. Para cada redutor de -10%
aplicado no ataque aumenta em +2 o dano.
Somente funciona em combate desarmado ou
com armas brancas. Maximo de -30%.

Resposta (70): testando sua DEX, o
Personagem pode imediatamente executar
um contra-ataque corpo-a-corpo apods o
ataque de um oponente, mesmo que nao seja
em seu turno, com um Teste Dificil.

Levantar Rapido (10): o Personagem sabe
levantar-se rapidamente, sem perder turno
para isso.

Ataque Extra (80): o Personagem ganha um
ataque extra, puro e simples, sem redutores. = =
Essa Manobra pode ser comprada apenas .
uma vez.

_ Atordoamento (40): o Personagem pode faze

pante; em. caso de sucesso

um ataque at
.0 oponente de




* fazer um teste de CON; uma falha, e ele ficara
. atordoado por uma rodada.

Derrubar (30): com um ataque bem-sucedido,
o Personagem pode derrubar seu oponente
com um golpe, mas sem causar dano.

Recarga Rapida (15): o Personagem ndo perde
turnos recarregando sua arma.

Encouracado (40): o Personagem passou
muito tempo de sua vida sangrenta usando
coletes e armaduras. Ele pode eliminar até -4
deredutor de DEX e AGI de uso dearmaduras.

Arqueiro Veloz (30): o Personagem nao
recebe redutores na Iniciativa por usar um
arco.

Pistoleiro (30): o Personagem é muito rapido
com pistolas, tem um bonus de +5 na Iniciativa
quando estiver usando pistolas ou revélveres.

e ; oy ; /g
Réapido na Faca (30): o Personagem nao recebe
L, B N
redutores na Iniciativa por usar uma faca.

Espadachim Célere (50): o Personagem ndao
recebe redutores na Iniciativa por usar uma
espada.

Barbaro Veloz (50): o Personagem nao recebe
redutores na Iniciativa por usar um machado.

Preciso (40): o Personagem ignora redutores
ambientais para seu tiro, como cobertura
parcial (ndo total).

Especialista em Facas (50): o Personagem é
muito hédbil no uso de laminas pequenas, o
dano de facas sobe pra 1d6.

Combatente Oportunista (30): caso o inimigo
erre um ataque corpo-a-corpo no Personagem,
seu proximo ataque ganha um bonus de +2
no dano. :




“Ataque Suicida (50): uma das manobras mais
"morta1s para um cagador e sua caga. Com uma
granada recheada de prata ou fésforo branco,
“ele pode fazer um teste de Briga ou Artes
Marciais para golpear um ferimento aberto
no inimigo (vampiro, lobisomem ou qualquer
criatura com a Fraqueza Fogo ou Prata). O
ferimento deve ter sido de no minimo 10
de dano e causado no tronco (a ndo ser que
a criatura tenha o poder Tamanho, como
um demonio). Caso tenha sucesso no teste,
seu golpe deve causar no minimo 3 pontos
de dano (ignore a IP do alvo nesse caso). O
golpe ird enfiar a forca uma granada entre os
musculos ou 6rgaos internos do inimigo... e
sera deixada la. O golpe deve ser feito com a
~ granada ja sem pino, e o cagador deve ter uma

calma psicoética para aplicar essa manobra. O
cacador perdera um turno tirando sua mao
de dentro do corpo do alvo, que tera esse
- turno para agir sobre o cacador (que, se tiver
- Ambidestria ou Lutar Com Duas Armas e
uma arma nessa segunda mdo, podera agir,
sendo, estard indefeso). O dano completo da
granada é causado no alvo, sem contar a IP.
Caso o monstro ainda sobreviva, seu corpo
estard gravemente ferido pelo dano do fogo
ou prata e ndo ird regenerar tdo cedo. Muitos
cacadores ja morreram executando essa
manobra, mas também levando sua presa
junto.

Chuva de Socos (50): o Personagem sabe
desferir varios socos rapidos em um mesmo
turno. Ele pode realizar trés ataques de
S0COo em um mesmo turno, todos no mesmo
oponente, com um redutor de -2 no dano e
-20% em ataque. Essa Manobra da apenas
mais um ataque extra caso o Personagem
possa realizar ataques adicionais de outra
forma, e ainda fica suscetiveis a todos os
red%tores no turno.

-+ Torcao de Mao (50): uma variante da Manobra

- Desarme e Chave de Membro, o Personagem
ode utilizé-la. pra desarmar ) mlmlgo e

R s o

com as suas e podera torce-la (teste de Ataque
vs. FOR do oponente), o que o fara a largar
sua arma obrigatoriamente. A dnica saida
desse golpe é desvencilhar-se com um teste
bem sucedido de FOR Dificil vs. FOR do
Personagem.

CONDICBES

Eventualmente um cacador passa por
privacdes que sao verdadeiros desafios a
sobrevivéncia. As vezes ficara preso nos
esgotos como vitima de algum serial killer
demoniaco ou serd um agente Blackwater
passando fome em algum vilarejo da Africa.
Para esses tipos de condicdes, seguem as
regras abaixo:

Inanicao: pessoas normais perdem 1 PV por
dia sem 4gua pra beber, e a cada 2 dias sem
alimento. O sangue do Personagem se torna
mais viscoso, dificultando o trabalho do
coracdo. Quando chega a 1 PV, ele pas;sa a
sentir tonturas, desmaia, e por fim, morre

Estou acordado!: ninguém é de ferro. Pessoas
normais precisam dormir de 6 a 8 horas diarias
ou ficardo indispostas no dia seguinte (o
Narrador € livre pra dar redutores aleatérios
ou testes Normais se tornarem Dificeis,
dependendo da situacdo). Cacadores estdo
longe de ter esse tipo de conforto, passando
dias e noites inteiras em tocaias. Personagens
com CON 16 ou mais ndo precisam fazer testes
pra ficarem acordados uma noite inteira (caso
nado tenham dormido durante o dia), mas 15
ou menos precisam fazer um teste a cada 6
horas, com redutor de -10% a cada novo teste,
cumulativamente. Caso o mesmo Personagem
de CON 16+ ficar acordado mais de um dia
seguido, ele deve fazer o teste normal pra
ficar acordado. Café concede um bonus dq,
+10% enquanto anfetaminas concedem +30%
(e problemas de parandia).

CICATRIZES £ -AMPUTACBES

/Um Personagem perde um membro ou 6rgao

caso o atacante (NPC ou ]ogador) anuncia




a vitima sofrer dano equivalente a mais que
‘metade de seus Pontos de Vida em um tnico
‘golpe. O Jogador devera fazer um Teste de
CON. Se ele passar no Teste, 0 membro ficard
temporariamente debilitado, incapaz de ser
utilizado, e ganhara uma cicatriz profunda.
Cicatrizes profundas sdo grandes, feias,
nunca regeneram completamente, deixando
uma regido falha na pele do Personagem,
chegando muito préximo do musculo. Falha
no Teste significa que o membro ou 6rgao
foi sumariamente amputado. Além dessa
regra, o Narrador é livre pra criar cicatrizes
leves, residuos de facadas, golpes de garras,
mordidas, golpes de espada, tiros, explosoes,
estilhacos e toda sorte de situacdes que o
cacador tem sorte de sair vivo.

MUDE AS REGRAS!

Uma dica importante pro Narrador: quando
os Jogadores parecem que sabem tudo, mude
as regras. Pegue uma criatura tipica e lhe dé
um poder novo, altere um poder existente,
ou crie um do zero (ou puxe inspiracao de
algum seriado ou filme), talvez algo que
nao possa ser resistido pela WILL, algo que
aterrorize os coragdes dos Jogadores, ou algo
que lhes deixe completamente perdidos! Nem
mesmo a sociedade sobrenatural fica imune
ao poder do Narrador: os Jogadores sabem
tudo de quem é quem no Inferno e na Cidade
de Prata? Bem, mude isso também! O CLUBE
DE CACA: GUIA DO JOGADOR mostra que
o cacador ndo pode, nem deve, saber tudo
sobre o mundo sobrenatural, e é dever do
Narrador impedir que os Jogadores saibam.
Nao permita altos niveis da pericia Oculto se
o Personagem nao
é um mistico, ndo

facilite que
adquiram altas Pericias de combate. Afinal,
_~ onde ele pode ter treinado pra ter Rifles 80%?
~ . No exército? Com mercendrios na Africa?
7 Atenha-se ao preltdio. Eles ndo podem sair
~ - _no braco com seres sobrenaturais e sairem

esos, devem usar a cabeca. o




Alguns equipamentos dessa lista sdo bastante
* cinematograficos e o Narrador é livre para
~ veta-los caso tire o equilibrio de sua campanha
(pode apenas considerar que eles existem,
mas ndo podem ser encontrados ou acessados
pelos Personagens). Veja o suplemento GUIA
- DE ARMAS DE FOGO para demais armas
- mundanas.

PATRGNG

Caso o Personagem possua um patrono (ver
capitulo Aprimoramentos), ndo é necessario
fazer o Teste de Recursos, mas fica totalmente
a cargo do Narrador o equipamento que pode
acessar, de acordo com a natureza do patrono
(uma sociedade secreta mistica ndo pode
ceder equipamentos high-tech, por exemplo).

AVALIABILIDADE

Existe uma infinidade de itens disponiveis
para os Personagens, porém, ndo é qualquer
individuo que consegue acessar todos esses
itens, muitos deles ndo se vende em qualquer
loja de conveniéncia da esquina, muitos sao
raros, existindo apenas nas maos de um tinico
fornecedor. Para ajudar o Narrador nesse tipo
de_,;soituagéo, existe o teste de Avaliabilidade.
~O teste indica o preco e a raridade de mercado
.. do produto, se o Personagem consegue
encontra lo no mercado, e necessitando ainda
zer um Teste de Recursos para adquiri-lo.

rifique as novas regras do a

_-ecursos e Dinheiro para ma

segue a tabela:

[¥] Teste Facil. Barato e comum. O item é de
facil aquisicdo, podendo ser encontrado em
qualquer lugar do mercado.

[**] Teste Normal. Precos de mercado e
comum. O item pode ser encontrado e
comprado nos locais certos, com muita ou
pouca procura. | o
[***] Teste Dificil. O item é muito Carf'?f"
raro.
[****] Teste Dificil. O item é muito
raro, militar, ilegal, de dificil aquisi¢ao. ou
até mesmo unico. Talvez tudo isso junto.
O Narrador pode e deve colocar outros
requisitos para sua aquisicdo (Contatos,
Recursos minimos, Aliados, etc.).

LiSTA DE EQUIPAMENTES

Oculos Egon [*****]: Batizado com o nome
do cientista que os criou, os 6culos Egon
utilizam de tecnologia experimental para
visualizar manifestacdes ectopldsmicas de
energia, sintonizando-os com o que o cientista
acreditava ser o mundo dos mortos. Em
suma, os 6culos conseguem enxergar o plano
de Spiritum, mais especificamente fantasmas
e espectros em um raio de até 5 metros. '
Satélite Hunter [*****]: satélite de uma
organizagdo cagadora milionaria que abriu

uma permissao para o Personagem para tirar =
/fotos de satélite com estudos termograficos

Muito util par encontrar

o |
Ou.



area de até 100 metros.

‘Oculos Kirlian [*****]: 6culos baseado na
tecnologia Kirlian para ver auras. Com
experiéncia, consegue diferenciar humanos e
tipos de seres sobrenaturais.

Detector ectoplasmico [****]: um aparelho do
tamanho de um computador tablet. Criado
por cientistas da AGNI em conjunto com
cientistas aliados com o Colégio Invisivel
francés, permite detectar fantasmas numa
area de 5m mediante altos ruidos.

Bala de Prata [**]: perfeitas contra lobisomens.
Causam dano da arma +1d6 e ndo possibilita
a famosa regeneracgao dos lobisomens (podem
regenerar no maximo 1PV/6 horas mesmo
sob uso de Milagres ou Magia). A compra
concede 6 balas.

Capsula de Foésforo Branco [**]: também
chamadas de “balas explosivas”. Causa
o dano da arma +1d6 em criaturas com a
Fraqueza Fogo (geralmente, vampiros e
alguns demonios). Nao permite regenerar,
no maximo 1PV/6 horas mesmo sob uso
de Milagres ou Magia. A compra concede 6
capsulas.

Estaca [*]: A principal arma para cacadores
de vampiros. Lembre-se que vampiros nao
possuem IP (exceto, claro, se for magica)
e suas peles podem ser perfuradas tao
facilmente quanto a de um humano. Pode ser
utilizado com a pericia Faca ou Estaca e causa
1d4+boénus de FR de dano. Acertar o coracdo
é um teste Dificil.

Dardo de Alho [**]: municdo de dardo
contendo molho de alho em sua ampola.
Causa +1d6 de dano em seres com a Fraqueza
Alho. Ndo pode ser regenerado pelo poder
Regeneragio (no méaximo 1PV/6 horas). A
compra concede 6 dardos.

Dardo de agua benta [**]: munigao de dardo
contendo agua benta em sua ampola. Causa
_+1d6 de dano em seres com a Fraqueza Agua
Benta. Nao pode ser regenerado pelo poder
‘Regeneragio (no méaximo 1PV/6 horas). A
' compra concede 6 dardos.

Pistola Anti-Magia [****]: na verdade, essa
arma ndo anula magia, mas disf @um tnico
-dardo com uma droga suav"' s potente,
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apropriadamente. Sem concentragao ele
ndo consegue focar sua Forma-Pensamento
para conjurar magias. A droga funciona por
1d6 minutos ou o mago curar-se de outras
maneiras que ndo sua prépria magia. A pistola
pode disparar apenas um dardo por vez, que
causa 1ld2 de dano, e deve ser recarregada para
um segundo tiro. Para adquirir sua municao
deve fazer um teste de avaliabilidade [**] para
conseguir 6 dardos.

Rede de Prata [***]: rede para captura de
animais de grande porte entrelacada com
fios de prata. A dor da alergia deixa todos
os testes do lobisomem Dificeis. E necessario
uma arma apropriada para projetar a rede e
suas boleadeiras para atingir o alvo e a pericia
Arma de Rede. A arma s6 permite um tiro por
recarga (a compra s6 permite uma rede por
vez, entao mire com cuidado).

ARMAS DE F0G0 '

Granada UV [*****]: Grande arma co1 fra
hordas de vampiros. Causa 3d6 de danow
numa rea de 5m para qualquer criatura com -

a Fraqueza Sol, ignorando qualquer IP ou
esquiva.
Granada de Prata [***]: Arma poderosa

contra lobisomens, essa granada possui
estilhacos recobertos de prata que causam
dano especial em lobisomens (esse dano s6
pode ser regenerado ao maximo de uma taxa
de 1PV/6 horas). Causa 5d6 de dano numa
area de 5m.

Pistola UV [*****]: Pistola com um estilo
futurista, emite um feixe de luz ultravioleta
de alta intensidade que causa 1d6 de dano em
areas expostas de criaturas com a Fraqueza
Sol. IP sobrenatural como do poder Defesas ou
Pele Resistente ndo é contabilizada.

Rifle Atordoador [**]: arma de pressado para
animais de grande porte-como ursos, ledes e
cavalos selvagens. Sua munigao ¢ composta
de dardos com drogas calmantes. Entre
cacadores ¢é utilizado substituindo as drogas

por agua benta ou alho. Permite um dardo. =
por recarga.




de facil aquisicdo. Nao é necessario que a
igua seja abencoada por Pontos de Fé se for
colhida diretamente de uma igreja. Causa 2d6
“de dano.
Ampola de Agua Benta da catedral de Sio
Jorge [***]: Agua benta retirada da Catedral
de Sao Jorge, em Istambul. Causa 3d6 de dano.
Sangue de Luz [****]: um composto magico
que quando ingerido, d4 ao sangue do
cacador as mesmas propriedades da luz solar
se ingerido ou tocar um vampiro ou outra
entidade com a Fraqueza Sol. Cada compra
permite 7 pogdes. Caso o vampiro dé um
tnico gole no sangue do cacador, ele recebera
imediatamente 2d6 de dano sem direito a IP
~ (afinal, é dano interno, o sangue ira corroer a
‘carne do morto-vivo de dentro pra fora). Caso
o cacador seja mais brutal, ele ainda pode
~ untar uma lamina com seu sangue, causando
a si mesmo 1 ponto de dano no processo para
cada vez que molhar a lamina. Cada uso lhe
permite um golpe (conta-se apenas golpes
que acertarem algum alvo). Uma arma untada
com sangue enfeiticado causara 1d6 de dano
extra e impede o uso do poder Regeneragao.
Bloodboost [****]: droga espalhada pelo
mercado negro sobrenatural de origem
desconhecida. Se parece com uma capsula
vermelha comum, e deve ser ingerida. Varios
cacadores tentam rastrear a fonte, mas ela
acabaseperdendoentre o traficointernacional.
Nao existem muitas, elas ndo possuem prazo
de validade e podem causar bastante estrago.
Na pratica elas concedem 5 pontos de Poderes
Vampiricos pra um humano e as fraquezas
Sol e Fiiria. O efeito dura uma cena, e quando
acabar o Personagem perde permanentemente
1 ponto de WILL. Os cagadores rejeitam
completamente o uso da Bloodboost, mas
alguns aceitam que ela deva ser tomada em
altimo recurso, contra um grande inimigo ou
pata salvar sua pele. Esses mesmos cacadores
acabaram se tornando individuos estranhos e
\sombnos com o passar do tempo e o uso de
- Bloodboost

/‘?
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(necessitam apenas pagar 08 _Pontos de
Cibernéticos, para os demais, € necessario
Testede Avaliabilidade). Também é necessario
ao menos um olho bidnico. Mediante as lentes
do olho, o implante estuda o estilo de luta do
inimigo, permitindo um bonus nos reflexos
do Personagem. Para cada turno estudando
o inimigo, o Personagem ganha +10% contra
o mesmo (maximo de bonus situacional de
+40%). O ideal é poder ver o inimigo lutando
contra outro oponente, mas a varredura
também pode ser feito contra o proprio
Personagem, contanto que se ele testrinja
unicamente a defender-se (caso ataque, o
scanner ia resetara todos os dados, uma vez
que ele ndo pode fazer uma varredura com os
movimentos.do Personagem interferindo nos
dados). Caso o oponente altere seu estilo de
luta (ou seja, utilize uma Pericia de Combate
diferente para lutar, como uma diferente arte
marcial) o bonus nao poderé ser utilizado, a
nao ser que o Personagem reinicie um novo
estudo. Esse implante nao possui mem:

suficiente para reter uma varredura de estilo
de combate de mais de umalvo por vez, mas
pode deletar dados antigos a vontade. A




O bestiario abaixo remete a varias novas

. criaturas encontradas em cacadas. Mais fichas

podem ser facilmente encontradas em outros
livros, como o bestiario de LOBISOMEM: A
MALDICAO e o CELTAS RPG. A descricao
das criaturas remete ao conhecimento de
cacadores e ndo sdo exatamente a verdade,
apenas suas fichas.

O Narrador é livre pra criar as pericias que
achar conveniente para cada NPC.

NJ GUERREIR

CON 21, FR 25, DEX 20, AGI 20,INT 13, WILL
14, CAR 10, PER 17

#Ataques [1], IP 8, PVs 30

Arco Abengoado 60/60 dano 1d6+2

Espada 60/60 dano 1d10+5

Faca 60/60 dano 1d6+5

Lancga 60/60 dano 1d6+5
Principais Poderes: Asas Astrais 3,
Defesas 8, Defesas Especiais (Protecao vs.
Mal), Mensageiro Celestial (Velocidade,
Mensagem, Atravessar Paredes), Controle
Mental (Hipnosis, Blenden, Vanish).

~ Anjos sdo uns bastardos durdes. Isso quando
eles sdo pegos desprevenidos e ndo querem
e fuglr da luta, porque eles simplesmente
- desaparecem na nossa frente quando querem.
N30 possuem fraquezas co hgcldas, mas
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ASSASSING ELEMENTAL

CON 18, FR 22, DEX 12, AGI 14, INT 8, WILL
(conjurador), CAR 2, PER 13

#Ataques [1], IP 0, PVs 20

Garras 50/40 dano 1d6+4

Focus: Elemento 4 Pontos de Magia: 6

Criaturas com afinidade com um dos
elementos da natureza: agua, terra, fogo e
ar. Além desses, ainda ha outros dois, luz e
trevas. Um Assassino Elemental é um espirito
da natureza ligado a um elemento. Porém,
sua natureza é viciosa, resultado de magia
negra ou corrupcao de elementos. Assassinos
Elementais existem com o intuito de uma
missdo de assassinato. Uma vez conjurada,
a criatura fara tudo ao seu alcance pra matar
seu alvo. Sdo seres cruéis, ndo se importam
com nada e quase ndo possuem qualquer
raciocinio, tomados pelo feitico que os trouxe,
s6 pensando em encontrar e assassinar sua
vitima.

CON 14, FR 20, DEX 16, AGI 18, INT 11, WILL
13, CAR 10, PER 20 B
‘ #Ataques [2], IP 0, PVs 17
Garras 60 /60 dano 1d10+3




Voo

Aranha), Garras (Unhas Longas, Garras).
raquezas Comuns: Estaca, Fogo,
Decapitacao, Sol, Simbolos Religiosos.

Raca de vampiros que remete até os tempos
aztecas. Adoram Tlazolteotl, a deusa da lua.
Os mais jovens sdo encontrados em favelas
de grandes cidades se alimentando dos
indigentes, quase como animais, vivendo em
becos e criando covis em barracos de familias
devoradas. Alguns mais antigos ainda usam
a pintura de uma cabeca decepada como seu
simbolo racial.

Sao mais comuns em regides da América
do Sul, e estao se espalhando pelos grandes

~ centros urbanos como o Rio de Janeiro.

CON 20, FR 24, DEX 12, AGI 14, INT 8, WILL
13, CAR1, PER 15

#Ataques [1], IP 10 (pele), PVs 20

Machado 60/60 dano 1d10+3 (enferrujado)
Principais Poderes: Avliden (Corpo Sem Dor,
Toque Congelante 2, Medo da Morte, Corpo
Morto), Defesas 10, Maldicoes 2.

Fraquezas Comuns: Corpo Corrompido,
Atributo Limitado (exceto um - lider),
Sensibilidade a Elemento (Fogo). ¥
-Nio sente dor.

-Imune a Acertos Criticos.

-Pode causar 2d10 de dano congelante 1/dia.




-Pode invocar o medo da morte em wum alvo,
retirando 3d6 Pontos Herdicos do mesmo 1/dia.

Guerreiros vikings mortos-vivos. Trajam
armaduras apodrecidas e armas enferrujadas,
mas devido a sua grande forga sobrenatural,
ainda causam muito estrago. A grande
maioria deles parece sempre ter algum tipo
de corrente ou algema, nos punhos, pés ou
pescoco, dando a entender que fugiram de
algum tipo de aprisionamento. Encontrar
uma criatura dessas caminhando nas ruas
é bastante surreal, a AGNI ja criou uma
teoria de que eles ndo levantaram de seus
tamulos nas regides em que apareceram, mas
vem de mundos de desmortos, como Hel, o
Inferno viking. A maioria deles é um pouco
estipida ou autista, talvez a morte nao tenha
ajudado muito a manterem a sanidade, mas
ha aqueles tdo inteligentes quanto qualquer
um - geralmente, sdo os lideres de algum
grupo de Draugr. De qualquer forma tenha
cuidado, apesar de sua aparéncia decrépita
e seu caminhar vagaroso, quando entram
em combate demonstram uma imensa forga,
habilidade com suas armas enferrujadas e
crueldade.

ENTIDADE PAGA

CON 40, FR 40, DEX 20, AGI 20, INT 18, WILL
35, CAR 12, PER 25

#Ataques [1], IP 30 (pele), PVs 40

Garras 70/70 dano 1d10+13

Principais Poderes: desconhecidos. Narrador
é livre para criar qualquer poder que desejar.
Fraquezas Comuns: desconhecidas.

Focus: Criar 4, Controlar 4, Entender 4,
Arkanun 5, Trevas 5, Humanos 3, Fogo 4.
Pontos de Magia: 15

"y

*»
-Entidades nordicas e olimpianas podem langar

5 - raios de 5d10 de dano.

-Pode voar.
-Sua presenga causa uma sensacaoyde terror em
0dos os presentes (teste de medofyVIL

;_'fzcar amedrontado e correr ou fic

A .t o al™

-Pode abrir portais para outros mundos (Abismo,
Metrépolis ou Inferno). 3

Algumas vezes, vocé pode encarar coisas
grandes. Coisas desconhecidas. Coisas
de tempos antigos, quando o homem
compreendia o mundo natural. A Entidade
Paga é uma criatura de outros mundos,
geralmente chegando aqui com aparéncia
humana ou alguma forma macabra. Alguns
os conhecem por nomes como Thor, Zeus,
Odin, Freya, Lucifer. As vezes a entidade nem
mesmo é quem alega ser, personificando um
mito em uma versdo monstruosa - o que nao
deve importar muito para cacadores, ja que
mesmo assim a criatura estd bem além de seu
nivel. Esse tipo de criatura deve ser usada
pelo Narrador com cautela, como um NPC
maior.

Essa ficha é genérica e ndo deve ser utilizada a
risca, o Narrador é livre pra adicionar poderes
extras ou alterar seus atributos. s

CON12,FR 11, DEX 12, AGI10,INT 16, WILL
22, CAR 9, PER 10

#Ataques [1], IP 0, PVs 12

Principais Poderes: Controle Mental
(Telepatia, Leitura de Auras, Comandos
Complexos, ESP, Sonhos), Telecinésia 3, Bafo
2, MaldigGes 1.

Fraquezas Comuns: Fogo, Enxofre, Simbolos
Religiosos.

-Nunca dorme.

-Pode escalar paredes ou tetos lisos.

Possessdes sdao um problema. Nenhum
cacador tem escrapulos na hora de matar
vampiros, lobisomens, demonios, até anJos !
mas humanos? E uma linha que a maioria
de nés ndo quer atravessar. Possuidos sao
apenas pessoas comuns que tiveram o azar de

cruzar com um espectro, e ele se apossou do-
corpo do coitado. Possuidos sdo detectaveis

por tragos comuns: comportamento erratico,
1 clu1 varios assassinatos:
] encii-los de um




spree klller comum), nunca dormem, olheiras,
suor telecinésia, e outras manifestagoes de
- poderes bizarros.O ideal é possuir um ritual
~ de exorcismo pra lidar com essas situagodes,
mas uma vez iniciado o ritual, o espectro nao
vai querer abandonar o corpo e pode atacar o
exorcista, ou pior: o corpo pode estar sendo
possuido por varios espectros, o que aumenta
bastante o poder da ficha do Possuido.

CON 8, FR 9, DEX 14, AGI 15, INT 18, WILL

. 23, CAR 13, PER 20

. #Ataques [1], PVs 10

" Ataque Mental WILL vs. WILL 3d6
Principais Poderes: Controle Mental
(Hipnosis, Blenden, Objetos, Telepatia,
Leitura de Auras, Comandos Complexos,

ESP, Sonhos), Transformagdo em Humanos

- (Méscara, Doppelganger), Nimbus
(Aneurisma, Escudo Mental, Onda Mental).
-Quando necessdrio entrar em combate, preferem
dominar a mente de seus inimigos. Quando ndo é
possivel, partem para o ataque mental Aneurisma.
-Costumam caminhar entre a humanidade com
disfarces telepdticos como se fossem humanos
comuns.
-Possuem tecnologia avangada. O Narrador é
livre pra incluir qualquer equipamento dos livros
INVASAO ou POWERS.

Vocé acredite ou ndo, eles existem. Ha véarios
reportes sobre eles, a maioria desacreditado
pelos militares. Ndo se sabe por qué, mas eles
ndo sao muito bons em operacdes black-ops:
toda vez que sequestram um humano pra
experimentos (ou seild o qué), surgem emsuas
grandes naves brilhantes nos céus, deixando
varios observadores pra trds, atonitos, e vivos.
_Afora sua imensa tecnologia e habilidades
- psiquicas, seus corpos sdo bastante frageis.
+Ja ouviu-se falar de vérios seqiiestros de
_seres humanos por essas criaturas através
@llo globo, e sao tantas que a humanidade
acredita que sao hist(’)ria_‘_ di
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misteriosos em execugao dentro da propria
sociedade humana. Dizem que eles estdo
infiltrados até mesmo em agéncias como o
FBI, CIA e até mesmo o Pentagono.

A forma dos extraterrestres sao variaveis,
e o Narrador é livre pra conceder novos
ou diferentes poderes dependendo do
extraterrestre. A maioria . possui a pele
acinzentada, grandes cabecas para comportar
seus cérebros superdesenvolvidos, olhos
grandes e negros, ndo possuem narizes, tem
pequenas bocas e sua altura varia de 1m até
3m de altura. :

FANFASA FURS

CON 14, FR 18, DEX 14, AGI 16, INT 10, WILL
16, CAR 8, PER 12

#Ataques [1], IP 0, PVs 20

Arma Espectral 60/40 dano 2d6

Principais Poderes: ' Armas Espeqtrals ,_
2, Comunicagao (Sussurros, Voz, ¢
Banshee), Emocoes 4, Gremlinint (Hafntar,
Incorporar, Sobrecarga, Intangibilidade 5,
Linhas do Tempo 3, Materializacao (Boo,
Poltergeist, Aparicao).

-Seu estado normal é invisivel, mas pode ficar
visivel por um curto periodo. Nesse estado é
possivel falar, e possui uma forma transliicida.
-Quando invisivel, pode emitir apenas sussurros.
-Pode emvelhecer uma pessoa 1d3 anos 1/dia.

-A arma espectral pode assumir qualquer forma:
garras, balas, facas, espadas, qualquer que combine
com o estilo do Fantasma Furioso criado pelo
narrador.

Fantasma Furioso é um espirito falecido que
ndo encontrou seu descanso final. Pior ainda,
ele estd tomado por sentimentos de raiva e
odio. Em fantasmas recém-falecidos ou que.
passaram muito tempo perdidos no Umbral,
esse sentimentos turvam a alma, os torna
obcessivos para destruir o motivo de sua
faria. Geralmente, eles acabam descontande
em tudo quando chegam no mundo dos vivos.

E bem dificil convencer uma dessas entldade

a abandonar




- Meu conselho? Se encontrar um fantasma
furioso, procure um médium.

CON 25, FR 30, DEX 12, AGI 11, INT 13, WILL
15, CAR 7, PER 14

#Ataques [1], IP 3 (pele), PVs 30

Socos 60/60 dano 1d3+8
-Sdo  atormentados  pela
renascimento.

-Sdo furiosos; caso recebam uma quantidade
considerdvel de dano devem fazer um teste de
WILL para ndo atacar tudo e todos ao seu redor,
tanto- amigos quanto inimigos, sem executar
manobras de Defesa.

-Ndo sentem dor intensa, calor intenso ou frio
intenso.

-Possuem uma Pericia ndo relacionada como sua
experiéncia em sua nova vida, algo ligado a sua
memoria muscular ou de seu cérebro antes de ser
ressuscitado.

-Sido emocionalmente instdveis.

insanidade  do

Pouca gente sabe disso, mas a alquimia
ndao morreu na Idade das Trevas. Ela esta
bem viva. Alguns ainda a praticam, e a
aprimoraram num tipo de ciéncia obscura.
Os cientistas que a praticam geralmente
quebram tabus da comunidade cientifica em
nome de sua curiosidade ou sindrome de
deus, chegando ao ponto de gerarem vida
- ou, pelo menos, algo bem proximo dela.
E o caso dos Golens Costurados, Golens de
Carne, ou como preferimos chamar, Frankies.
Muitos cacadores discutem se os Frankies tem
mesmo que serem cagados até encontrarem o
primeiro deles surtando. Esses caras possuem
uma forga fisica bem superior a de um homem
ou mulher normal, e o processo que lhes deu
a vida criou cicatrizes psicolégicas bizarras.
~Ou: seja, sdo monstros loucos fortes como
um touro que podem te matar a qualquer

-momento. Frankies ndo sdo féaceis de se

reconhecer, mas possuem duas caracteristicas
em marcantes: algumas partes de seus
orpos  possuem tonalidades# dife
“processo que os cria envol
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/ Principais

grandes cicatrizes. Até. mesmo uma Frankie
tdo bonita quanto uma supermoaelo tera um
punhado de grandes cicatrizes pelo corpo.
Eles ndo possuem fraquezas fisicas, sao bem
resistentes ao frio e ao calor, podem correr ou
lutar por horas a fio e a melhor medida contra
eles é usar armamento pesado.

CON 18, FR 22, DEX 16, AGI 10, INT 8, WILL
18, CAR 3, PER 24

#Ataques [2], IP 5 (pele), PVs 25

Garras 70/ 60 dano 1d6+4

Principais Poderes: Controle Mental (Bleden,
ESP, Sonhos), Defesas 5, Garras (Unhas
Longas).

Fraquezas Comuns:
Vulnerabilidade ao Sol.

Estaca, Fogo,

Gyonshi sdo mortos-vivos da China c"lfle,
devido a terem sido enterrado em um locah
ruim, com um mal feng shui, retornaram ao'
mundo dos vivos como cadédveres sedentos
por carne humana. Eles sdo cegos por
natureza, mas possuem um olfato apurado,
podendo reconhecer a presenca de um mortla
nas proximidades. Gyonshi desaprendem os
movimentos do corpo vivo apés caminharem
no mundo dos mortos e s6 se movimentam
flutuando rente ao solo lentamente, lhes
dando uma aparéncia tétrica. Dizem que
apenas rituais taoistas podem propriamente
matar um Gyonshi e lhe dar o descanso final,
mas cacadores nao ligam de apenas destruir
seus Corpos.

CON 14, FR 14, DEX 16, AGI 20, INT 15, WILL
16, CAR 17, PER 18
#Ataques [2], IP 0, PVs 25
Garras 70/70 dano 1d6

Poderes:
Sentidos Especiai
(Linguagem da

Ataques Extras 2,
(Visao no Escuro), Bedlam
1da, thar de Fantasia,




:(Chapeu Vermelho, Sede de Sangue, Gosto
\pelo Sangue, Invisibilidade, Sangue é Vida).
Fraquezas Comuns: Ferro Frio, Trevo.

-Pode recuperar 1d6 Pvs 1/dia e 4d6 PVs 1/dia.
-Possui Iniciativa +6.

-Pode ficar invisivel por 2d6 rodadas 1/dia.

-Mais informacoes sobre os Red Cap, consulte o
livro CELTAS RPG, da editora PerSe.

Ja ouviu falar de fadas? Os Red Cap sdo bem
diferentes daquelas historinhas da sininho.
Esses monstros sao mais parecidos com
demonios. Assassinos sadicos e cruéis, nunca
ouviram falar de sentimentos humanos
como piedade e compaixdo. Possuem formas
. diferenciadas, sempre humandides, mas
~ geralmente estdo com suas roupas, maos e
unhas sempre sujas de sangue de vitimas. Eles
adoram se encharcar com sangue. Quando
na Terra, muitas vezes sdao confundidos
 com assassinos seriais ou grandes animais
- atacando pessoas em florestas. Maniacos
desgracados.

LOBISOME!

CON 22,FR 23, DEX 18, AGI 20, INT 12, WILL
16, CAR 0, PER 20
#Ataques [1], IP 5 (pele), PVs'Y
Garras 70/60 dano 1d10+5
Mordida 50/50 dano 1d8+5
Principais Poderes: Uivo (Convocar Lobos),
Celeridade 4, Defesas 5, Caca (Sem Rastros,
Farejador), Sentidos Especiais (Olfato
Apurado, Cheiro do Medo), Regeneracdo 6,
Dentes e Boca 2, Garras 2.
Fraquezas Comuns: Prata, Transformacao
Forcada, Faria, Decapitacdo, Dependéncia
(Carme), Barreira de Rosas.
-Possui Iniciativa +24.
_-Testes de olfato sio considerados um nivel de
dificuldade menor.
&Regenem 1PV/rodada.
_-Para mais detalhes sobre lobisomens, leia o livro
$OBISOMEM: A MALDICAO, da %ditom PerSe,
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dos outros monstros, os . lobisomens nio
conseguem viver entrea humanidade. Eles sao
infectados pela saliva de outros lobisomens
ou nascem assim, eu nao sei, mas uma vez
que eles comecem a uivar, amigo, ele pode
ter sido um inocente, mas agora ird arrancar
a carne dos seus ossos com tanta facilidade
como se tirasse a pele de um frango frito.
O ponto é que eles sdo feras incontrolaveis,
irracionais, tomadas pela faria. Em uma
comunidade humana eles logo comecam uma
onda de assassinatos, querendo ou ndao. E
pior ainda, a onda de assassinatos gei‘a uma
onda de novos lobisomens, que geram novos
assassinatos, e assim por diante. Um outro
cacador em Nevada me disse que eles se
comunicam entre si e até tem objetivos, mas
pra mim isso parece loucura. Daqui a pouco
vou ter que desconfiar do meu pastor alemao
também?

CON 14, FR 18, DEX 15, AGI 16, INT 12, WILL

12, CAR 14, PER 17

#Ataques [1], IP 0, PVs 15

Garras 60/60 dano 1d6+3

Principais Poderes: Transformagdo em
Humanos (Mascara), Transformagdo em
Névoas (Criar Névoa), Garras (Unhas
Longas).

Fraquezas Comuns:
Vulnerabilidade ao Sol.
-Pode escalar superficies verticais e tetos.

Fogo, Ferro Frio,

Pishtacos sdao fadas das lendas dos Andes,
semelhantes a elfos com um vicio por devorar
carne humana. Eles consideram a gordura

humana uma iguaria. Muitas delas ainda

adoram o deus arkanita Viracocha. Pertencemq y
a Corte Unseliee e, quando na Terra,
costumam se associar a sociedade vampirica,

se unindo a grupos mais inumanos e cruéis,

sem nenhum respeito pela vida humana. De ©

fato, eles chegam a ser problemas pra algumas
cidades Vamplrlcas, espalhando tantas mortes




mais comuns na América do Sul, mas estao
migrando pra outros paises lentamente.

CON 14, FR 14, DEX 15, AGI 15, INT 11, WILL
12, CAR 11, PER 15

#Ataques [1], IP 4 (colete), PVs 14

Pistola 50/0 dano 1d6

Spray de Pimenta 50/0 dano especial
-Caso acerte um alvo com spray de pimenta, a
vitima deve fazer um teste de CON Dificil pra
tentar enxergar. O alvo ficard atordoado por
1d6 turnos. Isso ndo é considerado um ataque
localizado.

Sim, eu sei, ndo é um monstro... s6 um porco.
Brincadeira. Mas eles podem ser um pé no
saco no seu ramo de trabalho.

CON 20, FR 22, DEX 10, AGI 10, INT 7, WILL
15, CAR 1, PER 12

#Ataques [1], IP 8 (especial), PVs 20

Socos 50/50 dano 1d3+4

Pistola 40/0 dano 1d6

Faca 50/50 dano 1d4

Fraquezas Comuns: Fogo.

-A IP do revenante funciona nio como resisténcia
da pele, mas o dano simplesmente atravessa
seu corpo sem fazer maiores estragos, jd que um
revenante jd estd morto e ndo possui 6rgaos vitais
para falecerem.

Revenantes sdo o tipo mais classicos de morto-
vivo depois do vampiro e do zumbi. Eles
retornam da morte com uma missao especifica
que ndo deixou seu espirito descansar. Sua
ansia era tamanha que o fez retornar para sua
-~ carhe putrida e caminhar no mundo dos vivos
novamente. Revenantes possuem algum
_‘grau de inteligéncia, e quando terminam
! -s_'ua missao, retornam para seus Caixées para

im descansar. O problema é que apesar da
_*"arca 1nte11genc1a, o) revenan E le acabar
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saber apenas que ele e latmo, entao acaba
matando todo latino que encontrar pela
frente.

CON 20, FR 25, DEX 10, AGI 20, INT 8, WILL
10, CAR 6, PER 22

#Ataques [1], IP 3 (pele), PVs 30

Garras 50/50 dano 1d10+5

E conhecido popularmente como = Pé-
Grande ou Abominavel Homem das Neves.
Imagine um macaco de 3 metros de altura,
presas, garras negras e afiadas sempre puto
com a vida. Esses caras nunca se ddo bem
quando o homem chega perto dele, o que
constantemente acontece com a reducido das
florestas ou da caca. E adivinha quem vira o
prato principal quando acabam'os cervos da
floresta? Isso mesmo, voce.

CON 12, FR 16, DEX 11, AGI 11, INT 7, WILL
10, CAR 8, PER 10

#Ataques [1], IP 0, PVs 12

Socos 40/0 dano 1d3+2

Facas 50/0 dano 1d4+2

Cutelos 50/0 dano 1d4+3

Porretes 40/0 dano 1d4+2

Fraquezas Comuns: Sal (ponha sal na boca de
um zumbi vodu e ele se libertara do feitigo).

Zumbis Vodus sdo o alibi perfeito de feiticeiros
e macumbeiros. Nao sao exatamente como os
zumbis de filmes B, estdo mais para pessoas
hipnotizadas e febris. Muitas vezes ndo da
pra diferenciar um zumbi vodu de uma
pessoa drogada. E é ai que esta a jogada: se
o feiticeiro sabe quem estd lhe cacando, ele .
enviara esses coitados pra fazer seu servigo

sujo, e logo vocé vai estar com as maos sujas
/de sangue inocente. Se vocé € coragao mole, ai

vai uma dica: encontre o fe1t1ce1ro que o esta

s
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