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esdegque o’ Dom das Trevas fod passado a v, o mundo
vem: sendo:assombrado por sua terdvel prole — os
.71 l'll‘g[]";1 CFa :_"iT:'Li'II.t':im{'_'n‘lt ".Er!'l'l:'ﬂ (L8 LR .;'.'I. 'k!'ﬁi.g'l.ljd.iil’]t, Idﬂ—
de Media, Renascenca, Era Moderna.. a passapem dos séculos nada
sigmifica para eles. Misturados aos humanos, eles sio supetores ¢
mfenpres a um 56 empo. Na aparéncid, palantes e sedutores preda-
dores da-noite; na-alma, monstros atormentados por uma Besta #
mcontrolavel gue os impele a matar & bebier sangue, ndo importa
st nibres seus coracoes enham sidoem wida,

:\TU 1.3.1:1:1"_1!_]1:! e 1. '\'|Tig| 5-i. cfl'l?".l.‘"?_l:_':.!'v':.li'l'l e 1 s Rl | i.'l'.LfT1.|:|'!:l LEIETHEY
simples rebanho, ovelhas inofensivas para dlinentar os imortais
Esse erio Jevoy centenas deles a destmuigio durante: a Sania
].]".HlLi.ﬁH‘:j.H. .l:']-l.lilf,, I'l'l:]j.:'\- l:il!l:l‘l”hl’il‘i, 1l |.'|i"| IS5 i_:Il;'ll;'.‘_i ‘.'iTL'IT! CITY SOCHE
1.1..1 d'\:' L= Efi;.’:fll‘_'!n SEVETDS TI:ELLLL]['IL‘[]{E!IH e J.L]Ef1 'dL](i‘h I.|.I:‘. ouiras
et sobrenatuns (os ckimdus), sendo o mals Inporiante

deles a Lerdo 5ug1‘(~c|n, e pm[h:' win vAmpiro do revelar sua

existencil aos mortus. Essa providencia transformou os vampi-
TOS 211 'IJLl!TII.'I T ADE l:g'lil‘i e I'I.l!'lll:_"': I'Ilﬂg'l,il.‘ffﬂ'l i]L'.E("‘(_':]l-_';l. CIT 5114

{'?{lﬁtéﬂfiil_. EXAEAN ENIE COMO JUereny.

O Ceifador e sev Exército

Connudo, antes de enfrentar o A pocalipse, o3 vampiros terdo
q‘lll:-ioli.‘i'i‘. -'u"L'T d LI ]'.l]'[)‘-"il[l'i-l:l.:l H'irit['.i FI'.IEIiH 'il'l'ai‘.\' ]'Iil?.l. ]l‘.! .H'.'Il"g(‘: 1§ |
virada do-milémo tazendo o nome de Ceifador — wma entidade
:'ﬂ::ll:::lil':'dI I.I.:"'.Il extrermaments Fll'_:ld{']_'{'l"::.ﬂ_ l:_,":l: NATUNICZA ;'I_I_[]d_-'l dL‘-}I_’{Jﬂl’l{‘-
cida: Hle proclima ser o propoo Aao da Mocte: Ducinte milénios
destruiu pessoalmente vampiros e outias cranirs supostamente
HTortals, |-..'|'|.'IC L‘I‘:ILI.E'.I';‘.'.:I:I |.'|‘::IL:.I!.':' 1]'“;!?_.'.";-!':'.[".[1' A morie sem E}:Lg:‘l[’ !TII_'H'
is50. Vinjanda & agindo 50, até agora sua cruzada pouco intecferiu
com 4 propagacao mundial dos vampiros — para cada stapol
destrudclo, minros ‘outros cram transformados. Hoje, conmudo, o
{.-L']Fﬂdl.‘u' CEI:C".I:jI_"L] LI '.'L]Li::lLt' lﬁl’.‘ SLEE MMy AN !b:i'ﬂi'i.'ﬁ: l'{‘tl'_' o I:E?:.i INAls
sovednhoy mas st nio comando de um exército de cacadores.

Antes desorgamizaidos o sem informagdes precisas, apasa
Incquusicio’ os Temiplarios nunca representarm ameaca se6a 0s
vampiros. A penas 08 mais fracos e tolos entre eles se deixavam
apanhar por simples mortais.

Mas -i-gl.-ﬁf.'l a Silr'_'l :!.IT-ZC' Ij':lﬁ 'I-'HIE'I.]:'.“i TS ]TIl]l'.El'\:lI] I:_'I_'If‘."lPll:‘T.H':'II:"I.'I_TE
—= pata piott Laderando ima orpanizacio conhecida como o Clube
de Caga, o Ceifador estd suprndo seus membros com mfommacio
detalhadasobee ascaas de Sox. Sens pDL‘]-E“Ies, t-l::i-i_]u{::{u-.i, LTS,
esconderjos ¢ até mesmo sua orgunieacio socal. Cuandoatinpem
certa reputacan, membios'do Clube tambeém pi'.ltfl:m CONELT COm
nbjetos migicos capazes de protege-los contr os podetes vampiticos.
E custe até mesmo um gmpo de elite dentro do Clubie — a Foice,
compost por cacadores espectats gue receberaim do propoo Ceifadot
poderes sobrenaturais, similares aos poderes vampincos
O Fim esti prosimo. Mas os vampiros vao sobreviveraté 137
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noite <2 formos readiigads b boras, Mevso jom a -
nixi tdo privaa o Masguerl oo feruethar de
airidade, mas wEgHEl e o miosEmento for frac. O
siizmeos wieler o disigeni para o estaiRaEnlo, S om0 #s das
DIV perncs, S (o i ds erpregacios. da. dianeeferia —
e SEPIY Ofereae oS58 Setvayn a0 gre abisans db dliool, ormecend
mioioresias. peng denar os beberdes ale ses farey,

Verdnica gosta di cuidar bem da ilientels. Sabe como
€ Fard enconirar persoar-de bom gosto. B também sabe como
elas morrern facilpente.

Agora el estd 5o, em swa mera favorite. Mesma com
a escasca luminasidade ¢ possivel natar swa pele
brangutssima, especiral, tao sensivel que o priprio luar ¢
capaz, de feri-le. Nan pode satr durante noiter de fya cheia
¢ precisq de ficilos esouros mesmio na pensmbra. (poucos sa-
e dizer a cor-de sexs olbes).

O rosto parece ainda mais alvo enr contraste com os
cabelos mepros, muito curtos. O batom brilba como Sangue
Jresco. O-longo negro de sedaponco faz para esconder o Corfio
exbelto, fivico dy sid Lenle — ¢, de aleuma forma, o chicote
penduranda na cinturd: nio COMSERHE macilar a classe do
vestido. Usa jitas discretas, exveto por wma das corventes
qite adornan sei pescug, onde estio penduradas numerosas

pequenas chave). Ouando perguniada g rerheito; |\ erinica:

diz: giee pertencem o5 cadeados dos prithies de seus escra-
tns. b depuis gargalba, como e houresse feito wma piada.

INdo ¢ prada.

Tssw € evrdente pela propria decoragio da Tasquerade,
onde furicionarias em apertados Irajes de fonro tentam exer-
vor sex traballn, na wedida e qae. as qorrenles, alpemas e
mordeagas permitens. Algnas nem sio capases de qitalgner

masimento, amarradas ¢ penduradas, servindo apendas. comy
ormamentos wivos. De lergpas ém lempos. Vervamica deisca-se
piprotizar pela belesa de sen estabelecimento; a escuridi
FEpONsanie, a Twabe lus idivela, 45 correnies alrarcsiands
0 feld, a5 garvias ¢ rapages exercendo sua arte...

' E maravilhoso. :

Quase com dor nia coragdo, Verdnica consuita o Yankee
Street ¢ comegar a dibertar seuns “brisionsiros” fuara encervar
0 expedienic — guando wwa Jegura familiar cruza a poria:
O surrado casaco de conro e a désyrembada el castanbi
fazem: Donglar reconbecrre! de longe. Um olbar mais prisi-
w0 revelaria gutlos de correntes ¢ andic vagabundps, farta-

Ic2)

pos @& jeans cobrinde as pernay e pedacos de borvacha
estracada gue oulrora merecan ser chamados de #nis.
Eie olba ens volta, procurands. Verinica indica
camarore privaiive. Logo os dots acham-se sentador ¢ mesa.
— Nio machucon muito o Raff desta s, espern —
pergunta ela, referindo-se a sew Seguranca, cujo frabalbe era
barrar-a entrada de punks como de el

Ele o cion caso: Lembrow de wine,

— Oue bom. Naw vejo voié ha algim tempo, Doaug,

Verinica espera.que Donglas faga uma de suas famo-
Iar carelds, Tangado im0 aguel “apelids idiota de dese-
nho animade”. Mas g5 nio acontece. Tl apenas corserin
o5 bihos baixas. .

— Elstou encrencads — diz; ele, com 1oz sumida; —
Preciso dé s canto pira passar o dia.

Novidade nenbuma. Doug anda sempre encrencado:
qbandopon @ mortalidade recentemente ¢ ainda nio iabe
cagar muito- bewr. Vdrias de ruas refercdes ferwinam na Fri-
meirg pdgina do Noticias Populares, lornands as coivar
diffceis para o5 vampiros do 1tain ¢ redondesar. Ndo sio
raras af veses evt gue Verdnica abriga'o na Masquerads,
ale gue a poeira assent.

— Listd tudo bem — ela responde, Sazendo upa ca-

et ao lomardbe @ mas. — Nossa, vocé esti gelado! Nao

aiimenton-se ainda? Precisa beber aiiima wrsa.

Veninsia fa: sal pana gue ima das sirionetes se aprivae
Disgolas, atrigpalbads, forts drser que anda meio sem g

~ [ou acrescontur 4 swa conta — sord Versnica,
meneands a cabega, parodianido uma professora que recebe
@ reipestd: ernada de wm alung, — 1 armos, poae servirse.

O punk olba para a jovem qie extd vendo “Tervida®
Postura. submissa, bragor as coitas; olbos beixos. Fla saba
0 gt d eipera. Com cerfeza pertene a Verdnica, em um
Senlidy. que vai piugito alems da viigar criadagem: deivar gue
'ﬁ?fﬁﬁnﬂn‘ Jrovery ,rﬂérgg.?'_,'mapfrf}:a, e FHE ARleS S }'H@J"fﬂ
SAngue Sefa Sugads, fransforma-os. em escravor. On conguis-
2d i lealdade, comp._algins preferenr chamar.

Percebendo a tivides: de Douglar, a garvia ofereee p
pielst. A1 esse geito o qz'ﬂ'ﬂ'ﬁ':i:i IM@M VEHCE GHAIGHEr cops-
frangimento; ele. dgarra o brago. extendidn ¢ enterra nele as
presas. Proeocs s pritéuhn e suste por Jpurte da fovers,
amas nmbiema vitra reagio. Bla suporta em wiéniio erguant
sangie e calor sao Arenadas de. sex corpo.




(ivandp a garota perde o5 sentedps ¢ deexa-ie cair wa
caderra, Vernzea pede a Douglas gue pare. Por unr instan-
fo feme gue el wdo Seja capaz, mas dogo ¢ sews ldbior se
sfastando do puise ferido.

— B
-lf::‘.-} eitd ervado, pensa Verdnica: Tudo bemr quee Do

alpspia reverdncta deniro do Masguerade, wma das
CRGT HLHPA RS ﬂf}flu‘.‘.’.f:.l‘ﬂ"ﬂ.'-' ;‘Jeiﬁ.:-' nr.m{.f:frr:.v I.-'J:nr.ei".-'!m:u.r
¢ gue fawibim serve de “restanrante’ alfernative para
maries de caga raim. Ao como mpa peisagria para pescado-
ey el sados: if,';pﬂ.fi.f e rRiios ,r.-.,‘r,v,ijt-_r'm;-' sef Levzelor
er TOHEET e POSSane denuNCiar Sid existién-

v dar @ peito de Pagar, Prosmeto;

TR

el fome a faz
Sewr diivida sm ligar importante, onde o bom compor-
famenty & :'?ﬂ'l.fﬁ;'.’."-"-’:a-:.-.

Mur Doug parece muito tenve. Tenso depais.
— O gue estd asmitande poc?
— Vow emiorg amania, sen crar cas.
Por-guee etz oo waedlo e roatn O) g dem apmeel el clicer?
.Urli{;ff-?.l' JE -‘f.|3'.-'|'-;.??§r..'|'. I'-'.";.*I-':'.I'.’:'CJJI'-' n'i:{-.n"'!"'a".'ﬂ'.-"}.?l‘.’.‘ﬂ-l" no rorio |'|';'|‘.'
Verinica pela primeira g desde que chegon.
— st dendn meens pensamentos? Voo
fes peippirgs aniigos, qre fazem: magicas. esquisiiase
w WNeo — mente Verdnica, vendo flwtwar a voita de
Dﬁ-‘ﬁ{gﬂu Fr o e m"af;ff_'.';'};.':fa.r de medn, com .*:ﬂﬂfjjqflr_r.'f de

£ OG- deHeE-

desconfianea agwl-escura. Ndo for uma mentiva total: ersg
b modesia se comparada aos pederes de cer-
f05 tarmpirgs. anesiraty.

— Eintdo? Cluer comtar o gue et ineomodands wee?

e Adw ferid vindy e Bin ertiverse J."I'.P‘P'r,.-

capadade ¢

—Nabe
sando... ve 05 ONITOS MAD eSlIvETSenE.,
For gue naos 1 océ 5 ?.E}"n’"f’ serd -Gemr recebida agat.
Sow siea amiga, Doug!

— Pois & _Andp enrascads-até- o periogy for cawsa w55

Verinica acha gue eitd comecando a entender.

— Sabe como .. andam dize nds coisas.. boatos..

nag aeredity meles! — Dogslas se apressa e esclarecer;

— O que andam dezendn a mex respeilo?

— Rola umr papo. de qgue feme um wionstro agui no
Maiguerade. Chee vocé esta abripands uma daguelss coisas.
“Manstros”? Oue wihedic de monsiros?

— T fobsiormen,

A

As fons somibrancelbas ae Venimea: argueian espeiadar
wire af ientes do Gorgo Armean. Entdo, no sarant swants, g

atandona o ar precads ¢ enlresise a wma grralada.
— I, pord pode achar graga ressrunta ouslar,
MESmO Sem a certesd di gue a vampira ouve. — Pode achar

bobager. Mas si esta rindy porgue ¢ respeitada, fem presis.

il entre o5 prasdes. Um. boaly desses nio pode azarar vocé.

f;":.’Fig:::;r# @ btstarea ¢ outra. Tode maundy sabe que son " pro-

fepido ™ yei. Agona me acwsam de seroamiguinbo de fobos,
Isio nde & legal para a minba satde. Pai expriso da pangie
¢ uns tipos extranhos andam me persepnindo. Serta lepal
wice desmentiv logo evsa palbagada, -

— Desmentir? — persunia Verdnica, ainda rindo
— Por gue ey fana is50¢ I a mais pura verdade.

Dogglay 5 consegae ficar pasmo diante da confissio.
Verdade? Sua af.i'rifmrfa Veriinica, sma mj}ﬁ.;?f de wde fharg
este vawpir. grido ¢ navato, desde o ahandong por st cria
dor? Agnela gue ensinon sobre g sodedads dos predadores,
sobre cono 05 vampires dominam os cenivos srbanos de Sas
Pasla enguanty seus fnimigos moriais, o5 lobisomens, -
preitam nas malas ¢ pargues?

Ela? Ermndenda um lobisonernt

1em comigo; Dong — sorsy Veronica, levanian-

do-s¢ & puxande Dagplar pelas mdos — Parege efaee i
WA COISAS PIECISar TReme  ser esclarecidds...

O Masquerade tem diversos ampgentes, suficenies para
salisfazer o5 gostos mats variados; derde imitagies de ba-
nbos ramanos, com pﬂaﬁm & fiido, a¥f uma imensa fenda
drabe forrada de almofadas sedosas. Veninica chegon ao
reguinte de confratar drquedingos-e historiadores para asse-

puvar a fidelidade das rr}bff’m (3mi desses pesquisadores tam-

bém era um- vampire; Verdnica suspeiia gue ele conhecia

PEHIIDE Eendrios anligor por experénea pripria).

Clarg gue, emn melo a wmia tolégdo e cendrios tao vas-
fa, wan pa:im faltar a réplica de wma masmorra medseval,
do tipa que serviw & Inquisigan para pumsr - ferlicesros
paredes escuras de pedra, tochas war paredes, alsemas ¢ cor-
rentes pendenda. do'teto... em certd  Eboca Bowve até ur-esque-
Jeta preso por grilhoes, mas Vernica precisou resmoi-lo P
ge perturbava ajguns dientes. "N sabem apredar arte’),
ﬁjﬂf&i‘c’dﬂ'-ﬂ:{faj ;&J?ﬁn*ﬂi‘rmar.rr I, Jrrfaﬁ;;!e"..ﬁ{:r que leve ﬁgm fa:_gr
oM que agueles 05505 parecessem falsos.

INo mamento @ masmorra ndo-estd dispontvel. O cartay
Al porta dis “ven reformia’y mas ndo bd wenbuma refarma e
andamento, Na verdade o salao estid sendo wsady Jana paener
a real fungdo de smia puasmorra: loniane ¢ caliveir,

Uma imensa pele de wrsa serve-de fapete perto da pa-
rede dos fundos. Sobre ela b wma mmfwr Nua. Cabelos
longos e fofos, rwivos @ lus das tochas, seai wa verdade cas-
Lanhy-ciaras. Extd de joelbos, sem a oppde de mudar para
uma Posicas wais confortavel, porgue acba-se amarrada, F
amarradd -de wpa maneia gue spu.frrrpcaf'q o Stmples conceito
de m,rwmﬂur T COrIs COrre sobre SeH cor o obedectndn

e




gorosos. Cada no aplicads com crvfério,

prr reqiinde... fudo ser .:f}'i,\-r.rr‘rmﬂ-

e ionge pedaco de corda, trabatbads
2 PrECsan GarTiiticy de s OrIEANiL.

“reir wao se imita 4 cirda. Os olbos ectin ter-
7 grodsa coleira metdlica envolie 0 pesiopo, frose-
 bastante para ndo swufgcar; mas. fio aperiada
derxa espago para passar wma palba, B, pari
mpiemeRIAr Sofrimentn ¢ bamilhado adicionais, meia di-
wia dz riafociras ymordent varias parles Sensiveis de sen cor
pa. [oi sd de olbar;

Suas oreibas se mowm. Paysas i fora.

4 Forid anre.

— Liva “onstn " que estou “brigandn”— ecor a o o
Venimza, divertida, — Vamos, pode entrar: Nao. b et

Donglas entra devapar; o olbos precos i ZaTvia-amarra-
da. Nunca bavia visto wwr lobisomen anter A [penar ouves
rstorias (a matoria delas comtada por Verdnica) a respeito de
besioas que se fransiormaram e feras de dots metros de alls-
i, i gartas ¢ presas-apases de: despedacar um vampin,
Coisa que ds fato farians; ao que parvaa, libisomens timbam o
firmie conengdn. db que vambiros eram agentes: de s entfidade
milegna quaigwer. Parte de sivas lendas tribars. Se lad entidade
realmente existia, Douglas rids: Jfista s,

— Mew ¢riifo de amArTadn agrada pooes — perpun-
ta Verinica, divertida, : , G o

Mesnio sabendo como 1 erinica aprecid elogios por sua
arte, Duiglas fonora evia thance de dgrada-i. :

— Tem certiza de GHE E ESTHD WP, W E

Com quee_para destruty quaiguer ditida a este s
peilo, a. prisionesra move o-rosto na diregdn a‘:;:__rfaf;_'f.a’ef__
Doxgias. Fargja com Jorga, sew maviz chegando pesmo a ai-
SHPE W oor: iy escira. Tenda: percebide no ar-o fedor
Cadavirico @ wm Vg, omea o rosmar ¢ bt Fxibe
caninos dfiados. sob es Libios projsos,

— Quicly, cadelal — ordena Versnica, sacande v
clicore da cintura: e agoitands o rosts da garta. Bla solta
ganidos. ¢ eneoibe-re, Agora rosuandy bavo, O orte Provely-
iy pela chicolads, cessa de. sangrar rapidaments,

— Filz ndp pocs... fit. & — quier saber Danglas, com-
Plelandsy @ pergunta i LOST0. oty INAECR. crevcimenta.

— Transformar-se? Nao, suas formas de fobo ¢ de
inlher-lobo sio gramdes. demiis. Nerd erirangiiada pela
coleira de ago se fentur. I na forma bumana ela ndo ten
forcas purd. sumper ay corday.

— Coma fez itio? Compa Pevon?

— Ak, Dagg... — rowrona Verinica, Segrrands o rosto
Ao jovens —- voié sabe comiy aprecio s clima de misiério. Per-
THA JHE €1 COTICRLe GUEHNS Pequencs sepreds, sin?
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— .f:?E-fﬂ' s dacabor comr ela? Por quee iR s
degragade repinar?

A garota chega a ensaiar vutre rosnade; mas ¢
esbofeleada por Verdnica anter de coitiv qHdalguer sam.

— Ela.me diverte — responde. a vampia, sentando-
5¢.a0 Jadp da prisionesra ¢ Lorcendo com crweldads woma dar

ratoesras. Bla chora ganindo. Manchas. escuras de lagrImas
comecans a brofar na. venda;

— Voctame conbece, Doug. O escravor 5o niéis ins-
HrHmening musicags. Seus peniidos ¢ lamentor sio ar notas. de
nenia sinfonia. © sadisamo ¢ minha arte, amarrar e toris-
rar & minba arte. T aubo excitante exercer exsi arle oot i
Aot 130 perggsa, que pode me matar av menor descuide,
Semz falar gste, com soma witima gus Pode regenerar ferimentor;
nda Précive refrear ppss impulios..,

Dowglas gostaria de suspivar de alivin, mas sous D
HIOLS IOTTOS nidn permriien lais Shfilesas.

~— Buiabial Sabia que nav era armiga de obos! Agora
agueles patbages vao engolir o gue. disseram sobre-a senbo.
rd, ouareebento d5 fugas deles! '

— Nao qguero gue brigue com ningwim por sitnha
castsa, - anmor: My, el O sol var maseer-enr minytos! Hora
de. colpcar voed. na cama,

Werinica. bate: palmar, .chamando w arrumadsira ¢
ardenanda que wmr quarto com faneias lacradas seia propa-
rade para Svew greride Daup”. Escolbe tambén uma de
fuas crgdas para the fazer companhia, caso fenba o,

~— B a senbora? Nin vas dormir?

— Dagui a poucy, querido, Tenbo ainda algin Lerpo
para ensinar a esta el e yinguem roina para mes Dong.

Desta vex Danglas ndo se importa em ser mimads
feéto crianga. Come jem sorriso de orelha a oredha, extala s
Peljo - no rost: de Verdnia ¢ deiva-te lerar para o gugrip
POT 373 PII e Iates pentes.

Assim gue a porta fecha: Verdnica dirige sim olhar
preocupado a prisioneira. :

— Ve estd berw, Cindy?

Cintia sorrd, noverente wlandp Lraca eV enineg ¢
S predilegan. por apelidos amertcanizacdos.

— Vou ficar. S6 tire esta voisa de meir pescogn. Fiatow
guase tendo ansias. '

Con s das chaser de sen coler; Venimica abre o
cadeadn ¢ solfa o grithao. Faz wm arage no pescogo dolrids
da jovem & depois fira a venda, Olhos de Pare: azul Biscan
wilo, dinda mignchados de lagrimcss.




— Temi que vocé e descontrolasse.

— N for facsl O cherro dagueie maldilo quase me
:'n.f';mr_’{f.rf-z'f.tr, Por Pz i :‘rm.ﬁfgn deter a h e sformagd,
Der pawco Wae 1ire o parganta esmagada por dguela droga.

— Esta coisinba? — nf:gmm.i Verdnica, brincando

v oeira, — B de aluminio, do mali vagabindo. Po-
Sl ser areeheniaaa. a gualguer minnio,

— Mas voee' bavea deto...

— Menti — ronrona a vampira, arrancands wma
das ratasiras que castigam Cintia. Bla gense com a dor sibi-
la, mias depois sispira aliviada.

— B ammda gueria fer raspado aguele desgragado
— lamienta, agora mais calma.

— Ndo fale-assim de mex Dong. Gosio dele. Se nio
fosse - borr rapag, lena me pedide para violentar pog.
Guanbartg swm bocado de prestivio em sua gongue; sabiad
Mar ¢le aperiar tenta parecer: man para consérar a5 apa-
rencias, paka sobreviver I fora,

— S el & qsiinr £00 INOERTE; POV G 1610 Qi espaonary

— Lz wao sabe que fer: isio. Mencionan gue estava
sendo presitonado ¢ perseguido. Tenbo cerdega, ele for mano-
grado para entrar agui, descobriv g veraciduds das bistir-
as sobre: vocd v depois contar. o guxe v Por ko encenamos
£Rfd DEeaend Il.l'.'gr,rs;. iembrar

— Clomi sabe gue 1dy screditur nele?

— Ha muito que 10cE #do conbece sabre o5 falentos
dos parpiros. <Lguns de nos podesn ter mentes. AAmanhd a
mozte eles wsardn Sens pr;:‘f:e.*‘e_r tedeputicos em Dong para as-
segurur-se de que diz o verdade, senr que ele perveba. Lago a
ua.ﬁ:’;‘é.:'if_ tal 5¢ egpaliar; ogo. o5 Boafos sonre wm vao mudar
de “Smipatizante de lobor” para “lortwradena de lwbos”. E
minha... ahavt.. boa repusapdo estard asseguradd,

s M.:?@fﬂénfrfﬁfs, farsas, irapagas... — rosna Cin-
.fﬂ'.q‘. Lom vEsivel npmgﬁﬂ:ﬂﬁa e CORG. SAD CEPayes de piver
emr Bicio a fanta ArETal Como podens mosirar famanho
) -mpfmr peiz veraades. INdo saliens Ser Sigeros ao menos
por wm insianie?

Vronica froca de Sorviso, mi'us‘e.a’z;mda urguliio favesro
por mjn s nfaniil. :

— Gty de vocé. E agora m’m ,rfmf-::r SIRCET.

- E araridia o rosto de Cintia com ds costas da .
Ese gesio, como s¢ ativasse algum encantamento, muda por
complets a antuds hostil da lobisomen. Seus olbos udo ar-

dert midis de raitut; agora a_mfam dfete £ sonfianca, como

.:?:q':f v gie basca erfendinmento comt o zfnm
: - Asnda nav enlends como IE}EIE'?HHI :.m? Nio et
comg we sedusin. desse jeitn.

— Seawdo? Seduzir é enganar, & fingir senlimentos.
O ‘gue sinto. por wocé & basiante real.

— Fintdn wme E.?I_fé‘ff:‘j;ﬂ.ﬂ Ulson g pﬂd’fﬁ f.ﬁ'ﬂg‘a‘m
para rie f?.i;trmm'?ar

— Nao fenbo eise poder — confesra Verinia. Fm
CEVTO GHE LGRS VADIDT podiam. domnar Breries, mas nao
cla. Geralpente ndo precisava; podia contar com seus pro-
Prros enca s,

— Aiame de s5ar BERtiras ¢ manpriacies — pros-
SEGHE 1 VAIDING —— PAs vocé pieimia se esconde sob descipas
serr-sentide: Por que wido aciia o qie acontecens Por gwe nido
reconbiece gue 10 mie odeia? (ue podemos ser anrgus?

— INio faz faéa de como 2iin ¢ dificl para mine. Desde
filhote fid ersimada @ ediar morfor-wros. Voots ndo se ingpor-
L e ilucdir Seses amigns, come doaba dy faser. A aprecians
1550, Mas nis valorizanes o bonra, a verdade © a serido. Somos
ity oo 108 famais podera: sontar ere ser. B, ndo odiando
wacé, extou frendo mrinba matilha.

Eiforganda-sé para ndo vir dianie dos tolor valores
miorats das lopisomens, Verdnica desfere o polpe deasivo,

L ::f?‘."&l,ﬁre.':fff{i:r?' :Q.rrfr‘. '.c;f‘k'ﬁ e a liberle, Dara
pader arrancar minba cabeca on colvd assim?

— Lw ndo disse isso. 5o disse gue ndo estd sendo
fecil Sento fatta da tribo.

— Sabe gue ndo pods mais enirar ém contalo ot
edes. Precivam pensar que ¢ minba presionciva e gue eifa
perdida para sempre. Se souberesy-a serdade, se sonberem
gue estd dgui por vonlade pripria; voce estara em perigo
amnda maior do. gue en. Ndo vdo & conlenfar apenas cw
efpathar rumores. difamatarios. 1 da- matd-ia.

— B As WSS, PErEHIIO-RE S 1D & 0 qa mert..

Nesse initante Verinioa se emociona conto poncas ve-
RES e Spa pos-vidi. INGu por pena da jovem loba, nds por
CORIONEr-Se C0nE. Sidd dor ¢ Sandade... mas por deleite. Jd achava
delicioso provacar .r@f?f&mm 7T CSCIANGS, AT encontrar al-
gucnt qite aprecia essa condido ¢ wuwt prager inimualivel

Sivz, aprecia. Cindta nao sabe ¢ went pode ser convencida
disio, mas aprecia o dor; “cha-se merecedora de fodv ¢ so-
framenta do mindo. B a vampin estd mm_;qm cix{;rm.lk? a
SaLisfazer essa sud necessidads, PEH-‘E‘?:'IESI, e
agonia gue puder swportar D& Ttodas as s gwe .m'a'
imaginacde Sddica Se mosirar mpat e mﬁfﬁ!ﬂw‘ :

Por isso precisa de Cintia. = -

Por isse Cintia precisa {J’fﬁf e

E por irio a lobisoniem estd dﬁ ﬂmarminb" s raloei-
ras restanies mrmf:: Sustivanda ,re:ur mr;m Nﬂa mérmmia
para implementar wm disfarce & 3.?!3:]‘11‘32‘1" Dﬂﬁgkf Nac.‘r.
apenar pam encenar Seft cativerro,

=, mnww ¢ ms;rf' mmﬂz qﬂr

-




omo e qualquer jogo, & preciso conhecer 45 regms e 0s
termos titilizados, para se poder jogar O REG ndo é una
- excecio No decorter do jopo, nu mesmo quando vock esti-
ver crando sen Pemonagem, nos uuhm;ﬂnnsmmmsterrnns que tal-
vez voce nac esteji familiagzado. Fﬁ_é-cmcﬁiﬁﬁ"trﬁmu&pﬁdﬂs. 0o
ststeema de Meugfas e combites também s3o tratados neste capituliy.

Personagem: antes de comecar a jogar, cada | ogador pre-
cisa cridr wm Pérsonapem, queéa tepresentacdo deste Jopador
no-munda ficticio. Um Jogador pode coar um Personagem mago
Ol guErreird; conforme dtiicéjar. Durante o jogo, o Personagem
realiza as acoes propostas pelo Jogador Um Persu::ﬂgcm"ﬂia‘.n
vill jogar os dados ou consultar as tabelas, da mesma forma gue
o Jogador ndo vai pular pela’janela do hitar com um vampiro.

- Ficha de Personagen: planilha onde sio anotadas as
caracterisiicas de cada Personagem, A ficha ritlFﬂc::si:-m'gens eri-
contea-se o final deste bvro, Bl NAQ q!cvc'serprmnchidz; cada
Jopador deve tirar umna fotocopiada hicha Para seu uso;

S Mestre ot Narrador: E o Jogador que ficaré responsivel

pelas regras do joge 1 uma especic de diretor ou coordenador do

;::g:s. Cabe a cle controlar tados os outros Personagens que néo sio
controlados pelos Jomadotes (ver NPOS) e criar & executar as Avents
ras, Muito do sucesso ou Fracasso de uma Aventura depende dele
- Durarite vima partida, é o Mestre quem it propor um problema ot
um mistério quE 05 Jogadores tentirio resolver,

Aventura: Urﬁé:M$rqﬁ_d;_qﬁadn pelo Mestre, contendo em
- sium problemas sér resolvido pelos Jogadores. Uma Aventura
pode ser curtd terminando em duds ou trés hofas, ou muito
longa, exigindo sucessivas sesstes de 10go. Teoncamente, uma
Aventura podetia dutar para .E.{:I!-l.lprt.

Campanha: Uma sucessio de Aventuras, envolvendo a
sigd dos Personagens, desde a primeira partidsc

NPCs (Moo Player Character), Persanagens Nio-jopado-
res. Designa Personagens que sio controlados pelo Mestre ¢ ndo

pelos Jopadores NPCs peralmente servem como Personagens

coadjavanies nas Aventuras,

Arributos: Funciotam como wma fom de EranSpOrtr um
Personagem par o mundo Gctico e estabelecer companicies entreele e
as diversas criaturas, Sio os Atbutos tque deserevem sen Fr.rsbr::agm
como ele & 530 em numero.de 8, dvididos cm Fsicos ¢ mentais. Os
Atnbutos isicos sio Constituigdo, Forca, Destreza e Agilidade & o
mentais sio Inteligéncia, Forca de Vontade, Percepgiio e Carisma.
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e Arrbwtos varam de scordo comsens dados de compaEeio, sendo
quc um hurmano possii normalmente 31 com Atdbutos vatando de
3218 (ver Dados de Comparacio).

Kit: conjunto de Aprimoramentos e Pericias que definem
uma profisio ou carreirs. Seu nso nido & obrigatdry, mas fa cilita
ainda mais coiacdo de um Personagem . Chusndo criar seu Proprio
kit procure manter um miximode 3 Aprimoramentos e 12 Pe

- Hicias para nao desbalancear o jogo,

Pontos de Aprimoramento: Sio pontos gue um Jogador
possu pisa Urefinar’ 3 historia de seu Personagem. Poden ser uti-
lizados pars conseguit aliados, mais riquezas, mais poder, Magia, e

-depende de cadda Jogador pastar seus pontos da maneis que achar

melhor: E’IEJ ugﬂ;dﬂm comecam com 5 pontos de Aprimoramento
por Personagem. Apnimaorameritos sio vantigens que um |opador
pode comprar pars melhoravseu Personagem, ou desvantagens que
pods comprar para himitar Personiagens muito poderosos,

Pericia: de[ﬁn_'nina: O que sen Pettonagem sabe fazer, Ele

. pode saber usar uma espada, ou'ser titn excelente carpinteiro. g
Pericia gue diz o quio hom ele & e determinada profissin. As

Pericias s3o representadas em porcentagem: s

Pericia com armas: Determina o quanto sen Pessonapem
sabe lutir com uma armw, B composta de dois NUmeros, atique

. defesa. (Empada bnga 35/ 30). Esses nilmeros sio utilizados em Tes
-~ tesdeataquee defesa, quando sel Personagem estdlutando com as

armas. Também & utlizado para Pericias de Combate.

- Pontos de Magia: 3io ospaurmque um Personagem mago
possit, para indicar o quanto dé Magias ele € capaz de fazer Quanto
mais pontos um Personagem Possuir, mais poderoso ele serd, Per-
smﬁgrc::,-;s que o nﬁurm,gw:;s nio pi!émﬂﬂ_l pontos de Magia:

- Ponto de Focus: Focus € a unidade que indica o quic
ayancado im mago estd em dererminado Caminho & os ligites

que agucle mago pode possuir em cada Cantinho que escother,

Quanta mais Pontos de Focus um mago-possuir, maior o po-

-deres dele naquele Caminho ou Forma.

Forma: Sio as divistes da forma tomo o mago pode
manipulir as elermentos, Existem 3 formas de manpulacio:

Entender, Criar e Controlar, baseadas nos Sephiroths da Cabala,

0= magos utilizamse das Formas para moldar o5 Cami-
nhos de Magia, por exemplo, para conpurar ama ol de Foga,
utiliza-se Criar c Fogo. Para ler 4 mente de uma pesson, o feid-
ceiro utiliza-se de Entender ¢ Humanos e assiml por diange...




Caminhos de Magia: Sio divisdes da Magia que um fel:
e pode cscolher para aprender. Existem 6 Camighoy de
S Flementais: Fogo, Apua, Ar; Tepra, Luz ¢ Trevas Além
e cxistem outros 6 Caminhos: Humanos, Animais, Plantas,
Sefenon Spiritum ¢ Metamagia.

Rituais: Sio Magias muis elaboradas, para magos mais
Smenenies. Ao contring dos Caminhos de aprendizados, os
B s devem ser escrtos em o de Magias e memonzados
s poderem ser usadospelomago

Circulos de Magia: Corresponde i qﬁanﬂdﬂdc MAXITA
& Focus dentro do maior Caminho que nm mago sabie fazer.
L mapo com quateo pontos de Focus em Agua; pode fazer
Smeats do pr FI'I.E-L"F'IZ.[T.'.‘..IU.LII.J:{TTI:A Circulo de '!'g{ﬂ.giﬁ, no Caminhoda
Sews Quante maiir o Circulo, mais poderosa ¢ 4 Magia. Por
ssemplo, coar fopo suficiente para dcender um cigdrro € uma
Meoa do Primieiro Circulo, snguanto conjurar uma Bola de Fogo
pode necessitar de 4 ou 3 Pontos de Focus,

Nivel: Em um jogo de RPG, normalmente precisamos de
slguma coisa para comparar Personapens entre st Saber o-quacpo-
Serria 1M mEAEn &0 s Uk Aveniirs estihem balmeeada pai'o
grupn, Do cavca disto, o Sistema Daemonntiliza nivels paradhife-
penciar 0s Personagens. Os nivels vanam de 14715 mas, a0 contrino
de outros KPGs, Personagens de niveds diférentes poden ser colo-
cacds e ums mesma Aventur, pois dge os diferencia € a quan
adade de conhecimentos adquindos e nap apenas de poder.

A cada nivel. ¢ Personagem fich mais sabio e mais experi-
ente, manha 23 pontos de Petici hemn como, 1 ponto para gasar
em Atributos e T PV para adicionar ans que ja possul,

Diados: Fm RPGs, nommilmente s2o utilizados vanos tipos
in"_.' L].itLl[H'i L l-l'i-!(il sornenfie os 1r'.d{]j‘j(][miﬁ Ij.ﬂlﬂ:L'}S d.E'G i..'ad.DS'. NI{.‘:S‘II‘
RPG usarenios dados de 6 e 10 lados. As notacoes unhzadas sio
Ldfi e Td 10, Jogar 1d3 o € nma ogat de um dadodeieslados,

mas a jogatde wrn dadode 6 faces dividide por dois e maclﬂﬂd.a

do para cima, 1d100 quer dizer dois'dados de 10 lados, sendo UL
um delesseri a dezena o o outno 3 1.:|n:|t.{.!:|r.'.,, 1_:1.;|1l::ndr._1-:-.-|:*.. m-‘!t[m LI
aumens entre | e 100, B resultado de (0 sgufica 100: :

Crondmetoo; Aoinves de dados de dez faces, voce pode
utilizar um: crondmerro-digital gue margue ‘centésinios de se-
gundo. Paraunlizi-lo, basta apertar atecla Ystart”, contarate 3 e
apertar a tecla “stop’” Nio importa os valores marcados em se-
RU.I!'.I.-L].I.", SPEnas 05 valores dos C:n1é;ii_m{iﬁ-ﬂt !'i.;fg'i:i.[]d{'!, quac Vari-
am enrte O e 99, exatamente como um liilll'_.'l[}.'

Dados de Comparagio: I uma forma comparativa de esti-
AL 0 Quao poderosos a5 Criaturss @ o Personagens sac. Os dados
de comparagio dizem quantos dados de 6 faces (d6) um Persona-
pem possi naguele Atribito, Por exemplo; humano possul
normatmente 3D em todos os Atabutos, o queThe da wia vidacao
de 3-a 18 em seus-Atrboros, Um demdmo pode possur forca
A0+ 10 o e ddasia a ele wilores de forca vanandoode 14 5 34

Pontos de Vida, ou PV: E 4 forma como tEpreseniamos
a “enerpia” que tm Personagem possul. Cuanto mais Vs um
Personagem possul, mais dificil & mati-lo. Personagens huma
nos geralmente possuem de 12 2 20 pootos de vida, Um Perso
nagem recupera 1 PV por dia c!ud.n:c.:.amn- completo,

Dano: Quandn wm PE'{.._"!I.:!':‘IHEE'E'_'L & ferido e perde Pontos
de Vida, dizemos quc ele recebeun dang. Quando os PVs de um
Personagem chegama (). ele desmaia eperde | PV por rodada ate
chegarem -5, quindo o Personagem morre.

- Rodada: hedida de tempo que cquivale a aproximadamente
10} sepunidos 12 utilizaca para marcar o tempo durante as Aventurs
£ uma medida abstrita e utilizada somente pelo Mestre ¢ Jogado-
res, suficiente pard todos os Perspnagens efctuarem uma agan.

Cena: Medida de t;mi':m nio definida. Como emum filme,
demor o tanto. :{u.:: fornecessito paran narrativa deuma cena”
Pode ser d&.‘r a1 mdada.s ou chegar a ate doss ou trés nunutos.

; Téslt-_ Fm indo RI'G, ns_I’é'rsmagms tazem ‘Testes para
vEffCar 38 Conseguiram aboruma porta tr:mca_d,:t. 56 EnConiratam o
Invro que procuravam na biblictecs ou para saber que arma matou o
corpo gue myestigam. Isio € cliamado Teste. Uhs Tostes 530 feiros
com popcentagens. Joga-se 1d100 com os mudificadores e verfica se
se o mumero sorccado nos diados fod MENOR ou IGUAL 20 nu-
mero deTeste Neste ciso o Tesie foi hemn sucedido.

Ataque e Defesa: No Sistema D‘ﬁrm on, ataque & defesa
50 muito sinphes.: J:hs'm ohservir-sea Pericia de ataque ou de
defesi com Lln:ln:rnun.ui.a domad, Tnga se 1d100°¢ 32 o nimero
obtide for MENOR ou IGUAL ao valor da Percia, consideta-se
o ataque ou defesa COLrctamente cfcma_ﬂﬂ. o

O valor, Q.rredandadn p::r.a balx.u- 4: o indice crifeo: "?c a
]ng:la de 1:110[} fot lguaj ou menot d:} tlut‘ 0 lnnhw Critica: con-

guem qm: pusém ri:.mf}ﬂ acmnra um gulpc cmm:- sr:rnprr
que ﬂmr 12 Wm‘:nﬂs i;_':m IdI{JU em sua rog’tda deatague.

nagem tbl“a _"tllt“:an{lu, Pode ser uma a.rmudnr't I'!I‘htdltv}ll wm
mleta:a_pn‘,-wdn&ha!xs &l tirn eu.udnr_nt:rgthu_n {"-arla P }m:u tepe

ﬂ.’igﬂﬂﬂ- EﬂIﬂD S-E [DSEE. TEE[I'.I:'D ﬂ.l}l llI.'I.-'E‘: de SJ.!H]._TI’ES‘I:HE:II[’E SENLAT A0

redor de uma m © 53 n:,mtcrpﬂ:mr

Regrade dl:él."p:?ﬁf::ép}dl: ml:ﬂ!d.'l: altérr ou rernover qual-
quer regra que desejar, para que sen jopo fique do jeito que voce posta

| 7




O Comeco

Antes de mais nada, um aviso que talves vit deixi-lo cho-
cado: seu Personagem niio existe. Ele € fcticio,irreal, inexistente.
Tio destitaido de substincis quants Indiana Jones, o Homen-
Aranhy ou o capitio Kirk. Mesmo que’seja-baseads em uma
pessoa real, ele ndo passa de uma copia imaginiria,

Foja que o Personagem nio existe, vocé tem o threito de fazer
com ele o que desejar Ble ¢ sua coagiio, nio tem intelipéneiy ou
personalidade proptias. Cabe a vocé, como cridor, dar-The essas
carctensticas. Quanto mais conplexo, uanto mais parecido com

uma pessoa de verdade, melhor serd seu Personagem — ¢ pessoas.

deverdade sao mivito, MUTTO complicadas. En ser disso, passe a
vida sendo uma delas, e ainda ndo as compreendo bem!

Mlguns Personagens conseguem ser 140 convincentes que
milhiires de pessoas acreditam firmemente em sua existénci,
comp ocorre com Sherlock Holmes: Talves voct ndio scja capaz
de algo o prodigiose, mas tente, Quanto mais semelhante a
wma pessoa real, mellior seu Personagem sera.

VYocé Sabe.O Personagem, Nio!

]:'}:tﬂlpmu_m_papelé ben s do g sl o tom de voz e
fe:nrl'epe!iﬁﬂﬂ'fmr"i ehe eficito como “Hamy i, bl Quando joga
RPG mmﬁam[ﬂedﬂ:rﬂm pessoa, Llﬂchw_eh fatia, ape como o
:lgmae.lmmpa.lmmm,lﬁ.ﬂlﬂ_ﬁ-b’!: oo que eb Jembraria

Ln.u ds.s c::ﬂa:c miais lmj_:HII-I‘t;tlltES an um:rpn:-ur um Fer-

r.:Il: :'.pmas ouvin ﬂlm::me:s m-::r-:ﬂs ou p:eseul._mu cenas LDﬂfltE:lE

Voce; por outra: lﬂdﬂ sabe muife mafs sobre o mundo de TRE-

VAR {pm:que lr‘:u ;;qm ou em algum lu.gu}

s Quand&cm seu Persondgem, voce precisa imaginar quals sio
suas lembrancus ¢ nio cxcedé-las. O Personagem sabe que existem
anjos, demonios e vAmpines éntrenos, mas ndo sabe (pelo menos

ainda sido) que slguns deles se Fazem passar por pessoas da Term,
. m.up'mdo CAPOS fas insti nu-;ucs mnrms"u’DFEp{;dc saber disso,

1T0IE & Pcmm.ugcmuaﬂ Afinal, e nio leu este liveo!
Portanio, pars iim bom jogd, 3 veres voce precisa R que nRo
mlxdca!@ﬂamﬁﬂmmuﬁmmasmmdcm?magmg

ﬂmpmd@ﬂlmmmdcmmmgﬁnmmmnmdemqtm |
CLUBEDECACA, o conhedmento é uma GRANI JE vantagem O

Meme tesr H‘r:;r;i-;dcpmpnﬂ-m umn Jogadorde usar wm conhedmen:
) e Pbﬂomgem nan possul{ Voce NAO SABE nada nubrem:?'],
o exigntr vma jogada de dados apropiiada.

Usn Mestre realmente habilidoso pode conduriro jopo de
modo que os Jogidores NUNCA saibam mais que seus Perso-
nagens. Paraisso basta mudar o que estino livro. Sim, cle PODE

[ 8

Fazer isso! Jogadores que confiarem demiis nas informacies que
leram aqui poden arfepénder-sc mais tarde...

I. Determine scu Passado

Imagine fudo que acomiecen com seu Personapem até tem-
pos recentes. Escolha seu nome; idade & local dé nascimento,
Pense emn como erun seus pais, coma foi seu crescimento, que
tipo-de educagio teve, quats suas expenéncias marcantes na infin
cia ¢ adolescéncia; seu ui_:]ut'lw_l a1 wda,

Jelfersom eri wm estudante de Admemistragio ma UFSC ¢ vivia am
dsnt batrro de classe media-aita em Flariandpodis. Warcido de wma famifia
tradicional alews, ewjas rafges podtane ser frapadas até o sk XTI
[ellerson: fregientava desds: oeds @ Sociedade dos Vuminades de Sants
gl v, cira peds fing .I':!Jn_-b'.r:..."""_c:.e'ﬁ:'.f nz Liha de Flortangpods. Csands com-
Dittar 21 s, ¢ conprdade por-ses et Lk rarder, para farnar-re um
wigmbro alive dos Ligminadns ¢ dar continmnagdo d fradigde.

Apadsconado por Owlttims, nio dewornn muile pars gue efferion
seaprofindasse demais mos estudos envolvendo Rituals de Alta Magia
KamGLe conieiaenls de s pegenio ¢ recrelino griche de Liovinados, g
formasant anta vliavse de éntudiasor do vewlto. Apds algpns anor dentro
dess jects, felfersan 2itapa pronto para descobrie verdade.

Uleaannile, ol ﬁ' rmm # -@mﬂh pant wmd MF‘JMM&:‘.‘I_, Lmﬁ:-m:a
de Fmeciagao, jﬁmm tht dm.r.u_rl.fs.-m&m. fl.i}:s ﬂ.&: &g Ecalamenie um e o
farisiagdo fd bavia side foita nesses anps gie 0 Cliabe de Caagtn hasiia oy,
Aguele dis for aﬁﬂm d-aaﬁmamsusjmgmm

2 Esmlha m;u Frnfusiu =

de um jogo :.Ir RPG, padenms emfulhcr tantas a:mdades profissi-
Onais quanto aqul:h..r. que mstem 0o mundn real 'I'n]vez LA
.ﬁcsmha de lm:tapmﬁsm :::am;‘: d:n;_;ati.ma fmpcmmtau

uﬂﬁﬁﬁmmﬂmsmﬂnﬂh{hﬂmmf&mumﬂoﬂfuaﬂ

wma ou nmsprﬂrmpamMszmﬁﬁammiﬂaqudaml

: Jeferson trabidba como gmr:tf@rim}ﬂ'.rmriur de-wriea das fir-
s, .ffa e par, ik rander, e comdreia excteriar, N verdads. afgnmits
et empriaas s  fachaday _;!erz atfiidudes doc Iitesinados, princpal
- mienite de averroria DA BETRETIE GUE DPCCES erconaer-re daranse
. dempo oxf ficarem fonge da Linroper.
Exe emprege sscige que fefferson eifea :.s:r..:pr.-* e Sontato somr s
FEOET POTITRS ¢ Comerviais da e, trms ipmo 0 iraniS ooupid denle
boat putrte da sempana. Felizments, pur-estar ligado o seu pa, ok pode constonir
AsPEnIar de dias au meesmma Semana, S for inporiants para o Orders,

‘w“;_.—_ﬂ‘“ e




3. Enriqueca sva Historia

Até aoui (Ern0s apenas TUna Pessod commum; que poders ae”
=m0 extstir no-mundo real. Mas o Peropagem nao & ama pessoa
sosmuiry; & algmem gue sabe, alpuém que conhece parte di realickide —
e contra chal Vocg teri que decidic comn o Personagen entrot em

conmito com'a verdade sobre oz mundo sobranatural

Fm nossos RPGs, COSTHTIOS de inehirim pequenc questtﬂ-
mino que deve set respondido pelos Jogadores, com o objetvo de
S=crever mclhor son Pesonapem ¢ constiis vm hestonico muis oco e
e de detulhes, que poderio sef usados mais tirde pan enngiiecer
mncts mans a Camnpanlia. Deralhes como familia, classe aocrl, histonco
& infincia ¢ adolescénda; fatos cunosos, manias ¢ idens poden (&

v '.I.'i‘l.'.TZ! i | I_‘-i.'l"_-'UI'_I'.I.lH i:i-’.EL' 1.]#1 .l'n.‘n.'('l'lruftfj'l.'t bE

Familia

1. Onde sen I}I.'l':-Cl!:ll.'I.igi'l'!'E OA%CEL & Cresceus

2 Quem etam seus paisy Como se chamame

3. Ele tinhy irmidos? Quantos? No que trabalham?

£ Ohoal 9 relacio dele com sua famdlia?

3. Dlescrevi em poucas palaveas s infanciade seu Mersonagem
Como foraescols/ faculdade de sew Personagem?

Profissio

I Porque cle escolbhen gsta profissio?
; '::l FET1LD j.l. :li. sl | fliit'“lil'l'i.! i‘i e .‘il\'.;‘?! LR éi:il ¥ :l:'.-‘. l..‘I.'IE;-_'F\_:.U' fHJl‘jt_' t:il:i? i

5, Ele possu nuntigosi concorrentes dentro de sita profissio?

4. 5e sim; quais? Porquesd

Personalidade

| Como as outras pesstas descrevem e Personapemy

2 Como ele se auro-descreveriar

3. Be cle pudeszze mudar alguma coisa no munde, o que senar

4 Ele fem medo de alguma coisa?

5. Ele tem algums mania, tique ou caracteristica pessoals

Gostos ¢ preferéncias

1. Como ele passa o rempo quando niio estd em missao?

2. Qe roupasele gosta de vestie?

:1‘- E].E usa '.:l.lgL':IH (olithaa] fi'i?lill lll: I!!LlLL'i.FIH menio ifll'.l i.['.l:iI:"'
4- Ele colociona alpo’ou tem alpum passatempo?
:-'L QLLE |'i'|:'HJ 11{.' (E8 TI.J'ZIHI'I. I'!j'ii. ﬂ‘:l.‘. P]’:'.ill!‘.r{'.;} 1_" {l'l,“_" HPD I'._{l;_" ;imﬂﬂ‘[{‘.?

6. Eletem anigos? Eles sabem o que seu Personagem fas?

Ambiente

1. Em c;un] disreied /cidade ele mo I, € COImio r: ol ] ]L!Eﬂ r?
2:Como éa casa/aparmamento/alojamento do Pees oAagem?

3. Pot que eleescolhen este local para morar?

4 Qugis sap o5 problemas comuns 187
3. Como é sua-rotng diing quando nao estd em missao?

Aparéncia

I. Comaele € fsicamente (em detatheg)?

2.0l & aspecto da dparéacia Hsica maisdistintiva o mils
facilmente notada?




Ambicoes

1. e npo de ambigaes seu Personagem possul?
2 Ele tem alpom objetvo maiory
3. O gue fari quando consepuiralcincar este objetivo?
4. E se fathar?
Equipe
L. Como ele entronem contato com sua equipe?
2. Comin se relaciond com seus colegas de equipe?
3. Como seus colegas serelacionam com cle?
4, Clual noobjetvo daeqitipe a médio prazo? B alongo prazao?
5. Ele tem alguém que considera um mentor?

Jefferton fratalfie com uptd equipe de quatns parioal:

Liga:(ou Elesabeth),  especialista em Rituais de Alta Magia e
PR .r',ﬂ,tr.t':f.'.c‘m o j&n‘.l."}aéu"..r,l.'ﬂ .ﬁ".g'.r & 1. ir.gf. ;m“g;z.f .U..M.?m JEE-L RS TaF a0
e e F#Hﬁpﬂﬁ?a‘: i grmmn'a foesta e dles e Baroid.

Edsistrda Jarge; pawilista, ex-prenibro de océrifto, f o minheo mds
aaf{gﬁ' da sguipe. Fntrou frara o5 Lunsinaaos cono guarda-costas b mais
e ﬁ:’{ A aT E’._l.fc.l' ..I@f"j'.ﬂl W ﬁaﬁf Jbe.r: e _,'l'rlzf_,'l'}r.ru.-r e o CORERETa BN
griande amig s foss grands confianga no rapar. Jd participana do Chbe
gt Capia, & fe e greers indicose Jefferson para o prgo e elits.

J T et .h';ﬁs’.::i":;::-' m::'_.-_‘-] é;m:'.wr'.r}'d o it el .Er;.'r'J lared o .:'.:gml:m.
Pt e qruae s vlasenbnin boa perris da bévioria sobrenairs) de Nanta Cataring
& ot reIpansdvel peln exclermrintg de dois yarfires sinpor aif agra.

I CUERL, ERPRCaATar Ept LA, Treifier e crianion s anialie: pariic o de
sz ofimsiada, anos afvdn It s dos patrocadores do Clabe de Flomandpolis
¢ TEn PRI PriRchal s G WHETNES S BImSEIID A IRATON ST i

4. Determine os Atributos

Noce term 108 pontos para distobuar enre s ofto A tnbutos
basicos do Pecsonagem, mais | ponito por nivel. Nesta etapa mici-
al, o valor maximoiparg um - Atdbuto & T8 e o minimo &5.

:'L'[ﬂjs Tatdl':,.l;lu:rlnr_]{: £ Ft,‘.rﬁ(]nagﬁm ﬂ\":il‘l&'}i I:IL': ﬂ'l:'i.'t‘:[,‘ \'.':L[f' Pf_'lﬂ.]{"
15T 05 pontos deAiibuto exiras para ulirapassar a marea de 15
Os numeros de Teste sio igu-.x'ii a quatro vezes o valor do Atri-
bute, dados em porcentagem: (Ho).

Detathes sobge Atributos e o que seus valores represen-
rumjﬂt_:l-:h'.m ser encontrados 0o Capitlo de Atobutos.

Ester 1do or Atributor de Jelferson:

Arrrbirro Valar Tewte
Constitnigio 14 6%
Far__t':;' 13 3200
Datdresa T 455
Arifidade i L4,
Tntedipdincta it o W
FL'F}:-’J de 1 nmtade : 1 S
Ceirtsmnie ] Aty
Pereepedo : id 6%

Toual S {1

o S il . . s mme

5. Pontos dec Aprimunﬁ::nm e KITs

Voor tem cincs pontos pant Fastar em ApHmommentos
Come deve Ermotado, a histotis do Personagem ja define al-
guns deles. Ma‘maiona dos casos € mais facil vsar o processo
wversn, csoolhendo prirm:irl::- o Aprimoramentos e 56 cotio
usiclos para delinear o historia;

Fi pri MOrRmentos Pndrm faser Jracte dewm Kit de Perso
nagem. Kits 230 (coma o préprio nome diz) conjuntos de carac-
tedsticas quc definem nma pEo fissio. Desta forma, o Persona-
em gasta uma quantidade de pontos de Aprimoramento e Pe-
ricia iniciais ¢ ji comeca ojogt com alguns privilégios ¢ caracteris-
ticas (e também hmitaches) de sus profissio.

A ezcolha'de Rats nao € obogatona e o Mestre pode mon
tar oueros Kitsoseodeseiar; ou modificar os 13 existentes. Eles
I'.IL‘:"."{'.F.I'I. SET t"m;:u':!-.in:-c CLXFRLE :‘il%ﬁﬁﬂ-ﬂﬁﬁ C I:‘.'i.lj.l:[l.h;‘:[lt"llff_' Pﬁde]'ﬂ
sofrer midaneas (émbora ambos sejam ralitares, Fars de Pira
quedistas'e Mergulhadores sio MUITO diferentes!);

Vocé pode tambem utilizar-se dos Apnomoramentos de
putros jopes dilinha TIA FMON (Al X, DED HL)NTG'S, VAL
PIR(DS, etc.). pois todos eles estao balanceados. Isso pode dar
C\]'Igf,'m H PCIh{lnﬂgtﬂ‘i !TIL'IIEffJ iﬂrﬂ'rt:ﬁ!‘ﬂﬂrt‘.h 'l:l.]l'l'l ﬂgﬁ!llt I..l.l'? FBI
que utilize @ miguna do governo pard invesigacoes que eavol
vam o sobrenaniral, por exemplo),

o et ootk o jager & eomiber o KT de Persanagens, aque aaard
B PeiPte tar feritos cons A primoramenion ¢ Perfcias] dicns a2 ver ranlgies e
dermr e pontuacdo. O Jopsdor escothent parg Jefl o KIT "Capador': dy
Cilbe el o, oer ol 2 pontiore c_.;b'r'a dleroripan'd a sepnie:

Tempo de Aprendizado: 2 inos.

Custos: 2pts de Aprimoramentos, 290pts de Pericia.

Peﬁ;l:i‘&h‘-: Armadilhas 20%%, Armas Brancas (escolha 2730 30,
Arrombamento 20%, Cigncias Ocultas (Ocultistio: 30475,
Vampirsmao 30%:), Purtividade 30%, Manipulacio (Inter-
T{]g ITU'I'H'I 1.*":|Ean, TI'IrII.'ITI{] Illl'ilﬂ 4":":".1' s
Hrrmazde Fogo (escolha 2) 2) 0% PI:S.I.*'LL.H:% 2000,

'ﬁpﬂmﬂmmms Pontos Hmmms] Amas de F-::lgc:- {5

'-'\-[Jnu:ﬂn"il-‘ Militares 3|-J'j-"|:-J

Rm:msosi’ f#el;mrm s gmmk ,ﬁ:-ﬂ-m:.r e dltseledro ¢ _,fma". x.'.'.'.'.r;.m i it
[natiar peker ou pverliparer-do. Clube) ¢ anpe Rl o Armas de
Fqgﬂ et f.\:ﬂﬂf oo o siliemen [ fjbam T x'tzrr TS m.ﬂ:.r‘:‘J:'.f.:lmzf_r.

6. P{}B‘I’{IS de Ptnci:s

."Lqu.l voce deve dtr_"k."hr o qu: s P::rsunag{‘m sale fizer;
Pericias sha compradas com pmum de Pericti o custo deum pon-
toy para cadi posto percentual.

A yuantidade de pontos depende da Intelipéncia, idade ¢
nivel (oitanio mans i pesson VIS s colsas cla conhece). Nao
adtanta escolher idades av ancadas apenis par g:mh.ir Ials ponios,
vowe deve ustificar aidade de sen Personageiny perante o Meatre, de
E.E{}n_].u COFTE HIEA .[Ti..‘i-ril:l |'i:|..




A fermula para isto ¢ Iam ::irnp'.t':-i:
Pontos de Pericia = 10 x Idade + 5 x INT

Ate um maxmo de 500 pontos,

Atencdo: alguns Aprimoramentos podem modificaraIn
SSsencia ¢ isso vat ifent a quantidade de pontos de Peddi- Cal-
e o5 pontos DEPCHES de fzer ajustes nos Awmburos.

|'r’--‘;r-'ﬂr Pere 2% gigr e INT T i 2he .:r.l.l"-'f'.'? F30 Powrtas de
S (250800 Climio’ ja gaitfon 2900 poniaremr sen KIT, solramm-lie
sl F0-Nonps pari o Jonador distriigr et outras Perioar.

Eroodbemros MNatards -..I."ﬂ ol # Condican (200 Desia ,fﬁ-i'm'_:r ]

S finad e G

Perfeia Valor fricial Crasio Toral
Armracfas 15 (INT) 20 35
Fagar F2EI2ENY 5030 L2iE2
Barties P22 MEX) 30030 4242
Arrambareniy 12 (DEX} 20 32
ezelifrmmn 0 K A0
Fampirrsma a A b 7)
Faritoidads FEEAGH 3 41
Tniferrupatirio F600T) H 5
Inismsidagio i ETLL) i el
Marnkeas f ] an
Piedolar 12 EX) 5 G2
Subprarrglhadorar -1 2 EX) 5l 62
Detfasdo TG i, !
Condscdo o e 2 i1

/. Pontos de Vida

Some seus valores de Forca ¢ Consotuigio o depos divida o
resaleado por 2, areedondando prta chva, Tuote 3 esse total 1m ponto
por nivel e tord’ seus Pontos de Vida 5S¢ o Pérsonagem: tem alom
Aptmoramiento que acrescenta Ponios de Vida, acrescente ambém

fx_‘:ﬂl"&rm:_r Frali FR 13 o CONTL ddrtano l,l‘.'n'.ws'.r'm el a e e
surfere sewr Foden o & A Purs‘fﬂ.f e Vrda e divs; ot Forday Hereeds 3,
o que e S ‘e rrcais 3 Pordor Herdioas: Sua Fioha ficard asiim!

15 PV +3’PH

8. Indice de Protecio

O Tridice de Protecia {]L'['H:!I'Idl?‘. o tipo de protocio queo
Personagem possul Muitos Avenmreiros urilizam-se de coletes
2 prova de halas (TP 64 12 contm-dano balisnco) mas eles BAC
o protepem-de quedas, pases 1GRicos o foga; pard isso'existem
COUPHE PIOTEToTas cepecificas

03 Mestre deve usar o bom'senso quando cstver aplican
to o lP cm determinada sitoacao

Tefl" wata - weitfiza mentioons fipo de profecdo normalneents, war K

sen colete o prova de balay (TP B} onawds pecesians,

9. Escolha Equipamentos ¢ Armas
/s posses de um Personagem vao depender de sus histéri,

Prnﬁ.-i!i-_ir:-., Apomoramentos e Perictas- A SUpIema regra do bom

senso deve ser sepuida: nada de me::ul':ud-:::us 1::1:- ]nmalisr:m, espa- -

Pm quEsEN T’Ezm:ugﬂn re_ﬂu qu_]lq_]u;l AT Ol eqmpammtn, o - T

Jogador precisa de permussio do Mestre.
Jeft: passsn wey felefore colalar, agenda cletrinica codiffcads (grw :
DA porswi nenhima anotagio sbre o Clube dr Caza), cartes de spids-
I ;&nﬁrﬂaﬂff ,I'E..';"m, ATt de pEalariela @ enlnar docermenior.
{:ﬂ:rrﬁ.q.u mrm;;ﬂ Ko eguens fatea |..-_H:J ...'-'ﬁ_.- ercopdtda

dornaseioa wawa pistola Bors (dang 1d6+2, & tiros) ers rua pasia.

LR
l;r-}'? ]f'-‘.n'JJ'-n' fﬂm#}m 7 R "-'.-'I"""-'f-"ﬂ'-"'.l.fl’-"' TS aie .F'.".i."?ﬂ::}..'u'
: X WedFa CIET-PRET GO, NS T

Bitsdar (1P I-rf) R DESHNG AT, il de s comfreifaidor. s

ses apartamento, |of poroni s esoopera Lthasa 51 cano servads (dams
fdfy, 3 Lopngy gie H.!"I.I'Ihhﬂ' ETTE I EAGEE n‘ﬁla‘c;r;n Para.o Ciske,

10. Toques Finais

Estd mdo prancamente acabadol

Sen Personagem ji deve estur pronto para jogar. Falta ape-
nas um nnico ponto a ser resolvido: COMO ele encontrou os
DTS pt.'r:a»u!'l:lgl:n!i 'Llr]- gru]‘:u:].:

Issovai depender do tipo de Campanha que 03 Jogadaores
desejam. Um gropo especial do FBI pode eventualmente recen
tar Cienustas Civis pard missoes especificas; mas mercendrios in-
ternacionais dificilmente sério aliados desteprupo.

O Mestre dive sempre proibic Personagens que nio s¢ cocal-
NEMm 116 gTUpo, pois 1856 tende o estragar 3 Aveniura. Montem sem-
pre prupos que tenham uma-hestdea conjunta {os Personngens
eram amipos demfancia mabalharm pntos m pesquusas miliares
ou fazem partedo mesmo departamento) ouum motive conjunto
{parentes abduzidos pelo m&:émr.r fendmena, uin iR em co-
IMLHT ]:lf o L P m "'I 'I.'l'H, "|'|T|':l T}Igaﬂl?a';-an} e

Isso fari com quE a3 tossis sefam muito mais simples
tanto para o Mestre quaﬂtﬂ pm nsjng—adures.

Chustra dica o lltaa ¢ desenharo Personagem. Embora
1140 Seja ﬂbr‘igﬂm:l‘.ﬂ}, aw r_tsar .1 ﬂu&lrﬂgnn njhgadnr ranha maior
siftofia com o Pers-:rﬂagem Além disso fica mais simples
descreve-lo par os outros Jogadores ¢ mcsmo o Mestre tera
muis facilidade de e:wu]v 1o 'nuas cenas. F para quem nio sabe,
Evandro Gregono comegon sia carreira desenhando os Perso-
nagens dos colegas de Campanha. .

Boa Sorel
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tribute s sho oNMeros que Iransportam pars o J0p0 a8

caractedsticas brisicas de um Personagem. Essesnn-

: merhs divem como o Personagem € se comparado a
uutms'ﬁ’c[sdnagcns, CHAtUrRS & até -.i'.gul:.‘- abieros,

' @5 Aributos apresentados. agui sio Companvels com
ARKANIIN TREVAS. ANTOS, DEMONIOS « VAMPIROS
bemcomo com todos

Sao oo Atrbo

15 BPEs lancados pela Daemon Editora

Menrais. Os

ide- s Nen-

15, divididos entre Fisicos e

Fisicos 220 a Constmucdo, Forca, Destreza ¢ Agilic
talesio-a Intelipéncia, Forca de Vontade, Percepcdo e Cansma
Dhucante 3 coicio do Personapesn cada [opador comera com
um determinado nimero de pontos, de acordo como tpo
de Campanha, para distobuir entre esses Anbutos,
Noventa e nove porcento das Campanhas de
cagadores envolvem Personagens humanos,
enjos Ambutos winam de 5 218

-~ Atributos Fisicos

Constituigio ([CON)

Determins o vigr;r, sande e
condicao fica do Pessonapent, e
modo peral, um Personagem comum
Bratxcs valos em Constitiscao & fanann
¢ fere, engquanto win valor alto gacante
wrnia hoa gparénics — ou umsspecto de
brutarmontes, viocé decide. Taso nid sionifi-
Ca necessanaments que o Personapen sai for.
te o frica; isso ¢ determinade pela Forea,

A Constituicio determing a quantidade de
Pontos de Vida — quanto misis ales a CONmais Vs o
Perzonapem terd. Também Serve para testir a fesisténcta a vene-
nos, fadig ¢ ngores climifticos ¢ fisicos =

Forca (FR)

o Detenmina a forga fisica do Personagem, sua capacidade
muscular. A Forca nio fem tants influéncia sobre a aparéncia
:.Elria.['!_t'q__‘r A nnstt uiq:'{u == m lutzalor m*.tgri nho de karate ];_'.u:‘:n.h'.
ser:forte o bastante para quebrar pilhias de tijolos, mas um
fisicultursta musculoso dificilmente podesia igualar a proeza.

; A F{'H‘!I;H._, COme A ﬂﬂhs_l‘jh:lig‘.:“m,, fem i_rl.'l':h_l.f‘.nq'tﬁ sobre o cal-
culo dos Poatos de Vida: Quanto miior a FR, mais PVs um
Petsonazem tera. A Forca tambem afeta o danio que ele & capaz de
E"_.11153:.t’ COMLATTRAS l'.;t L | ]II:'I:J:I.[-:: Ly l'PI'}-.":I':_,‘ L Pﬂ.":"jl'_] m:-:ixi-lT!U I:l'l.]l': PU[[L'
CATTCEARL O sUStentar [POT POUCOS INSIANIER], ComD mMosisa a
tabelamia p:'ag"tn-a Segrintes

2.2

Destreza (DEX)

Defing a habilidade manual do Personagem, sua destreza
com as maos &/ ou-pés. Nio ncha a agihdade corporal,-apenis 3
destreza mannal Um' Personapem com alta Destreza pode bdar
melhor com Anmas, usat ferramentas, operat instrumentos delica-
dos, atirarcom srco-e-flacha agacrar objetosem pleno e

Agilidade (AGI)
Ao conrrifio da Desueza; a Agilidade ndo é vilida para
coisas feitas com:is maos — mas sim para o cotpotodo.
Com um altg'valor em Apilidade um Persona-
pempode cotrermiats tipido, equulibrar-se
melhor sobfe um mire: dancar com
mals graci, esquivar-sc de atagues.. E
impomante fxar a diferenca enire Des-

troza ¢ Apilidide para fins de jopo.

Atributos Mentais

Intcligéncia (INT)
Intehetneia e a capacidade de
resolver problenyas, siem mais e

nem menos, Um Personagem inteli
gente esti mais apto a compreender o
que ocorre & 5w volta ¢ ndo se deixa
enganar fio facilmente. Tambem lida
com @ memaria, capacidade de absrriis con-
ceitos & descobrit coisas novas.

Forca de Vontade (WILL)

Esmé acapacidade de concentracio e detetiminaciodo Per
sonagem. Uma alta Forga de Vontade fard com queam Persona-
pemy resistn 4 cotsas coma foriura, it_ip.ﬁ.c:se, pf‘arﬁuu, tentacoes e
countrole da mente. O Mestre Ialnbérln-ﬁ::-de exigr-Testes de For-
ca de Vontade para venificar se um Personagem nao fica apavora-
dl'_:l I:H‘il nic df. T1mnA ﬁi L I“:;.:'ii::l A mﬂ[.' rorts (:EU Ta- rl.:\lm]'.lém L".F-EJ; Tl.f'_.l :H..-i-

“onadd com a Migia e poderes psiguicos.

~ Carisma (CAR}

Dieterming o chanmie do Persomagem, st capacidade de
fazer com que outras pessnas gostem dele, Um alto valor em
Cansma nan quer dizerque ele seja bontto ou cotsaassim, apenas
simpitico; uma modelo profissional que fenha alta Constihuigan

u' . - : I.I :




& Samo Carisma sera oma chata insuportavel; om baixinho feio

¥

& =irrado, mas simpatico, podena reunds sem problemas mon-
8= de amigos 4 fua volta

(0 Carisma tambeém define a'Sorte de um Personagen.
N0 eviste um Atahuto Sotre, mas emsitnacoes complicadas o
Bgador pode pedir a0 Mesere que Teste sus Sorte, Afual de
Esmias pessoas de “altoasteal” costimam secmais afortunadas
Soe 02 pEssImistas resmunpoes.

Percepcio (PER)

Ea L::|['.'.L|,'1q|:z.'.|.r.~.1.l|: ahservar o miindo 3 volta e pc reeber l:iﬂtﬂ-

Ses importantes = como aquele cano de revdlver apuredendong

s do corredor Um Permsonagem com-alta Percepcio esii scrpne

F=ni0 2 coisas edlrinhis @ minlcias quase Imperceptiveds, enguanio
smeito com Percepcio bara é distriido e avaado,

Nimeros de Teste

A qualquer momento-do jopo. o Mestre pode exigir de
Lrn -n;_,;:uhrr aum Teste de Armbuto para descobrir se ele @

apaz de fazes alguma cpisa. O Arriburo estadoval depender

NLeEa {i_.'_ .'I.-I;.él_'l: _'I,["I_'I}ﬂ'li_'l"fl.l,' 1miA PH'I.'I::! \'H'i. r.*xigit LLIFL Tﬂﬁltﬂ
de Forca; desenharum mapa exige uoy Teste de’ Destieri ¢
fevar no papo’ uma secreticia de um politico para bhier -
formagics sigilosas requer um Testede Canima,

Ors valoresidios Ardbutos varany de 1 2°100 on'mais, mias
paza 2 miaioda dos Personnpenscles ficam entre 10 & 30, Pary
resta-los necessanio cncontear o numero de Teste Esse namero
= sl ao valor do- Atdhito multiplieado por quatro; e € dado
em porcentapem, normalmente alpo entre 0% ¢ 120050 (ndoha
problemas em se passacde 100%%), Esse serd o nimero de Teate;
em porcentagem. Anofe osnimeros de Teste ao ladodos At
butos correspondentes na ficha de Pefsonapom. :

De onde sairam estes nimeros?

Apesar desuxsimplicidade ¢ praticidade, a5 regriis desen-
volvidas para o'3istema TREVAS sio oifruto de um complexo e
elaborado sistema matemitico-desenvolvide pot engenheiros
da POLL-USPeny 1992 para simulagio de maquinis ¢ equipi-
mentos, mas que funcionava tio; bem que decidimos utilizi-lo
patatodaa linkig Arkanun/ Trevas.

O3 Ambutos e Pericias seguem uma corva exponcncial de
formula Y = l{xzﬁiﬁtribumf(}} onde K & o fator de converiio
do Afnbutore ¥ sua capacidade de realizacio. Tsto sipnifica, na
pritica; que os valores de Atnbuio DOBRAN & cada sés unida:

des (1D Um Personagem que possus FR AT 1em-odobro da

area que urm Personagein que possud FRAL, e assun por diante
I as Pericias, Awmbutos, Magias, Foderes ¢ TUDO miis dentro
L] {5 sitina en I:'.:’:'i Xd-=-50L l-lf « r+.|:':':1':'| mente neste mt‘:l'.'.ﬂn:i STFLCYL ST A ie-
CEss !LI::'J l\.] = |J.'_' |.|:I'i..| E FATCS L] e |d.|. Mo |.Li 5 i JATA L'f.:‘[l!":'uh AT,

(Chutra vantagem ¢ que, por seruny sistema percentual; as

:t‘;-__:'L':I:-'\- -.'.i{' |-.':"L-'II‘. Action e Mesa .:-GS-I-ZZI CXATAMEOIC A5 IOESInEs, 1-‘.1ITU
UNICO no mundo dos RPGs.

—

AGL
[Eep Velocidade
10 =2 15 i 3 15 |
34 0 4i = 2 !
543 a5 = 25
il P Ly i -
35 ] 5
10 4 /i i
11 43 Wi |
12 50) 1 | ¢ el
1 13 35 110 i '
14 fal 120 0 { |
15 ) 40 £1 7 |
14 M 1641 1 i i
7 i) Fh) +2 |
15 {11} 201 +3 i
43 1 110 £ +3 11
20 123 254 )
71 141} i +d 14
22 16} 1341 3y 14
23 150 100 =3 }
24 204 401 E5
500 25 o 4500 HG
26 250 &1} 6
27 k] Bl i
5 310 0 +7 &
24 353 Ttk 44 15
511 A0 Uy +X 41l
118 4 | A5 G +4 45 !
52 500 Crirri ) 50 {
33 5611 TI2n F11
34 3 1260 10 i3 j
35 70 1420 +11 lierrai .
Rl 6} =11 Hil |
Fig) 37 1] FROCH k12 Ll4)
38 11T 200 12 100
3y 116 2300 +13 1il
in 1354 2500 +13 175
41 T4i] 2RI 14 e
42 16480 A2 H14 10t
i 43 T Ak +15 10
44 Z00) UK +15 2N
45 L3 4401 k16 220
4 2501 ST +15 250 |
¥ ZRIN S0 +17 it {
147 3200 G400 +17 131 {
a0 4597 3500 T 118 60
50 H{H]) HUH +18 A0
a1 4411 AHO +11 440
52 SN LN +i0 i 1]
a3 SO0 1200 20 60
34 G0 12800 20 G0
10E =55 T2 14400 | 720
34 Bl ) +7 HUR
57 RA 17604 +17 el
58 100 HE 20000 22 LM
5 112080 32K +75 1120
il {28041 2360 =25 1240
I R 144000 2RA00 +24 1440




mborao Chabe de Caga tenha sungado em 1935, eastem hoje
tpsc triss dezenas de Clubes espathados pelos Estados U
diss & Amitica do Sul Apesar do pouco mteresse na Europa,
osmembros mas antipos do Chibe chegaram a propora coagio de uma
Bl em Phalihing s 2 fdés sinda estd em discossiio

o Brasil, existen Chibes de Cac cm 6o Pado, Rio de faneinoe
Flonanopolis, contends eerea de dez ou doze membros em cada uma

Aléen dizsn ji existem propostas pam a abertur do clube em duss outms
cadades, coos nomes estio sendo manndos eml segpedo por onL.,

O lider do Clube de Cacano Bmal chamn-se Andeeus Mubnoswly,

- g apesar donOme Msso, Nasceuno lﬁl‘]‘i‘l:_.[itﬂl:-liﬂ e 1904, Descen-

dente de uima tradicional finilia demercidores de pele da Europa Onen-

ol Andreus sempre adorou cagadas € atirou em pragcamente todos os
tipcis deanirmais que possteem belas pelapens. Conhecen o Clube de Caga
araves de amipos de seus s, que pertenciam aos lanimados e patro
cimavarm o Chabe de 5o Francisoo

Apds alpuns anos de pratica, Andreus ansalmente hderd o robong
beasleirn, cacaiclo coatans sobrenaturds nas confurbadas noites canoeas

~ Cacadores

¢ cacadiges sio a Forca Basica do Clube de Caga. Recrutados:

dentm do malor siglo, sau tremnados e aperfeicoados dianamente, ali

mentacdos corm informacdes, missoes e estatsticas sobre suas presas. Ao
ELICSIy U:,IT.IP':I‘, ﬁﬁu EC'II'IPI{" .‘j[}l_'l- I;'!-]'_'I!i.l{".r‘.-'.iﬁl'f-!( HE i']?':!'.ll'l.l:!:l"ﬁl dE SELS S-‘J'Fleﬁ-
tares, s 0 Chub e nii podle seder ao uvo de penmutic espides mbltrados.

Boa parte dos cacadores do Clube de Gach eram mesmis
ca{,ﬂdg res p]uﬁssiunuis antes de enfrarem para o Iilne, & koS
50 0 Hyeram porgue se cangarim de matar elefantes, lebes e 0
gres; estavaim em busea do premio principal: vampiros,

'l.-}l.[rl'l 15 ]'.I[ th:m ser l'.t'lill'l'];ll](}!-'- L:IS: :II'I.}l:EIJf.'nl..I:‘-'1 ESL{Ll.iZli'l.l.—l'é['ljcm.‘
PALGNICOs e Gutros memhbros da Teori da Conspiracio: cstio no
Clabe pari Prowaer s hnmanidade dos vampiros” . Bxistermanda o
firme doos i estio =m wingranes pessoal conin o5 seres da noite e o
ime dos aventireiros, que estio nesse jopo peln pura adrenabna,

Cacadores

Tempo de Aprendizado; 2 anos.
Cusios: 2 pis de Aprimoramentos, 290 pts de Pericia:
Pericias: A rmas Brancas {cacolha duas] 30/30, Armas de Fogo
| (escolha duas) 50%; Armadillias 20%, Arrombamento 20%,
l Citneias Oeultas (U‘Eﬁlﬁsmc 0%, Vampiosmo 30%),
[ Furr.iv_idadr 0%, Zk'lmﬁ'ljul:i:_:iu {Iu:llirn:lguliﬁr.iu 30%, Tnni-
| midacio 40%), Manobras Militates 30%, Pesquisa 20%,
| A]:u-imibmm:nm.u: Pontos Flermicos 3 Armas de Fopo,
| Pontos de Fé:0

Pontos Herdicos: 3 p-:ﬁr MNivel,
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Feiticeiros

Nio cxastem mais do que trés ou quatro magos verdadeiros
no Clube de Caga, mas € certo que existam muitos feiticeiros,

Feiticeiros sio morts capses de ierrsufilineie on orcer acos
poucos aquils que s estabelecen como realidade Mesmo assm, mAo
podem ser chamados de mapos; seu poder & pegquena & restrito a foooou-
s e receitis p[-:'_‘]:i.ﬁ:,!,_"-, desrminiacles aivavés de miito estudo e pesquusL,

(s feiticeirns sao herdeiros de tradicties passadas de pai prara
filhey, de mestre para aprendiz, que dedica sua vida ao estudo da
Arlcaoun Infelizmente, alpo atndi nao e5t cetto em seus metodos,
pois cle niio ¢ um mago verdadeiro. Sob o sen ponto de vista, a
Feiticaria & otimico metodo de alteraca realidade.

Feiticeirns podem comprar o Apnmoramento Poderes Mageos,
mas 0 podem escolher stus Caminhaoy entre Metarmnagia, Himanes,
Spmivm e Ak Sues hagis tunbem sio oo mas suls que s
de seus tolegas mapos; feiticeinos peralmente pealtzwm Wtvus discretos,
eovotvendo cmoctcs; coincidéncas ¢ obtencio deinfommedes. Devido
4 gnuaie_qmnl.idgﬂeidé formmules que precizan esmdar, mmbem ¢ oo
mum observi-los carregando grande quantidade de fetiches e outrms
I.:u.:qu_mns nb]-l;:‘h"m nm?ht,us, gL utliarm e seus Rituais:

Todos os felbiceiros possuem gomornios, que Costimam
puardar com grande cutdado ¢ cstima. :

Fciticciros

Tl:l.'l'l‘r,lt} de ﬁpttﬁdizﬂdu: Todaavida

Custos: 3 prs de Apnmoramentos, 350 pisde Pericia.

Pericias: Armas Brancas{escolha duasy 30/ 20, Ciencias (s
coitha [lii:a.l-'} S0 Ciencias Projbidas {.—"dquimi;t i, Astro=
lﬂf:i':l 30%5. Mecromancia 30%, Ocultismo 40%, Tarot 3%
Linguas (Grego 30U, Flebraico 30%%), Manipulacio (Empata
20%G: HEI‘.I:!:JH:: 0% Tdbin Eﬁ'?l'nj_ Pe !-in'._ll]‘i!-'.:! S{1%%.

Aprimoramentos: Pontos Heroicos 2, Poderes Magicos 2,

Caminhos Principais: Metimagia, Spintum, Humanos.

Pontos de Magia: 2 + 1 poax Mivel

Pontos Herdicos: 2 por Nivel:

Hitman

Uts firderen 530 propos paramilitares; reinados pam invasio
destruican de ambientes. Muitos de seus membros i foram {oun
amnda sio) membros da S WAT ou oulra equipe semelbinte,

Uma vez que o Clube tenha informacdes precisas e especi-
ficas, o time de e é chanrado o exterminic-Armados ate
03 dentes com o melhor materal que o dinhedr pode compmr,
0% hitmen 5o a ultima coisa que muitos vampiros e demonios
yvao ver anies de IJ:LT!irr_m desta para melhor..

ot R e . snameame .




Hitman

Tempo de Aprendizado: 3 anos.
Cosios: 4 pls e l13ir1:c:r.L:|1|:n:u:-.-, 340 pis de Pencia.
Fenicias: A mmasde Fogn (Flstolas 4000, Submermlhadons 4075,
s Pesalas 5096), Ii',sqtmr:l. 50, Acrobadas 30%, Arromba- |
mento 507, Furtrvidade 400, Pomeiros Socomos 405/, Rastreio |
&P ."-1|.l1n-11-1'1.@'n=-1-'xl'!-'u,' Paticas hithrares S0%, {
Apnmoramentos: Pontos Herdicos 4, Armas de Fogo 3.
Pontos Herdicos: 4 pox Mvel |
Loesso g arns pesadas como Metralhadoras; Rifles Militares |
Lanca-Granadas !

Investigador

':.-_.:-. 'I['I'i-'{"‘ﬂ'lBF.-i‘i{'lﬁ'ﬁ ‘.i:‘i('l L‘FPEL’.E:!]E]’.:&.[]HH €I :.JJ[-'S]H'H.I-:C-E B
EEmOes suspeilas, consepuir todas as inforoTaces necessatias ¢
SSCapar coin vidi. A malona dos Mvestgadnres sho mesties om
= :-4 TCES, T30 K'IL'I:TE'I_I'I!J."il £ !'Hl,l'i[_'.'il.ﬁ I'I'!1]1=.1Ft";| 'L:I.t' r_'u[ul'r;{l(:. :"»I'_"Illj.l']‘
gue mutios deles sio ex-militires ow ex-marines.

Outra fncdo muito importante do vestgador & avaliar evi-

SIS, !ﬂ‘,'kﬁ!ﬁﬁé‘;l: FI“[;_'I!-'» = i!r_'.!-i-i'l'ZI.EJFJr L L \'.":].l['l'.ll.ll}.‘i unfes L'|LH‘_' L] F:l. HTIE

2= Cata desintepre o local do eome. Alpuns dos imvestigadores ja
s membeos da policia; de laboratdnos forcnses ou tfecolCos em

j__"_':i‘-»'." L '-i]'lll'.-';_".ﬁ..lt SLAS CcA Isﬁ"l HT) CATT r.-‘. 3 '.!ht_‘-'.!lZ'J.[-I.CII ]

Tempo de Aprendizado: 5 d4nos

Custos: 4 pi=s de ."L_E*rirlr::-.un-.-niu. 450 pris de Peticia

Pericias: \vmias Brancas (escolha duas) 3030, Bopa 50,50 Ar
mas de Fogo (escolha duas) 50%, Amadilhas 200, Ciéncas
(escoly uneay 40%, Condicio 4074, Tisfardes 30%, Furtmndade
5{Fr Manipulacio (Interrogacio 20%, Tortera 30%0), Pesquisa

| < B0y, Rastrein 3084 Subtechipio 405946

| Apnmoramentos: Pontos Heroloos 3, Anmas de Pogo 24

Pontos Herdicos: 3 ot Mivel

A Foice

A Boice &0 gprupode elite do Clube de Caca,

Reza 1 lenda que seus membros recebem poderes especiais
do proprio Cafador Dizem que um Ritual mapico, realizado apos
o ingressole um membiz do Clulie na Foice, The confirs poderes
sobrenanieys semelhantes aos dos propoos vampiros.

O membiros da Foice sio convdados entre os melhores cacado
s dde cacla ciddale, paniintesrat o prupe Vo nfio pode comecar ojoge
comomembiro da Fobee! sia ademissaio nesse seleto oripo s0.€ possivel
atraves domierecimento (e dos maores e 0o mackr de si adade),

(¥ poderes éspectais devem sor decididos pelo Mestre,
mas imitan poderes vampiricos, demoniacos on angelicals (ver
oz livros ANJOS, DEMONIOS ou VAMPIROS) ou ainda po

dercitotalmentedetconhecidos, anda mais assustadores:




Talamaska € um grupo especifico de cagadores: o de
Cacadores de Artefatos e Reliquias. Fundadologo apos
a Scgunda Guerra Mindial 2 Talamaska era uma dis-
sidencia glemi dn.s Ta_nplé.tu:rs e da-Thnkganealcha? {ima ordem
secreta associada aos nazistas), queufilizava os conhecunentos

Arcanos de Heintch Himmler, Dietrich Eckart'e Itm-zmherg;.

aliados 2o grande podetio nazista para procurat atfefatos comoa
Areada Alianca, o'Graul, 2 Lanca do Desting e outros.

Com o final da gaere e destruicio aparente da Thule, a
Talamaska abandonona -’ﬂj:m‘mha 1:1141:.!:: consigo dezenas de
pequenos artcfatok, obras de arte & Fapas de indicacio pari a
Austria, bem: come uma fabulosa conta bangaria provenients
dag vitimas dos campos de concentracio.

- Comyesse dinheiro inicial; @ Talamaska passou a investigar
o oculto, wcreditando que; se havii alguém capaz.de encontrare
manter reliquias mistcas, esse alguém seoa uma criafura sobre-
natural, Utilizando de seiis recursos & sua tecnologta; a Talamaska
estabelcceutse na Buropa (_';uu:-:in:i e Tealia: sdo suas malores
Casamatas) e mais tatde em Tondres e Pads.

O obsermdones da Talamaska vasculham dindamene notic
a5 e jornais, intemmet; revistas e televizan em busca de qualquer mdicid
de aitvdade sobeerimunl e qumdﬂ [io i ws g i 13§ fazem oma sdne de

referencias cruzadas par avenguar o ‘J"IJ-CII.' destas informacoes. Uma -
vz estabeleada nma prioddade; om' pequeno grapo de b;m:ﬁor_cs £

chamidn paminvestigar o ooertido € tomarnofas.

A orpanizacio internn ¢ muito complexa ¢ intoncada, na
quoal oz iIntegrantes muals ].uvm]s atuam na chamada * med-ro-Eromw-
basis” (voce 5o sabe zquilo que necessita) e passam boa parte de
sell tempo em pesqiisas, estudos ¢ catalopagio.

s intepranties mais cxperiéntes vio em aveniiras pam:

PLOCULLT MaIpas detesouros, Beroye 1nh‘m11.=11:-i:-es e bli}]'.lml:t:a.s
pl:r-ﬂu.l.;h hemi coma investigam vﬂmpuos dcm-::r:u:l& B -:"T]rl-

; [D-S H'I.EIII:I-S ‘Fl-ﬂdF.‘I'DSIDS. ."'.L(]UC].C‘S II.'DEEI mlﬂllﬂ“ A i':l'l.'l'llf 1S s COsids

SA0 dn:,s:gnadns para participarem (hn :"t}_'redu: pee ans locais
TS mﬁ-tgmﬁ da Terrs (Himaldta, Tﬂ.lhl:lﬂ.ta Africa e Sibéria 5o
apenas algun.i exemplos de expedicies recentes).

'Us lideres dessas {':i.]:'fcthgﬁth SR T |§'|.f.n'|.uJul. deS ___'thv::*- eIt

Dentro da Talamaska, os gmpos zd0 orpantzados em cé-
lulas, compestas de tinco ndividuos com caracteristicas e freini-
mentos diversos, Cada membro da célula conhiece apenas seus
colegase pnsswehﬁéiﬁe o mentor da célula; embota membros
de diferentes células possam ser chamados para expedicoes que
t'x1r.|. [T LR I'I ::{.1 []'H‘,'EI11 513 t!!11'|ff[ 1 'I_Ll: 790 ...ll] | L'Iﬂ.l.llrl SE OO LI.[:I.I.C -1 E‘I'.IE-
nis com oonenlon, que repassa s informacoes para outras célu-
las nas intetnias, Apesar de cada celnlapossyir apenas tn menor,
d LS FE‘.HE\.E 1y Sll;fl:!l!'!'liﬁﬂ rl I'lfI.FI'I L IL‘. '[!I["Tr” 5 CTTLE !I"."i.m'l'fl'.lrl K5 l.;-l:.‘ilil'. L)
Mentore o Observador,

Cabe ao Obseryvador relatar o acontecimentos da célula
aos membros do Conselho interno ¢ vistodar o teabalho do
Mentor. Cada Observador também é responsavel por umi ceélu-
la, caso algnma coisa venha a acontecer com o Mentor dela.

Conforme os Personagens vio reslizando missdes com
&xito e mostrando se valor para a Ordem, novas tarefas sio
designadas. 1té o dit em que 0s proprios membros se tormario
Mentores e Observadores de novas célukis que surgirém. e fica-
td0 responsdvets por clas, :

A5 células mats antigas formam o Conselho ¢ dizem que
entre o2 membros desse Cnnruclho estio um dos curadotes do

-"'.Iusie:u Bnt tinico e nm dos m-crrd:'n adoresdo Louvee.

A Talwmaske também costuma conteatar os servicos de amquesio-
o, egiptologistis mussilogos esmcmll.sms em diversos campos de
traduciio e pescuisa; Em expedictes mais distantes, tradutores e ate
MESMO PEGUENDs cximios parbculares o requisitados.

(s membros da Talamaska viven nas chamadas Casamatas,
casus fortificadas da Ordem, nas principais cidacdes europes, mas
podem possuir casas ou apartamentos em cidades prosimas; reu:
mindosse apends para missdes mais imporantes, Quancdo algum
membio da Talamaska estiem missio, 4 Orders providencit 1odo

. qualquer cqmpamc‘nm gue os integrantes da célula necessitem,

meluindo passasens acreas ¢ hospedagern nos meélhores hotéis,

Bibliotecirio

Estes sio os membros que processam ccaml!og A oconhe:
cimento da Talslma;s-k:x Niio € um trabalho faﬁl pois tém deler
diramente :l.r,:.-'::n:u.f]& ]nnu.m,te“s.m*; e noNCos, SENITAL O [OI0
dn tng;:n @ arga:uzat a3 mfnﬂnaq,nes que MEFeCem M scgumh
d"-rca:m.mun a6 n-:_:h.;;ru 'u-.qlr,: 0L NAG A PEREEET nve qr!gﬂda

D:,-. hih]mnﬂ..um COSIman set mﬂiudm como MNPEs e am-
charn o Mestre 2 mianter os personagens que sejam seres sobrenanirais
1ta linha, afinal de-contas, qualquer dc:s_hzc dunante uma’ Avenmu
pode resultar ém noticias nos diversos jornais de nmaregifo.e; s

i e nofcas Imd:m G TS rsios errackas.

| Bibliotecirios

Tempode Aprendizado: 233 anos.
| Eusti:rs 4 piz de Apnimoramicntos, 250 pts di Pericia:
| F:'ric:!.i,s Armas: Brancas: ,\{'urm i 11|'F'|.4 JA0. Ciencas
{Biblitecondmia 50%, {_'n:ngrafa A0 Hisrdoa 40%6. Tite-
ratara 40045, F.almﬁcm;’m 50%s, Tomalisnio 30%, Oipaniza-
cio 30%s, Pesquisa 50%%.
Aprimoramentos: Pontos Herolcos 1 Contatos 4, Recursos |
-'L Socedade S«‘:{ir{:ls_
' Pontos Herdicos: | por Mivel S .




Investigadores

Os iniciantes na ordem recebem o nome de investigado-
530 05 responsivels pela pesquisd em campo e possuc
coes sobre alguma Ordem de Magia. Os investigadores
s=cebem suas missoes dos bibliotecirios e cabe a eles descobrir se
(8= modicizs: publicadss nos jornais ou outras midiss possuem
Semm fundo de virdade.
Eles sho detetives do sobrenamral, especializados em en-
fraudes; truques e golpes. Por essarazio, os verdadeiros
:m-subt_en:l.mims tefem 4 Mers presengca destes nvestupadores
‘e seus dominios - pois sabem que eles podeny descobrir seus
=i sé:gf&d:hsl Matar wn investigador  ainda pior, pois il
Semair 3 atericao de toda uma célnla da Talamaska para 4 régido.

Investigador da Talamaska
empo déjﬂ.preudi:aadq: 28 3 anos
Casios: 5 pis de Aprimoramento, 350 pts de Pericia
Pericias; Armas Brancas (escolha umi) 30,30, Armas de Fogo
{escalha duas) 4075 Atuacio 40%, Ciéncias (Psicolopia 20°056),
Crencias Proiludas (A lquimia 20%, Ocultismo 407, Bituais
20¥%; Teolopia 40%, Teona da Magia 10%%), Condugio 209,
Falsificacio 208 Tdwmas {escolla dois) 30%, Pesquisa 417, !
Procurs M)
Aprimoramentos: Pontos Heraicos 2, Contatos 2, Retursos .
4, Inimigo (-1); ;
Pontos Herdicos: 2 por Nivel. :

- Violador de Tumbas
s faivﬁilﬁfeir'ns_.que pa.ttl.i:ipﬂmdas expedicdes sio cha-

mados pﬂlﬂ&fﬂlﬂgﬂs de violadores de tumbas, ou domb raiders.
Sapcles quem viagam o mundo-i procura dos artelatos, religuiss

£ obras de arle de valor inestimavel

- Gostam muito do que fazem, ¢ a maior parte deles estd no
trab.;]}mp:l.zvad remaling e F:l;:;rﬁ:,;g:;]n_ Adoram viajar ¢ sepuem
uma especie de rawking detirro dos exploradores, onde o valor
das n:hqmm & tesoures encontmdos mede o stamas do fosd raider
Smm ey

: Violador de Tumbas

Teu;il-:'ﬁ dé.ﬂprendi‘::_iﬂn St anas
Custos: 5 pts de Aprimomamento, 390 pts de Pericia
Perfcias: Armas Brancas {escolha uma) 40,30, Ammas de Fogo
(escolha urma) 30%, Bsquiva:50%, Acrobacias 30%, Arma-
dilhas (desarmar) 40%, Ciencias (A rqueologia 30%, Geogra-
fia 207, Historia 30%a); Ciencias Proibidas {Oculismo 2074),
Ctuuiuu,‘it; 40%, Tdiomias {rqmlha dois) 30%; Linguas Anti-
pas {escolbia dias) 30%%, Peﬁq!ﬁéﬁzﬂ_ﬂ%, Sobrevivencia (esco-
tha :Eu;a:;:] e T b : .: :
Aprmoramentos: Ponios I"]'c:rf[;}ir__‘{r'i_' 4, E(:_I?.l.ﬂt:ﬂ.ﬁ. 2} [{tcut-:nsj
4, Inimige (-2}, Ammasde Fogoli i o ]
Pontos Herdicos: 4 por Nivel : :




escendentes dos temidas eacadores de craturas sobrena-
mrats da Idade Media, os templisios modernos: divi-
-dem=sg em mais faccdes do que poderamos conrmr

Apos a dissohicio oficial dos remplitios; em 1314, varus
lideres e marechais dt.-!c'impq: foram obopgados pela Igteja a ﬁ.:gjrém
para outros paises, em especial Portugal, Espanha ¢ Fscoca, Des:
EEE, TS !'unri'ﬁr:ﬁ nowvas ondens secretas, biseadas nas readicies
templinas e desnnaiiﬂs 4 eontinuagio da missio poncipal dos cava-
leiros - o exterminio de todas a5 crituras sobrenaturais da Tersa,

Ao longo dos tempos, esses grupos: foram crescendo em
tarnartho e p-l:ldt,t, se muttiplicando Com aciuca dis ihminados,
em 1717, muitos desses grupoes unigam se sob a tutela de Adam
"i'lmhauplr,, EnqUANtS oultos contiiuanim sua luta de maneira soli
1 A desumio (cansada miuitas vezes pela parandia) fez com que
virios grapos de templirios tomassem rumos diferentes, com dife-
rentes metodos e wdeologias, chegando até mesmao a aparccer gru-
pos nvas owimmipos dentro da Ordem:

A seguir, apresentamos o8 grupos emplinns que se destaca-

rum durante o final da década de 90+ comeco do scoalo X1

Umbra Domini

Um dos mais pe_tigm:m LTUpOs de [':LI;‘,'.;-!L‘IT}ICS, 0 Umb[:_l
Damini confa ¢om ‘o patrocinio de Vaticano. Fundade em 1952
p-n]l::l Papa Pio X ers composto incialmente por membros da
TnLlu:iug:.m ¢ tinham o objetivo de parrulhar 2 cidade do Vaticano.
: Ellnpgrpx._m- anos, crescen de tal foma que jd possufa casamatas em
vanas cidades italanas, inchindo Génova, Milio e Bandisi.

Algumas casamatas foram fundadas nos FUA durante a

década de Rl e UM CAsAmaATa brzaﬂeu‘a Em :’.‘tl..llia fick Rm dc_l;mm :

hojesa U rrﬂJ ra Domm.r. £5Td presente tm 1mlrrs 0% paiscs onde &
mfluencia catolica € grande.
() Umbea Domind éir:'sf:cr_-hllizadn na cagd 2 demonios:

Umhra Dumml

Ti.‘l]'].pﬂ de Aprendizado: 34 '! anos.
|Custos: 4pts de Aprimoramentos, 300pts de Peticia,
Pericias: Direito 507, Ocultismo 509, Conducio 20107 o Are
mas de Fogo {Pistola 50%, Rifle 30%, Submetralhadora
416}, Computacao 3%, Artes Marciais 50740, Sobiresd-
| wéncix 30%, Manha 20%, Libia 30%, Invesnpacio 50%, Lin-
[ guas 5% fescolha {iL:ﬁsj;
E.ﬁ.pn'mnmmentus: Comtatos 2 Pontos Heddicos 3, Armas
[ de anu 4.
| Pontos Heroicos: 3 por nivel, {
| Seus membros dispoent de equipamentos ¢ atmas de (lfima |
geraciao quands em mizsio oficial

: |Tcmp.n_1-:l.eﬁprgn?izé&u: 4a5anos

Ordem da Lanca de Longinun

A Langa de Longuinim €2 legendana lanca quevarou o pesto de
Jesus Cristo quandis ele etarva na oz Por tersido mmprepnada cont o
sangue divino, a lanca adquiti propriedades magicas ¢ foi guardada
durante séculos por onlens secrctas relipiosas: Até o sécula 300 alangy
ficava protegida no castelo de Huﬂmrg. m ;:Lui'l;ia, s eny -0 a0
Sagrada Ordem dos Magos, comandada por: Thtrick Fekart ¢ ﬂi:ldf"

 Hitler, consegiu colocar as miios na Lanca do Desting

A langa pc:rmm.c::r:u em posse dos uamsh;a ﬂte :i: fmal da

" ram mﬁ:lrmaguﬂs sobre seu [‘Mﬂl.r_lﬂ'l‘i_l t Lﬂﬂscgmmm msgatar a

lanca das mios dos magos.da Thalk. e

Diz a lenda que Hemnrich Bishe up, lider dcrgmpo c[ua v
diu o Castelo Hohenwerfen, no: rnmn&nln erm gt Lu]mml 48
mios na langa; foi tomado por uma visio diving. A-pariic de
cntio, devotaria sua vida ao exterminio dos anjos caidos que
estivessem sobre a Terra. Aslendas contam ainda que Heinrich
auvitia as proprias palaveas de Christos, gue o guiatam, indican-
do onde estariam seiis pruximm alvas;

(:}grupu que mﬁdiu Hrﬂlmu.rr:rf:n :irsl::nou dos templirios,

ro de Anjos Caidos que fu.glram paw :tJ:"l.J_Tu::I:hca3 cstan. cnmeg;m-

- dox estabelecer bases no Novo Cr:mt!nenr.-_ ;

o Osmembros da Langa possuem contatos c.nm mT&m}ﬂmm
[ Com crum::s grupﬂs dfn:m;a mdlmndu p..m:l e:im; (¥ e&mnden]a de

dl: neo- nazrsl:ns e men*:l:ms d f Grdt:m dos Mapﬂs Arianos (Thuk),
que buscam lnfnmacueapmmi?ﬁtn Lancado Dcattrm.

Ordem ;ii.:];;'anq;a do Déstino

Custos: r‘l-pt&de: ﬁp’::i:m:ﬁmrntm Zﬁﬂpﬁ de Pericsa.

PchmS Armas Brancas (escolha duas) 30,30, Armas de Fopo ;
(Pistola 50%; Rifle 30%, Submetrathadora 41']%] Ocultis- ||
mo 30%, Conducio 20%, Computacio 30%%, z'mEa *siaru.a.m '
40/ 40, Sobrevivencia 30%, Pesquisa 5%, s e

Aprimoramentos: Cc:ntﬂms A I"mi s II:rﬂimﬁ 33 ﬂrmns
de Fogo 3.

Pﬁl‘ltljb Hrmmns 3 pm— mivel,

Seus membiros dlﬂpﬂcm de: quup'.ﬂm:nﬁhh &.armas pesadas
guindo em missdo ofclal
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Ordem de Aviz : =~

Cacadores de vampiros penuinamente hrastlerros, 03 mem :
Sevve desta ordem descendem dos TEmE}IﬁriDS daOrdem Posii-

mwesa de Aviz, que veio para o Riode Janciro junto coma Familia

Besl no inicio do stoulo XIX:

A ordem demorou quase uma década para se estabelecer:  Mela  —
=0 Hrasil, mas nesse periodo conseguiu grandes conratos com .
s Bderes das ordens de miagos (prncipalmente os driconos-do e
Askanun Arcanorum do Rio de Janeiro) e cstabeleceram uma S _,,(
sS=nca. que durd até os dins de hoje. Die sua casunala principal, a
Ssdem passoll a organicat 03 templitios em suas cacadas no Rio
&= laneiro, Salvador e postenormente, Sao Paulo (:ap-rﬁs irEvali-
5o de 37 Atualmente possuem pelo menos tm fepresentante
e cada uma das msiorss capitais do Pais. O ntmero total de
Camaleiros de Aviz ativos chega a oitenta ¢ sete membros.

Para inpressar nosta ngorosa ordem secreld, O primeiro
pesin ¢ pertoncer aos thominados do Rio de faneiro e dessmpe-
shar um papel relbviin e dpsante algunsanos; onde o "cﬁ.c_td.icﬁ;t-- :
80" ¢avaliado cuidadosamente pelo circulo intéme & s56-entio
conidado 3 entear Por cansa disso, o imensa ]'ﬂ.‘ia..'i..ﬂﬁ;l dos
membros da Erdermn de Aviz € composiade homens
JOVENS, S1I00E Vinfe e cintoe thnee anos.

Ulmia vz dentro, o candidat recebe treinamento
militar brigico e'rassa por VAANS CUTS0S; oM 03 Mesmos

espeoalists que treinam as Dorcas Especis Brasikeiras.
s miembiros da Chrdern de Avizsan extrennamen-
fe folerantes com 05 mupms e didconos do Adianun
Amanonun e com o8 Magos afncanos, a0 contrano da
mmina de seus colegas remplanos descendentes de euro-
pets. Mhntos ane TR SIMETY TS & asis como aandos!
Tfetrmo e relacan dos seres sobrenatueis a pos
mm da ordem @ 3 de apenas INteEvie cm Cas0s exire-

m0s, COMo SINACHES GUE POSSIM COMPIOMEter o s&

gredo das ordens misticns Vam{iins quese apresenten
a0 Ascanorian & hao estejam prociicando encrenca pos-
suem boas chances de sobrevivénct no Rio de Janero
|J.I"_‘\.{]If" l'.El.h'.: Y m-.mt-::nh:{rn ﬂl)t'.ﬂ:ﬂ-" I (i{hd&, £ !m ].)C"L].ED
tempo). Templanos de ontras cidades nio'sio tio. tale:
mntes assion Besy anmde temcausado alpuns problémas
enire 3 ordemye membros do-Clube de Caca; gt 34 resulia-

= u
TE1T] &1 '['H‘.JIIJ rmences urne contoonto.

Ordem de Aviz

Tempo de Aprendizado; 4 a 5 anos,
| Custos; Fptsde Apomorimentos, 3Uprs de Pedcia,
Pericias: fomas Broncis fescolla duass) 50/20 Armasde Fopo
| (Pistolas 30", Submetralhadoras 2095, Ciéncias (Herildica
2% Histona 15%, Lemslacio 1004} Ciéndias Proibidas
(Culfismo 35%0, Conducan 205, Fartrmdade 100%; E._spav
ahiol 20%%, Rastrein 20%, Relipiio 20%s. : S

Aprimoramentos: Contatos 2, Recursos 2, Armas de Fogo

.".l:, FPontos | Jttrﬁi::u:’q_ 1 Pontos de Fe 3.
| Pontos de Fé: 3 + 1 poc nivel
| Pontos Herdicos: 1 por nivel.




ste ¢ um dos mais conhedidos ¢ penposos cultos nos Fsta-
dos Uniclos, dedicado ao extetyninn devampiros. Aos olhos
dlos mortais, ndo prassa de uma scira de radicais, mas poncos
sabem a veal hustona por oas da escolha de seus membros.

Foi fundada em 1984 por um uephalin r.']ﬂmado- Lue

Jouret, cuja primeira vida foi justamente a de um dos lideres ci;:s
priuneiros cavaleiros IempE.lnm nosecnio 31T

Durante i decada de setenta, Lic desperton ¢ comegou a pro-
curar por seus companhetros templitos, com pouco sucesso, Ul

zandorde suas lembrincas mais antipas, viajou 1té a Aribiaa procury

de seu pai, o serafim lenuah. Apenas quando encontrou seu paié
que algumas coisas comecaram a fcar claras para Luc. Ele finalmente
lembrou-se de sua missio na Term,

Acteditando quic as seitas atuais estavam corrompidas pela -

pensamento do século XX, Luc passou boa parte de sua vida
pesqusando poderosos Rituwais para encontrar ourros de seus
colegasitemplirios (que estavam réencamados em outros cot-
posyefazer com que eles se lembrassem de suss vidas passadas.
Com a ajuda de outro poderoso nephalin (na verdade, seu irmiio
Bedim), Luc conseguin reuntr cerca de sessenta membros, entre
Canada, Suica, Auserdlive Estados Unidos,

Cormessi base, Luc passon 4 viajar pelo musido, sepuindo
poderosos artefutos que sen pai The forneceu, capazes de localizar
05 anhgos |rin:mbrr;s. de seu grupo {um total de 326 homens),
10 MIPOTE COm que corpos eles cstejam (¢ o destino reservou
muitds siitpresas a Luc e seu grupol).

- Umia vez encontrado, o membiro € convertida atraves de ou-
tro Rinual, ¢ abandona sua vida prévia para se juntar i seita em sua
cagaa aos seres wl;-rmatums. O problema ¢ que mmitas destas
NOVAS encarnagoes possuism diferentes crencas, sexo, idade e flosa-

fia de wida, o quc tomou o grupn extremamente lteremg:nm D .
escolhido mantém todos os cmﬂlﬁmnemnq desua novi vida, ma:i %=
0 “Pensamento Interior” é tomado pela alma templiris do passada.

“Todas as Pericias queo cavaleito possuia sio absorvidas pela nowa
encarnagio, queadguire vasta gama de expedéncia ¢ conhecimento,
550 causou miuits Lﬂmpls:,ag}ce pata o culto, principal-
wmiente e cavaleiros que reencararam como-mulheres, o6 na-
queles extremamente jovens (ou vellios) na década de 80;

Um evento em patficular marcou muito a histdna da Orpani-
zagio: Lvin Bonsignore havia reencarmado como Elisabeth Ausnn,
s garots canadense com 16 anos quando Luc a procuton. Qu,m-
do tomou conhecimento de sua condicio, Bonsignore ficon horzo-
mzado com sennovo corpo e se swicidow. O caso forparar em todos

05 ]amms, :.gﬂu-cmdn a ::ullu o snicidio da gatofs na seifa, o que’
LSO w:ﬂﬂspf_-rsrgmm por parte da [preja ¢ pot pate tlaas Jurcm z

dades; levando a Ordem do Templo Solar 4 nidna perante a soceda:
de mortal. Nesse pedodo, Li e o circulo interno desapareceram,
sendo procurados pela policia mternacional até 03 dias de hoje.,

30

Luge e o circulo inferno continuam sua procura pelo mun-
do, ate conseguirem reunic todos os . membros de sus antga
tropa. Nesse melo tempo, ja enfrentaram e destruisam viros
vampiros € demonios, indicados por seus contatos com 4
Talamaskn e comalguns dissidentes dos te mplirics.

s métodos de Tue sac brutais ¢ efctvos, apesar do Tem-
plo Solar ndo possuir tanto dinhéiro e recursos quanto seus
colegas de ourras facctes, o dedicacio de seus membros & extraor
dinitia. Boa parte dos fundos que sustentam a orden sio pro-
venientes de dois templanos que reencamaram como miliondri-
o, cuja verba providencia helicopretos, armas & equipamentos
Para suas missoes.

Criando seu Personagem

(s cagadores do Templo Solar siio um pouco diferentes
dos oureos KITs deste liveo: vace precisa prmeiro coar a histora
antga do Personagemn ANTES de'sua nova encarnagio,

Pode ser a histosia complet - (Usando, mchisive, s comb

ARIANIIN ou TEMPLARIOS [rara d,trtmixlsammtc- Ao LSt
do Personapem]) OU criar um novo grupo e jogar DUAS Campanhas
(i oy presente, ouir: 1o passado) 20 mesmo tempo, embor: csta
segunidhi OPCa0 seja recomendada apenas para Jopadores experientes.

Uma Campanha

Mo primetro caso, coe o Personsgeo medioval seguindo as regris
de cnagio de Personavens do Sistema Diaermon (pontos de Atnbutos,
Pretitias, Apnmoramentos, Kifs etc.) com nma histéria que o conecte de
alguma foome a Luc Jourer, no ano de 1314, Determine a3 aventuras que
o Personagen feve, COM UANIOS A0S IMOITEL, G que cmmst-.mm_-. e

: rrmnrmcmmmhate, e morm dc,lcl:;de avancada, que ipo e Grianuas

Gjogidtrr rambc:m pude mesclar sia historia com a2 dos
outros Jogadores, montando tm prupo coeso, ¢ desenvolver
pequends AVEntUras que O gEupa viveu no passado..

Isso pode tomar um bom TEIhpu mts: o resultado F}au +]

Zgi‘l-lptl SCr muitointeressante, pois quando chegzrmos a fase 11
“de criagio de Personagens, toda 4 histora antiga poderi ser

entrelacada com 4 nova histona de cada um dos Jopadozes.

Duas Clmpanhas

Naste fipo de Campanha, o Mestre jogari Sintiltancarents
du'is C'tmpmhas umE no: passado. & umi o presente (para
mestrar 2 Campanhana Idade das Treyas, recomenda-se o liveo

.-"dUi"’LhU'\ pﬂm melhor ambientar suas Aventiras).

C:adﬂ]ogadur criae DOILS Pl::smngm:-. um aliado antigo de Taw

- Jouset e um Personagem novo, despertado pela migia do Nephalin, A

peirtir dle entio, o Messtre intercala as Aventuras das duas Canpaithas, A
Campanha ANTIG A seri s “memom” dos Personagens, que elesitao.

P e
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s=cuperando i medida @ que descavolvem seus novos Personapens
secomenda.se jogar dinas o frés Aveniiras com Seus Personigros me-
Sevac anteds e comecar tma aventu moderr).

Fase 11

O Mestre pode deixaros Jopadoses escolherem seus Perso-
mapens innndanos OU utlizar-se das rabelas abaixo para sorteio de
s caractenstcas bdsicas Gopue 1d100 para esvolher Gudawma das
sarscteristicas de seu Personagem modemn):

Origem [dade
01-20  Arnéricado Norte 0107 Cranga (8-12 anos)
250 - Anddea Centeal 0520 Adelescente (13-17 anos)
31500 AmencadaSul - 2145 Jovem (18-25)

51707 “Europs 4670 Adulro{26-36)

7180 Asia 7180 - Meta Idade (37-50)

8190 Afca £1:93  Seahor (51-70)

01-00 - Oceants 0400 Idose {mais de 70 anos)
Classe Social Sexao

O1=10 = Auito Pobre (1-25  Femining

1140 “Pohre 26-00 - Masculno

4170 Classe Wédia

T1-00- - Rico

Com essas caractensticas; defins uma profissia e histors com-
pativel com o que fof apresentado. O Personagem mundano possu
101 pontos de Atrbute, distibuidos de acordo com o bom senso
e nenthiirn valor maiod do que 13, Pontos de Perica sio calonlados a
parnrdesua BN T e idade, compativeis com sua profissao.0 Perso-
magem pio possul pontos de Aprimoramento (todos eles sio gas-
104 na construcio do Personagem completa).

Apos 0 -:;‘14351;&!: rtar, o8 Atdbums FISICOS do Persomgem
perminecem iruais. Pata os Ammbutos MENTAIS, dente os miaio-
res valores entre 08 NOVOS 2 oF antges. C) mesmo ocotre com as
Pericias. Os PVs perminecem os do Personagem modemo {com a
diferenca que agoriele possul Pontos Herdicos também). Todes os
Personagens comegam como guerreiros do prameito nivel, nio im-
portando qual era o nivel de seus Personagens medievais, .

Magos redievais vio recuperar seus poderes magicos lenti-
menie [comprindo-os de volta com oy Apimoramentos que ssi
novn: Personagem: réceber com o aumento de aivel): € mesmo
aconrece com Poitos de Fé owontros poderes.

. Cavalciro do Templo Solar

: Tempo de Aprendizado: imediato,

i Custos: Jpis de Aprimommentos.

| Atributos: isicos permanecem iruals, Mentais permanecem

| os majores valores enfre o3 dois Dersonagens. 2

i Pericias: todas as antigas + todas as novas (caso hajam Peri-

I ciis ipnaie permanece a maisalta), o

| Aprimotamentos: Pontos Herdieos 3, Contatos 2, Recursos
ZrSonedade Secreta; Armas de Fogod.

Pontos H-t:t_ﬁi::nﬁ: 3 por el




: Bﬂmﬂﬂﬂfmpm de nmhtmgrupn,ﬂrdﬂn.m
- culio s organizacan: Estio sozinhos em suas cacadas Fles

gtmhamt&mlrmn:ssa vidi por vinganca pessaal. Sabem
que sel nimigo controlaa polica eas antonidades = quenio hi absolug-
mente nadi que podest fazer conta elé atraviés dos métodos mumdanos.
A policia & o8 meios de SOMUNICACIo também Fomm confaminados e
tm;anbﬂcmnnﬂr,l}.l'_.[.ES “Jn{:- et nack 4 farer s mio ser abandorr
mnmgnndacdaﬁm:v 2 Cruzada.

Solitir 05
ﬂ:{- mhmﬂm estio divididos em dois opos bisieos: aqueles
que nhﬂmixmamm completamente suss antigas vidas, wivendo as

: -m:t:g:usds socicdade (peralmente com uma ou mais acusacies fal-

-5as colocadas em suas costas pelos vampieos) e squeles que ainda
mantém sis vidas, cat,andc: seres sobrenamirais em ‘;Lgte_'do (em-
biorz cada membro desse segundo grupo estefa semipre 2 um passo
de se toritar uin membso do primeiro geupo).

ﬂmadmmﬁ:ummfu&qnmdunuﬂm prupo, ccetnoide

S vitimas coma el Estio lipados a0 gue chamam de “Vendeta
Pesscral” o mnpﬂurmrw esforcos par consepuirern o que quetem

Eventualmente, um solitisio pode se aliar com grupos como

- aTalamaska L 0§ templitios por curtos petiodos de tempo, ¢ em

'a]pun.h :.‘.usus, o solitirio toma-se (5o famoso gL 05 DULOS Zrupos
de cm;&dmtsm até étpmnua-lﬁ Pard missoes.

Amalmerite, 2 quantidade de cacadores independentes ttm dimi-
mudcor bastante; pots omitos deles vizam o8 beneficos de se aliar ao

mpwie&qurﬁcremtuﬂmmtamnﬂmumhp& Um exemplo corthedd-
dis & Jomas Sunith, amiplamente conheddn come 0. AssasanodaMeda
i Note™" Immﬂmmd:umvmﬂfmlmtmmm Jonas contirnsy sizs
mﬁadfqdr:mm:ummwgmhomw&pmnmm:pm
alnans membros do Clube de Caca.

Nem todos os mdep:ndmtes gl vistos como inimigos
pelo Chibe; Muifos. 510 vistos normalmente e ndo Hi o MERot

tme de futehol; SCI Ser lurhc de nenbuma m;ci:!a nrgamzada

—_— —_—

Solitirios

: Tempo de Aprendizado: tads uma vida,
| Custos: Spis de Apamoramentos, 210prs de Pericia.
 Perivias: Anmas Brancas fi (escolha wma) 30,30, Armas de Fu.g.:u
‘ (Pistolas 90" Rifles 4[!"’:1 "u:hm{:un]h.u]ums 4[!':';’3}, Pcsqm—
s e, Crenltsmio 40%y, Vampirismo 3%,
Aprimoramentos: Pontos Herdieos 3, Contatas 2. 50deda.
de Secreta, Recursos 2 hrmas de Foga 3.

| Pontos Herdicos: 3 por nivel.

Cetfador & ans Clubes de (Caca, mas mesmo 155Im Sempre existirio

conflito. Serum cacadar independente ¢ como torcer pani um -

Looneys

Os looneys sdo ﬂqmﬂts cacadores que ja cruzaram 1 fron-
feird da sanidade; vivem em seu propoo munds e nio BEQUETT 28
regras da sociedade. Muitos deles tornaramese MALS WM ameaca

803 proprios cacadores do que as CHAMFAS que c.{gmn Solirdnosc

PATANOICOS 30 extremo, O3 Iooneys nio ::cmsegu:m 5¢ MNATHEr B
£IUPO por muito tempa, sendo logo expulsos por suas esquisi
fices.. mas, em sua insandade esses solititios adquirem grinde
forga de vonrade € resisténcia, que o3 impele em direcao ao seu
prande r;l:]cm?cl. s

~Apesar de loucos, o looneys adq_mrcm b aifg-confi-
ariga ¢ velocidade de pﬁnﬂﬂn:nm que fazem deles adversirios

fabulosas. Livees de suias amarras da ‘sanidade”, looneys po-.
dem atirar-se contea o morte em atos suicidas comiima velocida-

de gue nenhuma pesscm normal peusdria em fazere, por alguma
razio, Consepuenm sair Iles:}s {na mmnﬂa dﬂs VECZCS: ).

i “Looneys = -

| Tempo de ﬁpmnd.madu dm dia rmm

| Custos: 2pts de Aprimoramento, :

1' Arributos: !nnni:.:,*s adquirern 'W"L[.I_. I Ei e hnumdﬂdt conera

|- qualgquer tipo de Dm:n.mar;an Mental. .

IP os laoneys adquirem 1P 2 natural, provenicate dé
resistencia sobre-humana a ferimentos.

{| Pericias: rodas as Pericias que j4 porssuiam.

Api-imnmmenms Ponios Heroicos 41, Sorte.

! Pontos Herdicos: +1 por Mtvct, além des ﬂﬂ!ﬂlﬂ‘!ﬁ
Dcsvantﬂ.grns Insanidade. e :

“hh asorte deum looney permite u e :efzz&rqufqum TE"“"."

J de AGLou Teste de Resisténcia o que tenha Eﬁ}lmdn em alpu-

mia agio herdica U I‘»L"_L Tez lmr.'hﬁmmm
2=

— e o e D e
- ——— ——

i Aiﬁiz'ﬁnas

fas cmr:gmmm permissio para virem & Terra &estrmr todos as
filhos de Vikol (o pameiro 1‘3!111‘.!1:!:} vrikolikas) 5). Estas mulheres
lindas e mortiferss se empenham em misses pessoais designadas
por sua densa Diana. Embora nenhuma delas estept lipada @ nes

ahum Clube de Caca, musitas receberam desigmios de cagar vampiros
€, portanto, podem ser vistas ocasionalmente a6 lado do Ceafador, -

que sabe muito bem APOVetar seus taleritos,

Par razdes nhvms, aperiis Personagens mulhieres podem ser
amazonas. Nascidas na regiio da Tricia, na Velha Arcidia, as amazo
A% 5310 dt:bﬂ':mi!.‘rl tes de Ares fodeus da puerta) ¢ da ninfi Harmo-
nia, & possuem wna sére de poderes sob renaturais. AMazors s50

T T

= i



Fase tnoTtals (ou sefa, nio podem morrer dé causas naturais, ape-
== aaves de fedmentos ou acidentes e, a partic da adolescéncia
snrvelhecem um ano para cada cince anos). A maiona das amazonas
Personagens possun entre 30 e B0 anos (3 idade aparente de 18 2 24
anos), Calcule os poatos de Pericia rotal de uma amazonas pela sus
sdade real. As amazomas podem vir i Term atraves de poetais abertos
pelas feibiceiras mais antipas & permanecem na lerea durante um
petiodo que vara de algumashoras 3 algumas semanas; Apds ssse
peniodn, precisam retornar 4 Arcadi. N0 compir § missao designa-
41 & mofivo de grande desgraca e vergonha pars uma dmazona Pcar
ssse motvo, boa parte delas escolhie permanecer na Terra ate que sua:
missdo seja cumprida ou que morran fentando. :
Amazomnas falam grego arcaico e precisam aprender nguas mio-
dernias com suas professonis (de preferenca ANTES de embarcarem ent
gualouer missio na Terra), Também ndo estio acostimadas com a
wcnologia modema, embom sejam capazes de se adaptar apidamente.

Amazonas ‘

' Custos: Spts de Aprimoramentos, 420pts de Pericia.
| Pericias: Armas Brancas (escolha trés) 50/30, Acrobacia 10%; |
| Esquiva 10845, Montaria 40%; Armadilhas 305, Artés (Dan- | |
li ca} 309, Camuflagem 3055, HEI]:IEI].ISIHD 3%, Pameiros ‘iﬂ-
| corros 30%e; Linguas Antigas (Grego) 40%, Pesquisa 30%,
Sobrevivéncia fFfDrﬁatu‘,- 40%%, Rastreio 30%. j :
Aprimoramentos: Poderes das Amazonas 2, Poatos Heroi- |
cos 3, Entidude extraplanar {Arcadia). '
| Pontos Herdicos: 3 pot nivel. ,
i Poderes das Amazonas: 2 por nivel. {

Podcres das Amazonas

As amaronas recebem 2 pontos de poder para cada nivel gL
conseguem comn guerreirs & podem cscolher quaisquerdos pode-
tes abmixo (que sio comulabivos afe im magimo de 4y
Aumento de Atributos: cada ponto gaste neste poder aimenta
um dos Atabutos Fisicos (TR CON, DEX on AGT ens +3.
Resisténcia: cada ponto zésto neste poder aumenta o IP nam-
ral da'pele da Amazonaem +L

Velocidade: cada ponto gasto neste poder aumenta 2
velocidade da amazona em 3 ¢ lhe confere um bonus
de +3em duas iniciativas,

Acrobacia: cadaponto gasto neste poder confere'd ama:
rong +20%0 cmisna Perdeia Aeroliaca:

Sentit o Mal: este poder permite 3 amazond seabic 3 presenca
de qualquer entickide maligna em wm rato de 10m pary cada

ponto investdo nests ]:nci:-.r.

Fraquezas das Amazonas

Todas a5 amazonas sdovulneravers a ferro frio (recebem
+1di pontos de dano para cada ataque bem sueedido feitoa elas
com fereo frio). Alem disso, estio valnerivess o qualquer Magia,
Bitual our circulo de protecdo que envolvascics extraplanares:

Sefverem relactes sexuais na Terr, estio presas aque para
gempire, neapazes de voliar 3 Arcadia; Tambem tornam-s& marts
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R xistem poncos cagadores de anjos ainda na ativa:
) fl Serum eoledonadoe de penas celests pode ser conside-
) sada Ficilmente ' profissio mats pengosa da Tersa”, nio

A maioria dos :acadntes de anjos g3c ex-templinos ouex-
Inquisidores que por uma razio on outra descobriram a verda-
deira intencio dos unjos ma Terra.

Muitos deles tentaram abandonar suas ordens ou clubes de
- (uca; mas foram descobertos pelos anjos nimbus antes disso. 2
: gmdc maiona destes Cagadores possud vastas listas de acusacoes
sobie siis m‘lmu,a&, forjadas pelos anjos e por outos mquisidords
LluE 'PEI'!EII'I;QH! ao Grawde Phme Celentinl. Com dificuldades em so-
brevivencia, o8 Cacadaores d devestim stea vidk & & vifyrrinca, atacando sua
ordem & 05 anjos que nela estao anmndo, Sio vistos como ferrons-
tas e traidores, mas poucos conhecem a verdade..

R Alguns wﬂbr:gun-n recuperar bhioa pacie de seus recursos
e .hgﬂmdaépﬁﬁﬁ Ordem e tomando dinheiro ¢ cquipamento

s ﬂaa-plcmsﬂns de emergencia, mas i grande maionia acaba sozi-
; nha £, i m;ur}m dis vezes, tem uma vida custa e tecrivel

__’5 qu& ‘conseguem se Esmbcicccr podem pensar em Seus
pla.u.mc:clc VIOFANGA, Scja AAvES daforea it {atacands ﬂslmsesdn
Tnize, Como Erelas, !emp]ﬂs £ CASAMIALAS), Seja Araves dei ntoga
(tentando consepuic novos aliados contra a lgrefa).
Ao contrind do gue podena se esperar, muitos dos Caca-
- dores de: anjos sao devoitos fervorosos de Jesus Cristo {nio do
: wrdadmm ("':n-rtu, i'ﬂ'!ﬁ-{lﬂ ﬁgum1d:“l|1: adda ﬂprc:s&ulﬂda pela Lpre-
.lg:qa. Lﬁiﬁhﬂﬂ}? is vezes beirando o fanatsmo.
s caczdones denjos comhecem poucn ou guase nada sobre as

Ao dins IIL"I.gDG £ prefensos cacadaes, ¢ muito dc: ([UE 56 Consemm
r.[t'tuc‘nhn] provousse falso o [nn_ﬂlmrnh: elfetive J‘ilgum. lmuma. po-
e ConhECerc sulimﬂuepfamfaz.ems atkjos sofrerem.

Cacador de Anjos

Tempo de Apre ndfrado: uma vida inteira
Custos: Spis de Apumoramento, 400pts de Pericia, .
: [“'cricias Armas Brancas (escolha duas) 40/40, Armas de logo |
{::w;.tﬂhu. duis) 30946, Armudithas 50%6, Croultismmo 30%,, Te- |
ologia- 306 Acrobacias 20%, Fastrelo 30%, Libia 100, -
Wlanhia 1054, Bsquiva 30%60, Artes Marciais /40, Nepocia-
cag 30%%, Desquisa 30%o.

iAprimiJ'mmchtui Pontos Herdicos 3; Contaros 1, Pontos
| deFé 1, Armas de Fogo 2.

Punmx deFeé: 2+ 149 cada:? niveis:
| Pﬂnh‘ﬂ. Hetroicos: 3 ot il

56 pela pericalosidade da caca como também pelo fato de que sua
' .!lnia'i}DdE estar condenada a0 formenfo elemo apenas por tentar,

-;:tiaturasqm cacam. /s fragquezas dc:sm]m'mc desconheaidasdatmenss

Mercenirio necromintico

Ctro fipo de cagador de anjos clissico € o chamado mercena-
Ho necromintico, Uma pro fissdio nfio Menos pengosa que consiste

“cm abatcr cspccnnt:snm trocide: prandes somas monktinas ¢ favo-

(Js mercendrios também podemn ser contratados para conse-
guiren penas especificas, crinios, artefatos.e outras bugigangss de
Paradisia. Sio bem equipados, motivados € provavelmende i ndo
tem mais nada a perder (sua alma i foi negociada anos atrds, em
troci de podencs pam Consenuir u.rr.l_iv;:g_ai- 0 NEgnCin).

Uma das maiores caracteristicas dos cacadores de anjos ¢ a
realizacio de pactos com seus negociadores, Muitos dr:rm:-mmn!r—
IECen] poderes pim o8 mertcnanios em troca de determinados sevi-
Cs; 5 0 SEEVICO B umplelsdu} de acordo com a Lei, o demonio
muntém o peder do mercenina paﬂnam:utcm::nn Ao longo de
anos (on décadas, on m-ult_m Jum m.n:rt_f:niﬂta pode acumular uma
quantidade rf_-ﬂpﬂmvel:ie pﬂCEGE {e p-Ddﬁl‘C‘ﬁ:l f

Uma cquipe de merceninos v:aradm'eﬁ de anjos sempre
contara com pelo menos um necrominticn ou migo especialista,
atmas ms.g:r.as e em alpuns casos, ndagas ou espadas de hadrar | (o
inetal mistco cnpaz de destruir scres de anim:-y

i s5as seitus. .:La[mm.m m.urnui.mdn rriiiifey d.mhﬂm .1
tem dcsdf tl:mp{:n& unf.:-muﬂals, sendo pmmmdaa por d{:mumu-.
que precisam de mgrcrlu:nn:u para suas pesquisas ou desejam
livear-se de algum anjo intrometido, Alpumas destas seitas (de
odpem drabe ou mugulmana) possucm acesso ao valioso metal
hadiar, lenddtio por causar ferimentos permanenies emanjos ou
outras criaturas de Paradisia; € cuja histdria aficma que podem
dostouir permanentemente umﬂ eofdade daguele plana:

Mercenirio -N:crb‘mi ntico

Tempu de Apn:ndund;tp_ Jrrnd wicla infeirs. i
Custos: 5p|55 de Aprimoramento, 400pts de Pesicia, f
P’::t&'.t'.iﬁ Armas E-mnmf-{F' spacta ¢ Adagal 40/ 40, Armas de Fogo |

{eu:n]]m duas) 4054, Armachlhas 50%, Oeultisimo 305, Teolc rg.a

i 30, ﬂlqmm:a e, Acrobacias 2006, Bastrelo 3055, Esgquiva | |

| 3084, Artes Marciais 40/40, Pesaquisa 300, |

| Aprimoramentos: Pontos Heroicos 3, Contatos 1, Recursos

i 1, Armas de Fogo 3, Pactos, Intmigos (-2).

| Pontos de Fé: 2 + 1 a cada Znivers.

| Pontos Herdicos: 3 por nivel.

| Pactos; Cada mercenido necromintco costuma ter 1d6+1
Pﬂl’.‘.'[]h Tl::.l.]‘i.:.".?l'lj.l']fi L LHTR :i‘lﬁ:rt:ntcﬁ dt'm!aﬂ LEaS. {:.ﬂ_l;,{ﬂ LT {1{'5
tes pactos custon-The um servico ou favor e deve ser usada |
pelo Mestee como pancho de Aventuras.
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Feiticeiro Necromintico

Tempo de Aprendizado; uma década,

Custos: Ipts de Aprimoramento, .'i:':-"_'.l.pi'rs e Pedea.

Pericias: Armas Brancas (Adaga) 40/40, Armas de Fogo (es-
colha duasy 40%%, Armadilhas 3084, Ocultsmo 509, Teolo: |
ma- 30, Adguemia 30%, Raruas 30%, Herbulismo 30%, .'
Demonologia 20%, Artes Marciais 40/40, Pesquisa 50%, |
Linpuas Antigas (escolha tres) 50%.

Aprimoramentos: Pontos Heroicos 1, Poderes Migicos 3, |
Recursos 1, Armas de Fogo 3, Pactos, Inimigos (-2},

Pontos de Fé: 2 + 1 arcada 2 niveis. '

Pontos de Magiu.: i | pot aivel !

Pontos Herdicos: T pornfiel

Pactos. Cada mercenano necromintico costiuma ter 1641 jrac-
tos realizados com diferentes demonios: Cadaum destes pac-

tos cnstou-lThe win servico on fvor Pode (e deve, ser nsado
pelabestre como gancho de Avenmias);

Pactos

s poderes que um cacador de anjos possui geralmente
st ].iﬁtlldl-}b enire o5 Fl:gﬂliln'ﬁ. ':.L(.I."il p:icfﬂ_-l Ll:lﬂf{"rc' LLIT 'L].|."."E].
desies poderes ¢ cles podem ser escolhidos até 5 vezes.

Aumento de Atributos: Cada ponto pasto nesse poder aumenta
um thos Armbumos Flicos (FR, CON, DEX ou AGL cm +3

Sentidos Agugados: Fsse poder sumenta a PER do cacador em
+3, alem de melhomr seus 5 sentidos proporcicnalmente,

Resisténcia: Cada ponto padto nesse poder sumenta o [P naniml
da pele do cacadorem 41

Velocidade: Cada ponti; gasto neste poder aumenta a velocidade do
cacacbor em -3, e fhe conffere vy birws de -3 em suss imciaties.

Detectar Anjos: Esse pader permite ao cagador detectar criaturas
de Paradisia dentro de wem cadode 100m,

FfﬂIE’l}iG contra.o caminho da Luz: cada nivel desse ]'u-:_:udq:y
confere 1d6 pontos de protecio contra qualquer Ritual ou
Magia baseado no Caminho da Luz ou suas combinacoes
{Caminhos Securndarias).

Viver mais: Com esse pacto, o mercenino pode prolongir sua
vida namural por mars-alpumas decadas, mantendosse jovem
durante csse temp (0 gue néioc o tmpedicd de-ser morko par
doencis acidentes ou atagues). Aofinal do pacto, o Mercendnio
piissa g envelliecer nomalmente.

Paderes Demoniacos: Cada nivel desse poder equivale a um
poderdemaniico de mesmo nivel (poderes demoniacos podem
ser encontrados no livro DEMONIOS: A DIVINA COME-
DTA). Os mais comuns san chifres, rabo, asas ou garoms

Pontos Herdicos Demoniacos: Sio pontos herdicos ALEM
dos Pontos Heroicos mundanos, que traislonnam o cacador
e uma mdguins de matar. Tnfelianente, cadanivel deste poder
acormprn ha terdvets mixhificaches no corpo doser humana, como
elcatizes. escamas nepras, olhos svermelhados erc.

Factos Especificos: Além desses superidos, vabe ressaltar que cad
demonio possu seus propeigs poderes de nepociacio e pode oferocer
outins poderes tnticos, diferentes dos sugendos aqu,




fitve 05 cacadores de cianras sobrenanirs, dois prupos seme-
Thantes se destitant os cacadoms de vampios e os cacadones de
dmmfmam:gtmmmdn Ceifador o3 clubesdecaca
pmhfermmmnmmmasnﬂn&dmpam:smmmmdmpmas
103 VAMpEDS Euumsmqutdemﬂmm amoitte, Os demdnios pare
mmh:mdmp&sdi&d&mhﬁmapruhmqu&uﬂafadmpﬂc
ser algum fipo de demidnio, inferessado por alguma rzio na destruigio
{iou pior, ma absoro dos poderes) dos vampiros.

Ao contrino dosclubes de caca, que sio uma mvengio do seculo
XN, as ordens de exrenminio dos demonios existern desde a Antguida-
de. Na Bahilonia existia um prupo armado, chamade Maskads de Maduk,
responsavel pela desmugio de vados demonios menores. Mais tarde,
esse prupo fot dissolvido ou absorado pelos guerreiros do templo de
Salomao, em 1000 A.C. A paror dos Cavaleiros 43 Orndem do Templo,
grupes de cigadores de demicnios semundoas diretnzes basicas do Tem-
plo de Saloman passaram 2 existic emn todas as partes do munde

Os guerreirns especializados em persegunr e destrunr crlamuess do
Tnfemmio sempre contatm com o apoio da comunidade onde sesiden,
até aldade Media, 'Lliﬂﬂd.f:llﬂ Iereja assumiu exclusivaments pﬁm_si =)
tarefy, condenando qualgiier forma de paganismo, Aos policos, o8 caca-
dores de deménios foram tomando-se entidades cardlicas ou caindo aa
ﬂlﬂigmlaiﬂde ongmnando socsedades secretas,

=~ “Nos.dias de hoje, existem basicamente dois upos de caca-
dores de demonios: os patrocinados (oficalmente o extra-ofi-
cialmente) pela Igreja e os independentes (movidos por outros

MOTV0S COMO ViINEAnca, mercenarismo; prizer, ¢1c:)

A Casa de Deus

[ grapo conheddocomo "8 Casade Dens’™ foi fundado
diarante d{j_i:'ﬂd-.l de setenta, nos Estados Unidos, como um
grupo denvade dos luminados de Chicago. Com sede no anti-
gopredo-dos dumimados, 2 Casade Deus treina scus membros
n dificil tarefa de cxterminar demonios.

Contanda com cerca de-oitenta membeos, a Ordem per-
manece na atva nos Bstados Tindos, sendo raro suas atividades
fora da Costa Leste: Apenas emi casos especiais ouem situaches
importantes os membiros da Casa de Deus deslocam-se para
outray cidades mais afastadas.

A Ordem estd d_"l.i_'i.d.i.da em tres graus: aprendiz, compa-
nhelro'e mestre, sendo que os Rituais de passagem estao todos
relacionados com a destruicio de entidades sobrenatueais, Os
lideres da Casa amalmente 530 Richard F.:.-'!e-. t'._f;ir: Albrechr,

Richard possu o comando de cerca de trnth combatentes.

Fx=marine ¢ ex-combatente no Vietnd, tomou conhecimento dos

deminios pela primeira vez em Handi Unico sobrevivente de sen
pelotio quando uma granada cxplodm em uma armadilhs, matan-
do todos os soldados e amputande sux pema e braco direitos. No
hDS]’JiI&L i bredra da nﬁihl;t{', Richard foi visitado PerE R estranha
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figura. Vestindo um uniforme de oficial malitar amesicano, tma
criatura de forma humana, careca, olhns esbugalhados, pele cnngads
e que fedia a peive disse'a cle que poderta restinrir séus membros
perdidos por um prego: sua alma. Sendo ateu e o acreditando:
nessa histiria de alma, Richard concordou em DAgAL & preco que o
deménio pedia, ¢ no dia seguinte acordouw com seu brago e pema
perfeitos. Lyle adilterou as informacdes do hospital a seu respeito e
desapareceu, refornando 05 EUA na semana segl.ﬁute.

Durante a década de setenita, Lyle conheceu o padre Jan
Albrecht, membro dos Huminados de Chicago, que o iniciou na
Oxdem e rambém foi o primeiro a escutar o bizarro conto do ho-
mem que fedia s peixe. Albrecht realizon algumas pesquisas & desco-
bou quenhnintm deveria ser um demanio menor do deus Dagon,
cujos templos principais ficam situados na repdo da Polinesii,
Albrecht descobrio também que, se Richard Tyle conseguisse des-
iruir o demimio que havix nepociado com ele ANTES de morrer,
estatia lvre de ter de cumiprir sna parte no pacto.

Utilizando dos reciirsos dos iluminados, os dois funda-
tam 4 Casa de Deus, eom o objetiva anunciado de cagar e destrur
dembnios, mas com a finalidade secundizia de destuis os servos
de Dagon (sem levantar muitas suspeitas).

Apesas de recente, 1 Casa de Deus teve muito éxito, conse-
guindo destruar guase todos os vampiros e coaturas-sobrenatu-
rais do norte dos Estados Unidos (apesar de ter falhado quase
que totalmente em suss investidas contra Nova York),

A Casade Deus monttora principalmente: demonios: de
Arkanun e Infernun, procurando pormapas, informacies ein-
dicacdes de quando e onde essas coaturas possam estar, especial-
mente sc forem _:{nnéﬁii:_rs ligados a Dagon e sua seita de cultistas,
Ji contabilizaram quase cento ¢ vinte exterminios em trnta 40os
de atividades como cacadores, max sinda nao encontracim o de
monio que negociou a alma de Lyle,

A grande maioria dos membros da Casa de Deus é com-

posta de duminados, cacadores de demonios solitinios e aliados

dentro do Adkanun Arcanofim:

Cicador de Demonios
Tempo de Aprendizado: 3 a 4 anos
Custos: Iprsde Apamoramenio, 330pts de Pericia.
Pericias: Armes Prncs {escolha duas) 40,/40, Armas de Fogo (es-
| colhaduas) 40546, Armadithas 500, Ovultsmo 305, Rinais 30%,
| Demonologia 307, Acrobacias 2055 Rastrein 307, squiva 3074,
| Ates Marciais 40740, Nepociacao 307, Pesquisa 3004

{ Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3, Sociedade Secreta {Tho- |
minados), Pontos de Fé 1, Armas de Fogo 2 :

| Pontos de Fé: 2+ 1 a cada 2 ifveis.

! Pontos Herdicos: 3 por e,




AI-&STDIEL—:

[Jma dasz s conhecidas: casas-dentro do Inferno; os
ASSIOTES S i:lﬂ B 'GJ ':.rm'n L s CIIL }J.FFE#‘.{IJ.U!‘ ij{'_' II:L:'J.E?‘. LICAL L5 I'.I.EIT.H‘I =
=ios huginvos da Justica Infernal.

O alastores o @IS 530 1M t.'.«']"r.:lﬂt‘. ceopa declife dentro do
mferno, seleconadns enire oz melhores Wao existe uma casta preferen-
el spesar dos duques prefenrem demonios de Adkanun ol captares
:.Ed.:-..l"_"u T}HI.H. rﬁl]]:{li'l'tfm Exte SLTVIAL :\:L!I ['.ﬁl‘iﬁ}“ ;:’1. I'I'L'l]iTl'_?‘:‘i i‘il! 15 d':‘.'I'I'!ITLHTi'OS.
Smgidos fapiam para o mundo de Adsanun mas, com a degradacio do
il [rissrama fi 1gir pana Term; om especil 4 Amenca do Sul, Fu;:l:i
Bt de controle dos govemos, di cormpeio generabzada e da rmponida-

de nessg fegiio do mmndo:

?'- [Il".‘."].‘i VSRS, 05 Li]ilh:i MEhH ]'.IT{‘.E'.‘I"-'TL!TI dl:'.l ii]fll'_ilil"r {_3{" |'_|I,!1'|_'|ilﬂ|'_'|-5
para realizaremn seu teabalhin. O demonologistas que os dnxilam
nesse trabalho fazem parte de uma antga ordem de cagadores co-
nhecida como susaliares, s exaste desde a-Tdade Media,

l-:.—l"- L'I.L'L'\Li]jﬂ.lﬁﬂ a0 SA0 exaraments l:i‘.li::i".l:.!(ill'l!‘:!i l'..ls'l.“. i]t‘.r'l'l'i-]ﬂ:l:'r!;il
pois eles nan cagam diretamente coahieas sobrenafiieais, apenas pro-
Tdenciam recirsos para que os verdadetros cagadores possam agir,
mas fazem parte do universo de TREVAS ¢ estiio presentes om
guelgquer Campanha que envolvem detndnios,

Auxiliares

Tempo de Aprendizado: 3 2 4 anos,

Custos: fp’.s'i]l: .'11:r3r1'_c:r'.m'.‘;1r;|n,, :f-.‘i-.];'-r: de Percia,

Pericias: Armas Brancas (escolha duas) 50,/30, Armas de Fogo
fescolha duas) 4096, 4 rmadithas 0%, Ooulnsmo 305946, Ri-

s 0%, Qulr.u:l'.u]::ghl 1%, .!-':F{]‘.'.I.'I.“EI %, Artes Marcias

; Mepociacio 30%, Latim 40505 Grego 40%, Romeno

20%; Pedquisa 50%, .

| .-*I-pﬂ'mt:rramcums: Pontos Herdicos 3 Sociedade Secret :;E'Lu
miriudos); Pontos de Fe 1, Armas de Fopo 2.

Pontosde'Fe: 1 + 1 a cada 2 niveis)

: Pontos Herdicos: 3 pornivel.

Alastores

| OBS: Apenas para NPCs Deménios

| Abstores sio demdnios com 30500 anos de idade; TESPOLsas |

vels pela-captura de fopitrvos da Justics Infemal '

: Atnbutos: 150 pontos pary divmirentre 'os Atohutos.

i Pericias: 500 + Spts porano de coacio

| Aprimoramentos: 5 + 1pta cada 20 anos de criacio

I Pontos de Fé: 3 + 1.a cada década {recebidos de Shattan
Licifer o Baals ehub);

Pontos de Magia: | a cuda 200 anns de COCAD:

Pontos Herdicos; 1 a cada década,

Podcres: POt casta, mis nao ¢ moomum Alastorés desenvnd
verem poderes inicas e exclusivos, dependendo desua es- |

| ‘pecialidade coma cacador.

]-!Ij-l"lrl'l'lﬂ':._'l'."!'C‘E 5".!]31!: .:J.EIi-::l:-: -:':1'.'|:ir'|5, I:If_'jnlil]m'_l.i-‘ '-‘HHE%ET!I'L -1r';.r|:‘|-:15 e

OLEOS {rar F"-:‘:TFH’_?l]:'I_:.:_{‘EH_IEJ:;J,"JI:JH[E'.'-: podem ser encontradas no |

Iovro DEMONIOS: A DIVINA COMEDTA,

o e R B



aphires saoos lhos resultantes do crmzamento de wm Vam-
piro Rakshisa ¢ uma minlher humana: Cuando nasce, a
CHAREH s¢ prarece e o os 08 a5eC108 OO UM COanca Hior

mal exceto por sia pele, que & sempre mais palidi quc o nommal.

Irarante aadolescinas, os poderes wampinoos do datphir come-
camase desemmilver, bem como seu apetite por sanoue hnmanao Messe
penoda; el sofie terriveis alucnacoes nas quais Rama (um dos devses
hinchis e |T|1r'|n;:i17mE 111'i-m1gf’|- dos Rakshasas) o infomma soboe gjerm eleée
e deve fazet) A ndssao divii de- todos os Dhauphures € extemibtis
s0us pais ¢ destroir Lanka e sew dens Ravana (Hder dos Rakshasas) de
LTI Ve T tockas, Pana isso, o5 Pl'iﬂ'lt‘.il'l:]!-i r}.dl'.-h'iit:-t fundaram ema
Chdem Secreta chamada AGNT em venemcioa deusa do opo Puahica-
dor. Atrvés de podermsns nuats, cles wentm localizar os Eaphares do
mumide e unilisi-los em s missio,

Uim daiphir pode camiihar na iz do sol sem sofrer dani,
embora a laminosidade o incomode um peuco; nio ¢ afetdo por

enuzes nempor barreirs misticas ou outros simbolos queaferam os.

vampiros Ralkshasas Fle snvelhece (a partit da puberdade) cerca de
cinco veres mais lentamente que um' humano, ¢ mustas vezes tor-
nam-se cacadores solitanos de vampiros (ao 1ovés de se reunirema
AGNI). PFrnaipalmente se forein Diaiphires modemos ou nascidos
ni Aménca ou Europa, sem cultura hindu.

DJJP]HE:; A0 CXTCITENMCREE pis, cxstnco no msndme’ s

St g quarenta atvslmentes Chimndo localtados pelos demémios
~Juridus ou pelins Rakshasas, um Daiphi é sumariamente destrsido e sen
compo e ofereado como sacaficio aos deuses antipos de Lanka.

o Apesar de sua aparéncia humana, os daiphires sofrem do
miesmo mal dos vampiros: precisam se alimernifar de sanpoé com o
EZgg:,t_:a;fﬁtitc que o sanpuede animais nio € capaz de sustenta-los,
'_'u{mtm‘- deles tomam-se cacadores de vampiros, mas a6 mesmo
Tempo sdo cacados pelos cimes que cometem. Chufros tentam esta-
belecer uma comunidade para que possam sobfeviver do sangue
hum.a.nﬂ s necessiciade de matar {uim f_}mphlf pm(iu:: s.c:bl_':_:vwcjj
“normrhnente se dver uni circulo de pessous puta shmenti-lo).

Daiphir [Rakshasa) =
Tempo de Aprendizado: 82 10 anos
Custos: 5prs de Apamoramentn, 400pts de Pericia.
Pericias: Arrombamento 25%, Camuflagem 20%0, Disfarces
3, EE.iq ueta 30%; Furtar Ljetos ."rfl.ﬁ'r’ru, Furfividade 0%,
Montaria 40%, Ocultsmo 20%, Relipiio 30V, Vampiros
50%, Esquiva 40%; Fspada Longa 40,40, Adaga 30/40,
|- Briga 40/40, Ammas de Fogo (escotha uma) 40%.
| Aptimoramentos: Poderes Vanpiricos {(Rakshasas) 3, Pon-
| “tos Herdicos 3, Sociedude Secrets (Aznl).

| Pontos Herdicos: 3 por nivel:

;Pﬂderes Vampiricos; 3 + 1 por nivel.
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Poderes Vampiricos

Sorteie na tbela abato {caso o Diphir jd possia o Poder,
aumente-orde mivel 4t o maximo permitido). Personagens a paroe
do 10° ndvel podem criar Poderes anicos, ao inves de sortea-lo.

| - Sentidos Agucades

Mivel 1: 0 Pessonapem possail PIER-4-3
MNivel 2: O Personagem possus PER +6
MNivel 3: O Personagem: possuit PER +9

2,3 - Forca

Nivel 1:0 Peteonagem possm FR +3
MNivel 2: O Personapem possui FR 46
Nivel 3: O Personagem possui FR +9

4. 5 - Agilidade Superior

Nivel 1: O Personagem possw AGL 43
MWivel 2. F"i:mm:igr.m 1'|[.:-:-'.1-:1|.i s e
Nivel 3.0 Personagem possui AGL +9

6 - Constituicio

Nivel I: O Personagem possud CON +3
Mivel 2: O Personagem possu CON +6
WNivel 3: O Personagem possut CON 0

7 - Regeneracio

Mivel 1: (¥ Personagem regenera I'PWV a cada 12 horas
Mivel 2: O Personageny regenera 1 PV a cada 6 horas
Nivel 3; O Personagem repenera 1 PV a cada 3 horas

8B - Sentir Criaturas Sobrenaturais

MNivel 1: Ealo de 100t
Mivel 2-Fao de 50m
Nivel 3: Raio de 100m

9 - Carras

Nivel I Gerras de dano 1d6 -
Mivel2: (Farras de-dano 1d 1)

0 ':—_ Drenar Energia

O Direno de Energla provocs a perda temporaria (s
hora aproximadamente) de -2 pontoside CON; AGle WlLL s
vidma cada ver que é11zado. : e
Nivel 1; O Personagem consepue drenar 183 pontos de
Magia de wim (;i{h{!III.I.E:I'.I{r. e converte-los em 1 pr_u:[t:_:u de Smgluﬂus
Niw[-i;- L&) Pé_r_é,nﬂagem consegue drepar 1d3 pontos de
Magia de um oponente ¢ converté-los em 2 pontos de Sanguinus



AGNI

Além dos: Daiphires, a AGNT possui fambém murtos

cotnponentes humanos, chamados de Hiotas ¢ Madjis, além do

apoio-das comunidades cipanas ezpathadas poriodo o mundo,

Fstess Hirrmirios servem como prHciones, estudantes o posns-
dutes para os daiphires; além de awalid-los com sua tome nferral s

Eupos sustenim O -;:.y;a;.icrr C0 PICERANT [ SElas 1 iz 5‘.[21‘21&&5.
alétn de fofnecerom apoit & sguipamentos, ichindo objetos misticos.
C¥s membros da AGNI passam poriun processo de sele

i muio rigido, para evitar qualquer tipo de mifiltracio pelos

Bakshasas ou por seus servos. O contate com os deuses-da

putifcacio & feito atzaves das Madjis, ¢ muitas vezes estas oracoes

e o5 sonhes das feibdceéirms avisam 4 I:Jt:.”:'l!]JE'Jl’;ﬁ"_'i dos pt'l'iglh.

além da aprovacio dos deuses, o candidato deve passar porm

rgoroso remamento fisico, dé combate ¢ de (reinos mulitares,

desenvnlvido por ex-mibitares da regido da Séona,
Agentes da AGNI podem se deslocar grandes distancias

durante misstes e, conio ndo possuem lacos com nenhum loeal,

48 vezes passamanos viajando junto s nmoadcampamento clgann

ovnm Daiphies Onde quergue oF deases necessitem, ox Hiotas
P q

e a1 Rladji estario presentes

Membro da AGNI (Hiota)

! Somente Personagens homens

| Tempo de Aprendizado: 4a 5 anos

| Custos; 3pis de Apomoramentos, 25{pts de Pericia. .

Pericias: Armas Brancas (escolha duas) 40,40, Armas de Fogo |
(pistolas 4%, Rifles 40%, submetralhadoras 40%), Pesqui- |
sa 50%, Ocultismo 40%; Vampigsmao 30%, Belipao 2005,

| Artes Marciais 30,30

tains 2, Sociedade Secreta (AGNI), Recursos 2,
Armasde Popgo 3.

Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3, Con- at"n,
N

Pontos Herdicos: 3 por Mivel

M:mbrum;:!a AGNI (Madyi)

| Somente Personagens mulheres

: Tempo de Aprendizado: 6 1 8 anos
Custos: 3prs e Apnmoramertios, 280pts de Pericia,
{ Pericias: Alquimia 20%, Arrombamento 20%, Camu-
ﬂ:lge:m 0%, Citnctas Praibidas {Oeultismo 20%;, Brmas
350 Tarot 45%), Disfarces 400, Empatia 30%: Engueta
- 30%, Furtar Objetos 40%; Furtividade 30%,, Religido 305,

|- Seducio H5%0, Interrogatdrio 3%,

|
i! Aptimoramentos: Pontos Herdicos 1, Conratos 1, Socieda-
| ~deSecrera (AGNTY, Recursos 2, Poderes hapicos 3

| Pontos de Magia: 3 + 1 pornivel

| Pontos Herbicos: | por Pivel.

| e :
| Todas as hMadjis possuem pelo menos um ipo de

podder mehtal como hipnose, lemura de auras,

telepatia prevnonicoes; beifura de-tamof, ronass, defini-

dios pelo-Mestie.




{ : : : : 5
Poderes de’ Lobisomem: Sorteie 2 dos Poderes abaixo. A

uando Zeus baniu Arcadia da Terra para o Reino Espi-
tual, muitos dos flhos de Licaon que haviam sido trans-
formados em lobisomens e vampiros foram expulsos
daste:ﬂ:asdahcmna, condenados a vagar pela Terea até que 2 maldi-
cat fosse guebrada; Lstes lIobisomens e suas familias buscaram re-
fugio nas terris que hoje sio conheadas como Albdnia, subindo em
direcit a Burapa junto com a migracao de ciganos.

Mas nem todos os refugiados eram labisomens: suas fi-
mﬂms {mu!heres & ﬁlluw também foram atngidos pela maldi-
i;:tﬂ de “cus, mas em uma escala menor. Nio cram lobisomens
- puros, mas hibddos, com poderes e fraquezas limitades.

~ Estacomunidade passou a se chamar de "o Povo" ¢ pro-

Curon manter-se afastada da socicdade humana durante muito
tempo. Montavam aldeias € vilarejos afastadas dentro das fores:
tas e visitayam as vilas humanas apenas em caso de grande neces:
sidade. Como tempo, o espinfo explorador dos jovens fez com
gue pequents prupos de cagadores se afastassem da vila onginal,
it:spalhﬂ.ﬂdc:-sé pela Furopa e pela Asia. Esses jovens acabaram
formando seus proprios agrupamentos ¢ misturindo seu san-
gue ao dos hurmanos, enfraquecendo a maldicio original.

Orginalmente, o8 membros destas familias possudam um
dgido codigo de condutd na sociedade mortal, que mcluta evitar ao
maximo qualjuer contato com pessoas que nid fossem do “pova’”.

Com o tempa, surpiram alpumas faccoes dentro daorga-

- nizacao do Pove, ima compostd dos membros mais antigos,
- que continuava refutindo qualquer tpo de contato com os hu-
- manos, e 4 outra formada pelos Hderes mais jovens, que defendi-

am ﬂ.iﬂT.Efa{;ii‘.l do Povo com as vilas humanas,

“Uma das maiores t-‘pe:cmhdadcs do Povo era a destriicio
de ?Empu‘m: /dembnios e oluteasictiaturs sobrenatucais maleh.
£ b:__{_,_ag:g;ipr_es nEtos, o membros do povo possuiam diversas
]‘f&lﬁlid‘m]l.:l‘_’;'j:'l,.‘t‘l‘_!..u_ﬂis superiores, como agilidade, destresa ¢ senn
dos agucadis, que ¢ tornaram grandes herdis nas re pides onde
viviam, peotegendo as vilas ¢ cidades em que eram acolhidos,

Mnﬁi'j}rn do Povo

|

| Tempo de ﬁprt:ndlzal:lu desde o nasciments

Custos: 5pts de Apnimoramentos, 150pts de Pezicia. -

Peticias: Armas Brancas (escolha wma) 40,40, Armas de Fogo

i (pistolas 40%, Rifles 40%), Pesquiza 30%, Ocultismo 30%,.

{ Aprimoramentos: Pontos Herdicos 2, Contatos 1, Poderes |
de Lobisomem 1, Armas de Fogo 2.

Pontos Herdicos: 2 por Nivel.

| poder na lista de poderes possiveds,

cada dois mivess (3% 5%, 7°..), o Personagem sorteia mais wm |
i

10 ERE g |

Poderes de Lobisomem’

Sortele o5 poderes utilizando 1d10. Caso o Personagem ji
possua’o Poder sorteade, ele sumenta o poder que possuipara o
nivel seguinte, até o aivel miximo (caso jsso ocorra, sorteie no
vamente 41é conseguir um poder diferente)

l - Protegio contra armas nio-migicas

Todos os lnhisomens sio conhecidos por sua imunidade
as armas mundanas. Alguns membros do Povo também pos-
suem uma certa imunidade ds armas ndo migicas. Armas de
Prama oude Ferro Fro coansam dano nn:tm]:ntnt:

Nivel 1: Protegao de 1D

Nivel 2; Protecio de 2D i

Nivel 3: Protecio de 5D e

2- Garras

As garras de lobo no -Fﬂ.ﬂlth:r) nivel ﬁ:ﬁ:n. apenas uﬂ]iﬂs.
extremamente duras e afiadas, que o membro do Pava eonsepue
fazer erescer até cerca de dem. No segundo nivel, a5 mios do
Fersonagem ji chegiom a se deformas lembrando muito as gar-
ras de ym lobo. O personagem com os dots niveis pode escolher
comao vai transformar suas garras. G :

Nivell: Garmas de dano 1d6

Mivel 2: Gareas de dano 1d10

3 - Presas:

(35 dentes do membro ficam mal’sﬁ‘hrtr:-i ¢ afiados. Ele
tambeémn aprende’a udlizd-los, como um lupmo, aprendéndo
um ataque exte; mis que deve aar ﬂprfndidn m’rmo lmmP,enaa
Nova - Mordida (*’LCI} ; e

Nivel 1: Mordida (dans 1d3 - ataque Ext:ﬂ,

Nivel Z: Mordida (dano 1d6 - ataque mctra}

4 - I_:'_:las

0 corpode um lobisomem é inteiramente coberto de pe
los. Alpuns membros do Povo sio capazes de f‘.w:r crescer pelos
em determinadas dreas de seu corpo, que The conferem uma prcs-
tecio espectl No primeiro nivel, os pelos se parecem com pelos
humanos, mas em. grande quantidade. No sepunde nivel, os
pelos ji adquirem uma caractenstca mais animalesca.

Nivel 1. O Personagem pode fazer crescer pelos por todo
o sew carpo; conferindo TP 2.

Nivel 2: A mesma coisa, mas com camadas extras de miis-
culos (PR +3). Conferc IP 3. :

Nivel 3: O Personagem ji se parcee muito com uri loho,
chegando s cobnr seu corpo com pelos de 3ém de cmu‘prirﬁn:nm__
quelhe conferem [P 4 & FR +4




5 - Scntidos Agugados

) Personugem-possui olfaro, audicdo e paladir extrema-
mente desenvolvidos, heranca de seus antepassados arcidios:
Sio capates de escutaeas freqiiéncias mais altas, inclusive (no
terceiro nivel) apitos pampciles.

Nivel 1; 3 Personagem possul PER -+3

Nivel 2010 Personagem possui PER +6

Mivel3: O Personagem possui PER +9

Nivel 4: O Personagem possui PER +12

6- Forca

Os membros do Povoe possuem uma grande forga sobre-
natural, proxima @ dos lupines, Sdo capazes de grandes feitas
fisicns como dobrar barras de metal, arrombar portas pesadas ¢
levantar e arremessar grandes-pesos:

Mivel 1O ]T':I:annugem ;I'JGHL:i FR:A35

Nivel 2: () Personagem posaut FR 6

Nivel 3: O Personagem possui FR+2

Nivel 4: O Personagem possnt FR +12

7 - Agilidade Superior
Chatra das caractersticas dos membros do Povo ¢ sua Hg’i-
Hdade fiira do comum que, em conpunto:com sua Percepoao
sobrenatural, lhes permite deslocar-seia florestaem grande ve-
lncidade sem medo dé esharear nos pathos ou se machucar du-
tanle a cortida. 05 puerreiros mais desenvolvidos conse-
gucm Hr;md-::ﬁ feitos actolatcos tambem, como saltos,
rlamentos e outras manobras de combate.
Nivell: ) Personagem possul AGTH3
Nivel2: () Personagem possut AGL +6
Wivel 3: O Personapem possm AGL+9
Nivel 4: O Personagem possut AGT +12

8 - Regeneragio

Alpuns membros do Povo sio capazes de repe-
nerr rapiklamente os piores ferimentos de combate-
Nio funciona com a velocidade sobrenanaral dos lobi-
somens verdadeiros (que conseguem cicatnzar ferimentos
e quiestio de segiindos), mas a capacidade de regeneragsio
etecuperacao deum membro do Povo ¢ assustadora, e com-
pards 3 um humano,

Nivel1i O Personagem regenera TPV acada 12 horas

Mivel 2.0 Personagem 111‘.!:1:-.L|.i 1 PVacadaGhoras

Nivel 3: O Personapeny possiu 1 PVia cada3 horas

Nivel 4: O Personapem possui 1 PV cada 1 hord

0 - Sorteic DOIS poderes

Tor alpama razio, seu Personagem descnvolveu-se mals n-
repsamente durante ity etapa do ranamento. Sorteie duas vezes
na tabela. Se porum acaso o Jogador fitar outro "7 nestes sorteios,
sen Personapem foralencoado pelas forcas da natireza,

Sorteis tres vezes na tabela acima, desta vez, ipnorando
resultados 0 Da micsma maneira, cada ves que sorfenr um
poder que j4 possua, aumente o nivel dele eny +1.



pnmmunmﬁ:ﬁsan detallies incormuE, raros ou até mes-
- mn sobrenatirsis que tomam o Personagem diferente

* dos demais, além de conceder certas VATEHZENS Lm jogo.
Cada Pﬂwmgem humani comica o jogo com 3 pontos de Apri-
mommentos ¢ o Jogadot pode gasti-los como desefar,

‘Hsses pontos nio podem simplesmente serem “gastos”,
mas o Meéstre & 0 Jogador precisam fazer todo o Ralply de COMO
¢ { JUANIIO sen Personapen conseguil tais caracteristicas. Os pon-
tovs devem fazer parte do Beskemand do Personagem € nio apenas
sefem “vaiitagens” e“dmvauugms“

Lembze-se que para ter acesio a um Apnmoramento nivel

2 ¢ preciso ter cise mesmo _’Lpﬂmc:rameum ncnivel 1. Grasta-se
wn ponto de Aprimoramento’ para aomentar um Aprmora-
mento em um nivel. :

IMPORTANTE: Alm dos J,prr&mwmﬁm r.;:"m‘m tadar ity
oo o-Ad armre x.uf.'c-rt"ﬁ_ ' fr.:gm.lrr.lr_lil'm*:m -'rpu::l,J"rfT lexmnenn /g.l_'wmmmﬁar
das fagos ARKANLIN, ANJOS, DEMONTOS, TEMPLARIOS,
INOUISICAO, TORMENTA ow outros RPGr da Daewmon Editos,
fosies s indis comeperitels com ar Repras da Kot

Pontos Negativos

05 Personagens podem escolher aré 3 (teés) Pontos Negi-

tvos de Aprmoramento. Bsses pontos podem ser usados para

:um]:rmrPDﬂms Positivos de Aprimoramentos, ou mesmo para

I_‘nmpiri.a[nvuln: deKitsde Pericrd, na base de um Ponta Nega-
tiv par cﬂda Pnnw Positive,

L:st,a - dr: Aprimora.mtnms

Ahnid;&:_ com hdas o

Epunmer. a pres .':H;a di Ptrmn.l.gi:'m nd0 asslista as tadas
& nufns Lmtrims dc &mﬁdﬂ_ a0 nves disso, ele as atrai e aguca 5u1

djferente dﬁs uurrus mormé:

4 po.utua A0 50 ﬂptr:,cn;a ‘do Personagem ndo assusta as
Fadas e outros séres de mias ele possui 1 ou 2 amigos nos
reinos de Arcadia: ﬂ:talhcs {La-Lﬂﬂ'StﬂH;ad} da ficha desses amigos
ficam a carpo do Mestre, que titmuu]ma.r csscs hPLs Como pano
de fundo para Avenmiras.

5 pontos: o Personapem possui alguns-n:nrnpmﬁcii:bs nog. |

reinos de Arcdadia; hem como acesso a pelo menos um ou dots
portus de ligacio entresa Terra ¢ o reino das fadas. Pode tambiém
possiar i casa ou fortficacio em um dos reinos. Detalhes
devem ser’ sempire aprovados pelo Mestre.

-

_.M-L‘.___.—- i

Alma Pura

2 pontos: (apenas para Personapens crstios). Nenhum
dembnio € capaz de chegar perto de seu Personagem, muite
menos toci-loou ataca-lo enquanto o Personagem mantiver sua
alma limpa (sem nenhom pecado), O demdnio pode permane-
cer na mesma sala que o Personagem ondialogar com cle; po
rom, scrkincapaz de atacd-lo Hsicamente.

Caso o Personagem guehre alpum dos dex mandamien-
tos, suaalma fcard maculada por, no minimo, uma semana e um
dia, e 0s deménios serdo capares de ataci-lo nesse perodo. O
Personagem deve se confessar e pagar a peniténcia adequada para
recuperar a pureza da alma;

Mapias demondacas sofrernum redutor de 412 em relacio ao
Personagem enquanto cste mantiver sua abma puras

Ambidestria

2 pontos: o Personagem pode manuséar armas ¢ instr:
meniis funto com a mao dircita quanto com:a esquerda, com
ipnal eficienicia. Também pode usar duas armas brancas ao mes-
it tempo, se forem pequenas o bastante para o use com uma
anaici mao. Hstio fora dessa catepornia arcos, bestas, Tangas, a
maioria ‘dos machados ¢ martclos © as prandes e spadas.: A
ambidestria afeta’apenas Pedcias bascadas cm Destreza, nio em
Agilidade: boxe, artes marciais e outris nao recebem I:mncﬁcms
pelaambidestmia.

Armas de Fogo

Niip Importa o quio noo ou podérosn seu Personagem pos-
54 Ser, pard carregar armas de fope, nma destas duas condigoes deve
ser samsferra: on seu P:rsunagﬁﬁ a5 adquirni legalmente, possut
certificados e licenca {0 que niio éuma desculpa para entear em um
nroteio) onas adquinn no mercado negro (€ portanto, pode ser
indiciado coiminalmente por porte legal de armas). Qualquer que

jsﬂla ara.'zm, elu deve estar explicada em Backsround,

lpnutc:r DP&tsmmg:m possuw revolveres ou pistolas, rifle ou
armi semi-antomiatica dentro do Bmite da e

2__pqntns. suhmetralhadoras, carabinas calibire 12, armas
automaticas ou reservadas

J pontos -metralhiadoras pesadas; outras armas militares:
armas pesadas.

Arma ov Amulete Miagico

Possuir uma arma ou objeto mégico & iliso incomum. Exastem
poucas annis e oljetos magicos e menos ainda 530 0s magos que
corifiam tais arniasa lercedros. Aoescolber este Aprmoramento; o josa
dor deve definiro que espeahcarmente: descia:

I ponto: o Personagem pode possuir uma atma migica




pequena ou média (acuga ou espada curta), com bonus de +1
#1 para dunoce +10% para dividic entre atague € defesay, ou um

objeto magico simples,

2 I'll:j!l.l{:l_‘;: (K] PE‘]_'SDI]".,EQ['!'I'I l'l\'- I'L]l: !'ll':"."i:‘!Lijl' A AT A - maAls

poderosa; com bonus deaté +3 (43 para dano & +30%s puird

dividir enere AfHgE & delesa, conforme s
TPode serum iwmnleto de sorte ou um amuleto de protecio

AT

contrtm elemento

Biblioteca

) Persomagem possul unta vasts biblictecs em seu refipo,
recehida comio heranca dé seu mentor, roubada, adgqmoda, ou ate
crada por cle mesmo emn seus bons tempos de aprendie. Se o Perso-
nagem esfiver em condicoes de consulti-h, a Inbliotecs simentard o5
conhecimentos do Personagem em alguns assuntos. Uma bibhotecs
possil apenas conhecimentos esmdados em livros.

Em termos dejopo, a bibliotecs toplicar, aré om maximo
de 90%; ovalorde alguns Subgriipos de Percias, sempre relacio-
nados a conhecimentos. O Jogador deve especificar durante 2
Criagio do Persomagem quais Subpmpos que a hiblioteca dis-
pae. Podem ser Subprupos de vildas Perleias diferentes

1 ponto: a biblinteca frats de 2 Subgrupos de Pericias,

2 FT]nl{}.‘i'. 'rEl .\-Iu[:l!-"l.'ll;:'.r.li.‘

3 pontos: 10 Subgmpos

4 pontos: 14 ."~u|1gn:]:::.~i

5 pontos: 20 Subgrupos

Bom Senso

1 panto: todas as vezes que um Personapem que tenha
bom senso for fazer alpuma coisa obwmamente estiapida, o Mes-
tre pode dizera ele que o que ele pretende fazer é uma burrice.

Este ."-.[11"i moramento & muito Al para | '}|'_§.'1L| ores
indciantes, comao uma forma de justficar a ajuda que o Mestredi
aos Personagens que estio comecando, sem enfurecer o5 demais
|r}5:a:§c:rr:5. O Mestre também 1111114.': E)E}ﬂ‘E_HT ;tl.]'-Jl:l-E Tcup,ad-:nr *me
TS E5DET (o' a Lomprar £5ke ;"Lpl'hljl:l:.lﬂ:ll:nt&

Conhecimentos Arcanos

2 ponitos: o Personagem conhece alpum mérodo de pre
vera sorte relacionado 4 Roda dos Muondos:

]_'-il:_‘: L" e | r_‘-ﬁ:{ {j [ o} il'l ?I:_‘,"I'_l'l FETHT TO F'I'_I:'.l'ilfl'll'.r]!l' (813 !-"i.!l'l:i'i.!-\. IT S.Zi-!i | L 14
cipturadis na alestoredade das cartas] ruras, leitura do Tarot de
Marselha I-Ching, Feng-Shui; rolara ou bazios,

£ |{15;15_1r_|.r ]'\c:r.it: Fazer 5o desses métodas wma ves ot

LE ] lll.r_ 'Il::lé[} La@) g ] Nt‘ﬂllﬂl-\.lt) H.nI: |"¢:‘1 'l'l:}-iilli)'ﬁl..ll- 'Li.iil llF\U‘ "-‘;Ihi

\. 4o TRRELEVANTE.

Contatos e - Aliadas

Lembre-se que o3 aliados podem motrer com o passar do
tempo {bom, até mesmo seres sobrensturals podem morer. ).
Duande (550 ocofer, assume-se gue o Personagem consepun
cutroy abiado nomesmo tamo, passou s conhecer os descenden
tes-dele on seu sucessor.

O Mestre deve zempre se lembrarque os contatose alia-

dos do Personapem também tem seus proprios problemas, ndo

estando i disposicio de seu Petsonapem sempre que acontecer
alpum problema e que ocasionalmente também cobracio favo
res ou peditio apada i-ele {1550 pode ser usado como fonte de
Aventuras pelo Mestre),

Cida Ponto'de Contato equivilea J]f:uns. pequcnos conti:
0% {0 Jogadaor deve especificar quais, dentro dias areasabaixa) ou
a um contatodmportante (um MPCY, descordo com os Pontos
pastos. Cadasubgrope deve sér comprado separadamente.

1 ponte: um altado importante.

2 pontos: dois aliados importanies.

3 pontas: quatio aliados im{,:-ﬁrsaun;-s.

4 pontos: aifo allados imporfantes,

Butocracia e Politica: inclus manter o controle burocra
tico sobre 4 tepido, ndo impormando atiives de que meios Pode
ser controlando o prefeito; brocratas, sétetitas, Ou purros fug
cionanos. Permite 2o Personagem manipular (o mesmo-mu-
dlar) as leis e repras que compoom uma socledade

Direito e Junsprudéncia; seu Personagerm conhece as
leis ou agqueles que fazem as leis: Mantém confato com senado-
res, leptsladores, advogados, promotores e jizes. Pode fazer
multas & pequenas acnsacses s “perderem na papelada”, cancelar
casos, modificar penas ou atrapalhar investipacies:

Igreja: controle sobreo cdesry, seilane: 1r.1-’.]rr-_-'.,]1'*_w'Eh 1%, fiéis, armstas
cagaddires de bnidis e, dependende da época e local onde sc-csiver

forando: Templinos, Inquisicio ¢ ordens militines Teligiosis

Industoias; scu Persondagem pl::ﬁ:—;ul. nfliiencia 11a drea in-
chustrial, sobre nrgpanizacoes de trabalhadores, artesdos, operiri-
s, engenheiros, ransportes & outras pessoas gadas adrea in-
dustal Pode conscpuircquipamentos prnu:l:na L'*.lJI:LilIL_:I.E'EIES
caleulos ou guitas operaches ligadas s drea de enpenhana (ou
cibernétcos, se s Campanha permiiir],

Midia: contenle sobire 0s metos de comunicacio comio tm todo
Esdstem cada wez niais melos de comunicacio ¢ midia;, como ] ormis,
eadio, televisio; revistas, Internet ¢ outros. Apesar de ninguém duddar
e s mriicha & cornph, b ml:nrrt_cﬁ__:::i-ptmmmgr:u 4 assulaniam e
descpbrissem quem cobire oz olhios da midia dsvezes..

Policia; incha delepados, investigadores, cscoviies, slgumas
fomcas e specas (SWAT, FBT drowas e homididios, TENARC, GAR-
RA). Pode ajudara condicrr 'uwe::l'sgm;ﬁei se elas forem imparantes,
ou desviara atencio da lel para casos mais mieressantes’. :

Submundd: oiquetsera de um Personapem Somsuas
ganpues dearruaceiros para cutdar de pequenos problemas que
i'.vul.ll:m :-uurg.'lr?' Subminndoinclul wm contato com '.L].t_r'uma O
nizacio commaosa comod Mafia, a {_.L:-éa.?.‘:nsim, a Triade, a Yaku=a
ou os traficantes colombianos,

Familiares

acl Pc:sﬁna;;em possid wm Familiar, Famidliares sdo ani-
miis e ilﬁﬂmpﬂnhﬂm %] lJ‘E‘T.‘iUﬂiinﬂ'l, s guue: possucimn Pf}lj.(‘-
res e fialidades superiores as dos animais comuns.

1 ponto: um animal relativamente siimgiles e comim para
URIMaEo (Eato, §apo, corua, cobirl, cachorfo etc).

2 pontos: um animal mais exdtica ou maior (Iobo, bode,
]_:Ii:-:sgth':-:{ Fatis, H‘{__In!}:}ﬁ :‘.h::].
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Guardiio de Artefato

3 pontos: como o propoo nome ndici; o Pesonagem foi
designado como guardiio de vm item de grande valor. As veres,
este Apnmoramenta pode ser menos vantajoso ¢ mals daninhe:
oljetos poderosos atraem a atencio de seres poderosos. Cabe ao
Mestre escolher qual actefato seu Personagem possun e as razdes dele
estarcom esse Personagem: ESTE APRIMORAMENTO NAO
DEVE SER USADOTEVIANAMENTE.

Hominculo

2 pontos: o Personagem possui um homunculs, um pe
quenc demonio voador com cerca de Wem de altuea, toralmente
fiel a seu mestre: Ele pode ser utilizado par mussoes lipeiras e
outros pequenos trabalhos. O hominculo precisa beber pelo
menosuma gota dosangie de sen senhor por dia, diréramente
de seu corpo (o mais comuony & permitic que ele pecfure um dedo
comseus dentes afiados), Sem esse alimento ele perdera 1PV por
dia, e morrerd, levando cerca de uma semana par um outro
brotar novamente de dentro da parpanta de seu senhor — um
processo extremamente doloroso.

Hemiinculo: CON:G6, FR 6, AGI 16, DEX 4, INT 1,
WILL S, CAR O, PER 16, 8PVs, 1P 0. Garras 20/20 dano 1d3.

Imunidade 2 Venenos

2 pontos: poralrum motivn, seu Personapem nasceu imu-
ne a venenos nanicais e recebe um bhonus de 11D contra venenos
MAgICos o1 artificas!

3 pontos: além dos venenos naturais, sen Personagem
também possul imunidadea vedenos artificiais, crados traves
de pococs e alguimia: Também possin 21 de protecin contra
venenos considerados migicos. Este Aprimoramento deve ser
acompanhado por uma explicacao no Backgramd.

Inocéncia

1ponto: o Personagem tem uma hahilidade quase sobre-
natural de passar a impressao de ser inocente em qualguer icusa
’ ¢io sem testemunhas. Ele consegue fralmente aseurmar alibis,
provar que “compron aquela bolsa na feira local” on que outra
pessoa arrombou a porta,
2 pontos: funcicond da mesma maneira quie a anterior, mas
desta vez até mesmo uma testomunha pode se convencer de que
. sEEnfanou ao acusar o Dersonagem (para 1s50, deve PUssaT em
um Teste Normal de Manipulacao - Libia). Bl ainda torna to-
dos s Teste de Manipulacio - Interrogaririo Dificeds.

Pactos

I'ponto: pactos com entidades muito poderosas podem
ser uma Htima fonte de poder, se voce estiver disposto a pagar o
preco. Demonios de Infernun precisam sempre de enetpie mist
C4 paca manterem-sc vivos na lerea,

Alpuns magos ofcrecem parte de sua enerpia (Pontos de
Arnbuns, Ponros de Mapta, Pontos de Pedcia ou sua propria
alma) em troca de dquezas, poder, 4 cura de uma doenca owa
morte de tm inimiFo.

4

Os beneficios podem incluir Ritmats dnicos; wna arma
MdZc, 1 exorcismo Jde om outro Personagem, hiabilidades
especiais, Pontosde Focus, Conhecimento ou apenss muis po-
der denreo da Sociedade Secreta. Note que pactos sio muito pe-
ngosos de serem feitos, pois quando se estd desesperada, sceita-
se o que for oferécido & paga-se o esopulado.

Algumas Sociedades Secreeas, como 2 Ordem de Luvithy,
as Brujaz e outras costumdm realizar pactos entre feus membros
mais poderosos e influentes com os démanios e entidades de
_'JLI]{:LI‘.IL'II‘I E Inﬂ:mun I'.Iu.l" i B \hux_ihﬂm.

Recursos ¢ Dinheiro

I quanto de dinherro, j01as & posses sen Personapem con-
seguiu teunirao longo de seus anos de vida. Inclui propriedades
€ outras fontes de renda que levam tempo até serem converndas
em dinheiro, Os valores » seguir sio fornecidos em dolares, de-
vendo ser ajustados relativamente de acordo com a época & local
da Cﬁmpu nhi- O Personagem possui ao todo cerca de 50 vezes o
valor desia renda.

1 ponto: tenda de ate 1SS 2,000 menszais.

2 pontos:renda de aré TIS5-4.000 mensadis;

3 pontos: renda de até USE B 000 mensas.

4 pontos: rends de are USE 16.000 mensais.

Sibio

1pontorexisie uma Pericia (exceto Pericias de combate) na
qual seu Personagem conhece ahzolutaments tado o U existe
respetto. Considere que ele renhia 90% niessa Pescia, além de ex-
penencid, conlatos ¢ conhecimentos telacionados 2 cssa dreg.

Cada Personagem pode escolher este Aptimoratmento so
mente UMA vez e no maximo dois Personagens de cada grupo
podem escolhé-lo,

Durante o Jopo, o Mestre pode ajudar o Personagem em
questdes relacionadas a Pericia escolhidha, com idéias, sugesites «
o melhor procedimento a ser tomado.

Saade de Ferro

Lponto: seu Personagem recupera3 Pontos de Vida a cada
dois dias; a0 mvés dos dots normais. Pontos Heroicos sio recu-
perados normalmente (um por dia). Além disso, ele normal-
mente nunca fica doente ou incapacitado ¢ tem uma resisténcia
natural a doencas comuns,

Sﬂ.d ufar

1 ponto: seu Personagem recebe +25% em qualquer Teste
envolvendo seducdo. Além digso, ele exerce uma seducio nanral
em gualquer membro do sexo oposto (e em algumas pessoas
do mesmo sexo tambéml).

Sensitivo

Seu Persanagem possui grande intuicdo, uma sensibilida-
de extrema que the: permite saber sobre coisas mesmo sem ter
acesso ainfarmacoes sobre elas.

1 ponto: o Personagem sonba com coisas sobrenuturais,
que podem vir a ocorrer. Escreve livios, modela esculturas e pin-




ta quadros a respeito, Feses quadros devem ser usados pelo
Mestre como ajudy na prepangio de Campanhis e Aventuras,

2 pantos; o Personageni possul uma especie de sexto sen-
fido, uma percepean extra-sensonal que beiraa paranormalidade,
Em alguns casos, com a permissio do Mestre, o Jogador pode
tentar um Teste de Percepgio para notar coisas que estip além
doseenndos normais: uma presenca sobregtamral, im nsco pacd
suia vida ou a localizacio de um objeto perdidol

Senso de Direcio

1 ponto: seu:Personagem sabe se ooentar, Mesmo sem
bases visuuis — ele nio precisa de hissola, do Sol, estrelas on
putros pontos de referéncia para saberonde ficam o3 pontos
cardedis. Sempre $erd capaz de lembrar—se de um caminha que
tenha percorndo.

2 pontos - O mesmo que 4 habilidade aciria, mas fancioni
em importa em que plano de existéncia o Personagem esteja, mes-
mo em Arcadia o Spionme

Senso Numérico

1 ponto: o Personagem & capaz de contar imediatamente
grande quantdade de objetos, com muita precisao. Pode contar
cabecas de gado, quantos palitos de fosforo cairam de nma cai,
cartas debaralho e coisas assim:

Sentidos Agucados

1 ponto para cada sendde: o Personagem possui senti-
dos mais agucados do que os outros Personagens. Sua visdo,
sudicio, fato, alfato efou paladar sio muito mais desenvolvi-
dos- Em Testes de Percepeio que urilizem esses sentidos, o Mes
tre deve reduzie o dificuldade em um nivel (um Teste Dificil
torna-se Mormal; um Teste Normal torpna-se Pal; e pira am

Teste Hicilndo & preciso rolar osdados)
Sono Leve

1 ponto: seu Personagem possul 5000 leve & pode acondar
ta

com qualquer barulho, movimenteo brusco ou apitacio proximo

do loesl onde ele estd docmindas, Muito:bom: para’os que nao

guerem sec pepos de surpresa durante o descansg,

Sortudo

2 pontos; estc Personagem € porfador de nma sortc incr-
vel. Uma vez por sessio de joge, o Jopador pode Rolar nova-
menteum dado case tenha falhado eém um Teste {qualquer fipo
de tolapen de dados)

Ele deve aminciar essa decisic ANTES de rolar osdados
;nu SE|E, SE ConEser 1if -:'n'-r_':- na |'ILL1‘5'I'L ira tentaliva, assim Mmesmo
"da se )

fetd gasto a sorte’

Talento

1 PD!‘ITD por -"'In.r L= ooy os Testes Normais !_13'.{3\‘;'.':5 A LT

determinada Arte (Percia) sao feitos como sc fossem Testes Fi-
ceis e Testes Dhificels sao feitos comio MNormats A criténio do

Nestre, outras Pedctts podem ser escolhitas pelo Jogador, des

cle quies o sepam Perdcias de Combate.

Aprimoramentos Negativos

Podem ser escolhidos até um miximo de -3
Além destes Apamoramentos, o Mestre ainda pode auto-
rizar o uso dos Aprimoramentos Negilivos nos outtos jogos

de RPG dalinha Daemon.

Alcoalatra

-1 ponto: viciado em dloool Pode ser dependents de qualques
tipor de bebida, ou de umaespecifica Um alcdolatra deve fer sucesso
e um Teste de WILL (Duficil) paca evirar o vicio qu'lndn eativer
diznte dele. Para bebado, TOD OIS o5 Testes sao [hficeds

Alucinado

-1 pontos: o Personagem sofre constantes alucinacoes.
Nem mdo que seu Personagem ve esti mesmo ali e nem tudo
que estA ali ele v&. Vai precisar de constantes Testes de Inteligencia
{ndo de Percepciio) para discernir a realidade de suas alucinacoes.
Podem ser visdes, sons misteriosos ou vultos,

Analfabeto

-1 ponto: por alpum motive, © Personagem nfo aprendeu
a ler e escrever, Pode ser um mazpinal de mia, um trabalhador
rural, ou apenas alguém que nunea teve chance de ir d escola. Um
analfabeto nan teny Pericias que tenhamvalor inicial baseado em
INT: pericias do subgrupo Ciéncias, por exemplo, 1ém para ele
valor inicial 0. Qualquer conhecimento que ele possua rerd sido
conseguido de'forma otal jamais através de livros ou revistas,
Pericias como Redacao, Literaturs, Computacio, Criptografiae
oufras si0 improprias para ele. Outras prothicoes parst Persnna-
gens analfibetos caberdo ao Mestre,

Azarado

-1 ponto: #s coisas dio errado para cste Personagem com
indescjavel fregiencia Lima vez por seasdo de jogo, um de seus
Testes ferd o pior tesultado, scm a necessidade de jogaros dados.
[550 sempre acOnteCerd no pior FGMmento possivel (momento
esse ezcolhido pelo Mestre).

Cleptomaniaco

-2 pontos: sei Pﬂmnﬂgcm PRECISA roubar algu.ma col
sa de quasf: todos 05 Euga:{:w que visita. Pode s2r a}gu.m fipi:
especificode nr:r}:;bg} ﬁptna'\ enfeites degeladeinn, chaveiros, 1 pot:
ta-retratos), coisas alearorias ou dte mesmo f_ﬂ}]rtuﬁ de muirn
valor {como joias; relogios ou cstatuctas). Muifas vezes a clepto
mama funciona de forma inconsciente — o Personagem ndo sc
lembira de ter surrapiado o ohbjeto,

Codigo de Honra

-1 ponito: seu Personagem possui um Codipo de Honra
quecle sepiie aiéa morte,

Esse codipo inclui nunca atacat em vanfagem sumérica,
T "'I,d'ﬁ,l-cfsflﬂfl d{:'sﬂ'l'f‘ﬂﬂdﬂ ¥ I:ll;'. t‘t!-'l'm:! l'.:(l"-"il]'{] £ [?’.’:Hlﬁglil a1 ]niiiﬂ
['If.il!_'{_'lﬁ L) iﬂ(lﬂ.‘.i’lﬁ_‘.&“ﬁ, NONTAT a5 'I:I'I.I:_'I]H‘_'T':'.'i.| ST ‘.it:l?l.]:lIE l:du':ﬂ.dﬂ c

respeitar os mais velhos.




Defeito Fisico

-1 ponto: seu Persondpem ndo tem wn otho, Ele nio
consepue julpar profundidiades e todos os seus Testes de PER
envolvendo visdo sio considerados DIFICEIS.

=l ponito: mudi Sen Personaoem niio & capaz de proferic
nenhinm opo de soim gue ndo sejam grunhidos.

=1 panto: desajeitado. Sen Personagem ¢ extremamente desa-
jaitade. Cualquer Teste envalvendo Agilidade & tratado como se
fipsse DIFICIT. Além disso, fica complicado para ele esconder-se,
passar pod lﬂgaﬁs ai.]!lf.‘:ﬂil.lus 00 mesclar-%e na muhidao,

-I'ponto: desfigurado. Sen Personagem possuil um rosio
coumpletamente destruido, seja por problemas de nascenca, seja
por tormica ou pot alguma doenca: O CAR niio pode sermaor
dia que e todas as possoas comuns reagem nepatvaments a ele
I TN PIINEies (i menio.

Drogado

=1 ponto: vicado em u]gum:l. o roga {Cocang, crack, LT, heoo-
ina, anferaminas oo oubras drogas), Um viciade deve er sucesso em
tirn Tiste de WL []:"J.ﬁcﬂ} pata EVIFAT 0 Vit I.leH.'I'iIJ.ﬂ' estiver tiante
dele. Para um Personagem drogado, TODOS os Testes sao Dificeis.

Dupla Personalidade

-3 pontos: conhecido na psicologia como Sindrome de Cany,
sen Porsonagem possul duas ou'mass personabdades diforentes hab
fandiy um mesmo corpo. Podem ser pessoas violentas, calmas, covar
des, mennrosas, com afinidade ou ddio por alpuma cotsa. Sao pessoas
totalmente deE’IEill‘ES, CENTY S5 'Em"ri:ﬁ:ui:. lembirancis. (-_]_] DRE-:'}D:L pote
nmsm;unm}’umﬂagmumamia wrme. A mudbancs de uma persoma
lidade para outr NAC ¢ controlada pelo Jogados.

Esquizofrénico

=2 pantos: este Personagem vive em um mundo 86 sew
Pmlmsctpcmglﬁdu p;l:lr “E.'Eta” seronnico que sabeaverdade; tez
dﬂlu‘ii}ﬁd:’:grmd:m. “saber” que é uma figura histirica ou mitold-

gica madl{:ﬂ!-tmm ter icléiis ct:mplc:fammm absurdas e acre-
- ditaraiclis mmh:éi: fossem verdade::m:. {rara ele SAO verdadeiras)

Fnl:ua. Gt.urt

et pﬂuﬁ) _«;:ada: seu Personageny momre de medo de alpuma

s, Nio € gpenas mede, mas panico total, um horror itracional e
inexplicivel diante do objeto de sua folta. As fobias mats contans sio:

~acrofobia {:ﬁci&u de alniia)

- aporafobia {medo de espacos abertos)

- balistofobia {meda de armas de fogo)

- belenofobia (medo de a;mlh.n ¢ espinhos)

- claustrofolia (medo de cspacos fechados)

-~ demotfobia (medo de estar com muitas pessaas)

- entomiofobia (medo de nsems)

- necrofobia (medo dos mortos)

- pirafulia {medo do fogo)

Para evitar uma fugi aluciaada on ense de histeria, um
Personagem confrontado com o olsjeto da fobia deve ter sucesso
ey Teste Thifical de WILL:
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Inimigos

-1 ponto cada: o Personagem pode tef arnumado encrenca
“da grossa” com alpun NPC muitssimo poderosa [ilgo quise
intocavel pelos Jopadores), Pode ser wim chefe de quadrilhas, am
[_H':dt:ll'_m-n AP dtI]llel(J]l)gi.!il;i. LT L].T:!g:-!ﬂ,. 1T t;.l:"rigo Pﬂ-th‘. [
o, nm- sacerdote de Tenebtas ou outeos. O inintipo pode & deve
ser usado pelo Mestre como pano de fundo:para Avenmrase ané
miesmo como Badtemand para a Campanha.

Mi Fama

-1 ponto: Este Pe rEORAEEM passul-ums péssima fama,
que racompanha onde quer que vi. Todos 20 seu redor descon-
ﬁ.ﬂ.ﬂl dﬂ]ﬁ, SIEIESITIO A% !'.Hi!i-!i(:l:lﬁ L.till'.'! H'i'.:{IKE {J{'. L0 h(‘CL‘.[ 1'=Iﬁl:l gﬂﬁ?aﬂl
minto dele, Pode ser persepiudo por fanducos ou levado como
suspeito por policials em uma batida.

Mania dc Perseguicio

-1 ponto: pars este Personagem paranoico, ELES estio
sempre de olho. Extraterrestres, demonios, funtasmas, vampi-.
ros, Apentes secretos, comunisias, mafiosos, wronstis.o Mem:
bires de um destes grapos (on mais de um) perseguem o Persos
nagem aonde quer que ele va, on pelo menos, € nisso que ele (e
someate ele) acrediea com todis as forcas.

-2 pontos: igual 4o acuma, com a diferency de gue BEES
realmenie existem & estio mesmo atras de sen Personagem.

Maniaco-Depressivo

-2 pontos: o Personugem sofre mudancas drdsticas de hu-
mor, indo do entustasmo flamefante a0 descjo de morrcre vice-
versa. Ja tentou o suicidio uma ou divis vezes. Preocupa-se com
facilidade e constantemente pondera sobre a vida e a morte, ten-
dendo mais pasa a mare.

Mentiroso Compulsivo

=1 ponio: o pior mentiroso, dizen, € aquele que acredita na
peapricmentira; Fase & um deles. O Persanapem mente pot
FE&HE: e.mmpuls_?u . Acredita no que diz e pensa estar enganando
tados o tempo todo: Nio consegne dizer meia dizia de frases
sem antrotduzic nelas nma mentrs descarada,

Obsessio

-1 ponto: seu Personagem tem fixacio doentia por uma
pesson. Pode serum sentimento positive (apaixonado por uma
ex-famorada) ou negativo (Gdio por um rival ou ex-colega).

Todas as acdes € acordos em qualsquer assuntos sio pla-
nejados tendo em vista aproximar-se da pessoa amada ou preju-

“dicar/atacar ooadversino

Viciado cm Jogos

-1 ponto: seu Personagem perde muito: dinheiro eomijo
gos de azar. Bstd atolado até o pescogo em dividas de jogo e
talvez sendo perscguido por agiotas ou cobradores. Quando
tiver algum- dinheiro sobrando, seri dificil resistic @ chance de
apostar (Teste deWILL, Diffeal):

oot il . . e e




crmtos Herdicos fincionam como vwmna medida absoam de
hesodsmio; cles mio 30 cxatamente Pontos de Vida extras,

mas fundiomam como @l Eles sio wma espeae de “mar
berdica” ou “sore” que protege o corpo fisico do aventuréiro de danos
i.;l.t;mdo cle cxeuta s sobre-humanos I:uu MSAN0S] . COmo p‘L‘L!H de
um prédio pare outro; ser armastado por um cavalo, tentar desviar de
flechas ou setas, enfrentar diversos capangis o oUtNos afos que um
humano nommalndo sena CAp gle feer (o= seuir in1r:'m'1_‘}.

Por que Pontos Heroicos?

O Sistema | emon fordesemhddo para ambientes REATIS
TAS Clusepr voces gue esian acosiumados a hdar com esses unversos,
sabem que os humanos sdo sercs: fripets ¢ o dano ¢ extremamente
mnﬁl I:mml_'l ik \-'j‘.h‘lﬂ I'!'.HI;I._ (4] i]LJL‘. ‘_.'l' Cxiremamente I'I!"i"i“l:lf ) ] T W RI’G
de horror, Porén, isso irmpeidia os Mesires de jogarem Campanhas de
Acane Avenmura Como Brer cavaleitos templins enfrontarem prpeos
[‘II{_‘. OGS i'_lr‘i"{;lb‘ ! .EI_PI;':niLS LETELE £R1 ':I'i]:dﬁ {‘.‘ﬂ?’.!d.‘d{i.'i.‘ lLI'I ¥a Il iljl'll.'}v.‘i-\'i‘-'f}b'
[artarm com que os cavalsinos sejuntassenn o elesy

Una sistenna realista de dano nio permite que Personapons
Eﬂitl.:ﬂ] dl'_) tﬁ_‘u}f{l I'.‘I ] d cavecrnas, HEmFlL‘.HF‘I’!l‘.Il fex 1'."; ] fql.'lt I:'EE i.i:llfh'l:.l-
s fodos od pgsos do COEpHe fuzendo iseo..

Para resolver esse problema, coamos os Pontos Herdicos,
gquesio Pontos Mextras” que -::u_||:‘.-g'_uiﬂr !:uu-d:: jprastar |.||_L-.a.:1d1;| realiza
acdes gue notmalmente ndo seracapaz de fazer. Dessa forma, um
cavaleiro com 30 Pontos Herdicos podeda enfrentar sete ou gito
:i.'l'l'i mi.gflﬁ {1(_‘: LT Vs EI:"L RETTLEN }:I'I'I:r Lk I'i!"il'_'l’] dC SeT [Ears Ef}rlnﬂliﬂ e
pure. Cabe 20 Mesire dosara quanadade de Pontos Herdicos em
sa Campanha, limitand o o nomero maximo de PH por nivel.

Como Funcionam?

Ponros Herdicos funcionam comao Pontos de Vida a mais
que i Personageén: passin, mas que s0 podem ser gastos quan:
doele executa atos herdicos (durante uma boga com mais de uwm
H]'!ll:}ﬂ(:ﬂti_"l l'Jl.'Ii"lﬂi_‘i('l- L= | I'_‘ll;‘. um:a iﬂr‘l[‘]ﬂ, l'.'i][ﬂﬂ{]” 4..‘ :il'l."’.-{ﬁf:-ﬂ].[? £IT1
velociclade, atucadn pelo sopro de um dragao; recebe flechadas ou
outros atos dipnos de um aventureioa),

Cruso de Ponios Herddeos nido & considerado come acio, néem
tamiponco extatem kmites no nimeno de vezes quepc:tlm1 sor nsados,
Sempre que a sineagio d jogo pemiis, o Jogador pode dedanr o uso de
Pontos Henmeos de modo a evitir dmuﬁ_ﬁﬂ;rjﬁ Ay I‘tmmug-m'p

Eles NAQ podem ser usados em condicoes: de nio :
heroismo. Por exemplo, se o-seu Personagem estiver dormindo
& ulgut".m COTHiLE g rg:ml!a_:ft:!r.; PR Pun!naNﬁD:pndl:ﬁ-.n Sn‘:
usados. As siuacdes que ndo pefmitem o uso de Pontos Herdi-
cosincluem envenenamentn, ataque surpresa; quando o Ferso-
nagem estd reférn dealpudm, complétamente ndefeso, quando:
esti-dormindo, inconsciente, amarrado ou gquando o Persona-
e ndo tents se defander:

ng:n‘r.-' f.r.'f'-.reau FT SH'Fm'.H'T.' ."FI‘J‘J'.’J:’L.' LR A I:-!lf -!?.:"e'i'.i'TE'.l'l[J ﬂl.‘."
combare. Sua micsdo ¢ protener o padre Janwr darante o Ketwal de
Exoriomg de g _I,r':‘:'.r.*e'w_r:;'r}ﬂ:f;'r.'rw.ru_ (¥ Brreea! r:t.':l'_g:r R CORGER
trapde porparte de fanys;

O espinito e esi porsindn @ pobre capsponesa abarndana son :
eelyelty o T S D o f'.rlfm{'gﬂ.r_ Bl attrra duas cadeteay, s ool
Autntaretio, Jasus estaa indefese ¢ afingide we petin. Lebeas tenta s
desviar, mas o golpe fof cerfeiro ¢ o dano foi de 5 ponior. Own lerta silo 5
L ebeaie #ide Lverse Poantor Herdedis.

O Jeigardor de sfean declari uesse sonseni gre ris Personagerns it
3 Poptar MHeritcor A cadeira -apenas espgrra - owbre de Lebeas ¢ €
arrefentadaguandn s ehocy wins a pareae, B por pos,..

5e1ﬁpr«é_éjpp_'fnﬁﬂdﬁ-usar menos Pontos Herdicos do que
um determinado ﬂni:&,- embora nio ;i:}rcq_:a algo lomco, Chgue
nin for “anulada® pelo o dos Pontos Herdicos seri contadn
comn dano normal;

(Quando usar e quandﬂ nio usar

Cabe g0 Mestre aprovar o uso-de Ponlos Herdicos em i
Campanha. Hagstem Mestres que postam de Campanhasde Acioe
Mesires que postam de Campanhas de Terrore SHH].'I:.:I."I s Mo caso
de CLUBEDE CACA por ser umy ambiente de exirenia m'eul.uﬁ,
aconsclhamos o vso dos Pontos Herdicos

O uso de Pontos Herdicos diminu o-fator “medo”, pois
os Personapens tomam-se fMiito mais resistentes aos ataques e,
por conssiencia, mas valentes. Cabe ao Mesoe ¢ aos Jopadores
escolherem gue tipo de Campanha preferem jogar.

Isso ¢ uma caracteristica da Campanha. Significa que, uma
ver que o Mestre decidie pelo uso (ou pelo nio uso) de Pontos
Heraioos, assimy devem ser criados & mantdos iodos os Perso-
nagens, hcrois ouviloes:”

Eembrem-se sﬁ':mpn: gjuie, 5o o Personagens possuem Poa-
tos Herddens, as NPCE i'r'ripl:?-rl‘:tnh:.s TAMBIM os possuirio. Pon
tos Herdicos fido tem et hinyra re'[.ax_ﬁn com o fato do Pr:.rsﬂn:igﬂrn
ser b oumeau: O valoes também realizam feitos extcaordinarios
nesse dpo de Campanha, tendo, portanto, os mesmos “dircitos”
tlosherdis no'que toca 'a Pontos Herdicos.

A-quantickide de Ponitos Herdicos deve ser compativel com a
experienct do Pemsonagenn ou NP em questio pam s evitar distongtics.

Recuperando Pontos Herdicos

- Um Personagem recupera | Ponto Heroico pordia, Lissa
LCCUpErAcin e '.iudependfnre da recuperacio de Pontos de Vida
{ambem um ponto por dia).

Além disso, existern Rituais que conferem Pontos Herdi
cos temporirios aos Personagens (Magids de Forca de Vontade
ou de Cordgem, por exempla), i

e




F& (o latim Ficle] 5.1 1. Crenya Redigiosa. 2. Confunto de Dogras
e Dontrimas que conslituenr s cultn. 3 A primecea virtde feoligal aderdio e
anseictar pessocl-a Dy, sour derignior ¢ manifestades.

Pontos de Pe expressam o poder misimo dos denses e clén-
gos; a Fé Divina, Em'termos de jogo, 17 representa os pequenos
milagres que um investgador dedicado pode alcancar, arravés da

devoedo 3 uma entidade. £ quando se tram de cagadores de vampi-

ros o demonios, toda a fe que s& pode ter ¢ bem vinda...

Recuperando Pontos de Fé

Os Pontos de Fé sdo recuperados com oragoes. As vezes o

Personagem rambem necesaitard de repouso absoluto e siléncio:

enquanto ora. Para fermos de compazaciol assuma que um Persona-
gem recuperium Ponto de Féa'cada meia hos rezando. Tsso deve
ser feito em um ambiente calmo'e trangiilo, de preferéncia loga
apos o despertar,

Pontos de Fé também estiio ligados ditetamente 4 devocio do
Personagem ¢40 cumprimento de certas regras, definidas pelo deus
oi entidade da qual o Personagem & devata

O Mesrre deve levar muito a sétio a doutrina escolhida,
Pois quanto mais Pontos de Fé o Personagem possui, mais
dedicadosquels relipiio ele deve ser.

A seguir fomecemos uma pequena descricio do que se
pode fazer com Pontas de I'é. Basicamente qualquer Persona
gem que se disponha a sepuir um rigido codigo de regras pode
cﬁm’pm‘: s5te A pomoramenie.

Alguns Rituais

A semur fornecemos alguns Rituals que podem ser execu-
tados com Pontos de Fé. A maiona delés € realizada por cléripos
ou paladinos, mas qualque:r pessoa que tenha acesso aos perga
munhos relisiosos certos poderd executa-los,

Vale lembirar que somente détigos que estejam cumprin-
diy 05 designios de seu deus ou densa podem ter acesso aos

Pontos de Hé, Qualquer descuido pode ocasionar a perda destes
pontos put tempo indeterminado:..

Abencoar

Custe! 1 Panta de Fé por pessoa.

Durante uma ceny, 4 pessoa abencoada rocebe +10% pard
suds jogadas de defesa e subtrai 1 ponto de qualquer dano que
receber nesse pedodo. Este Ritual ndo 4 cumulativo,

Afastar mortos-vivos

Custo: vanavel i)
Pormesde: Pontos de Fé, o Personagem pode usarum ariules
{enuz onoutro- smbolo rehgmoss) para afastar vampiros, deminios,
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EHPCCIInS ot outms canims mahmas Par tato, anunci quantos Pon-
tos de Fé essti uhilizando & testa WILL + 346 (onde X € igual ao nimere
de Ponitos de FE empregados) vs. WILL da coatum. Casoa caaturs penc
a chsputa, sc afast do fiel o miais tipide GUE Conscar

Amizade com Animais

Custo; 1 Ponio.
Com este Ritual simples; o cléngo consegue demonstrara
um zntmal que esti bem intencionado e o animal ndo o atacars,

- amenos que seja provocado: Se o cléngo desejar, poderd renovar
este Rinsal dlpumas vezes e se demonsirar amirade sincera, o

ammal ira s& tﬂrnﬂr'ﬁcu'amigo verdadeirin

x"tumtnm d: Atributos Fisicos

Cusro: 1 Pr;mm ’

Q P_ms:magg&u} pode aumentar um Atabuto Fisico em
1d6 durante algumas rodadas {35.115 rodadas ou uma cena, de
acordo com o Mestre) gastando um Ponto dé Pé, mas apenas
UM Atrbaito de cada vez.

Aumento Milagroso de Atributos

Custo:de 1 25 Pontos:

Semelhanteao Auménto de Atributos Fisicos, mas com
diferenca que o Personagem pode gastar mais de um Ponto de
Fe em uma untca rodada, porém o5 efeitos duram apenas 1M
Teste. Este poder & utilizado emt sitnagdes extremas, como guuin-
do um herdi necessita erguer uma vigs caids pari remover uma

vifima antes que o restante da parede desabe, etc.

Ativacio de Itens Migicos

Custo: vagdavel -

Alguns ifens mipicos (em espectal aqueles criados pelos devses
clengos muito poderosos) requerem Pontos de € para serem ativados
ountlzados. Semente pessoas com Fé pmi:m utilizar tais artefatos

Hl:l:l;au Coletiva

Custo: 1 + | para cada 6 pessoas,

) Personagem pode abencoarum grupe de Aventureiros
(até 6 pessoas porPanta de Fé), concedendo a cles um banus de
+3% em combates (na Defesa) durante nma cena,

Comando

Custo: 1 Ponto de Fé por Comande:

Este Ritual permite do clérgo emitir uma ordem em voz
alta {largue® Mo, “pare”, s durma”, erc). O alvo faz
urn ‘I este de WILL vs. WILL do clérigo ¢, caso falhe, ele Clmpre
a ordem estabelecida. A vitima precisa entender a ordem & ne.

nhum Comando pode durar mais do que uma rodada

1]
solie, "

QR B



Controlar Mortos-Vivos

Custo: vanivel.

Sernelhante a AFasiar Mortos-Vivos, magunlizados por
BECTOManteons & -;'Eq"ligus de deusces 111:1|'Lg1*,e:|5_ ¥ Teste funciona
da mesma maneird, nas o clengo pass o comandar 4 coatura {ou
craturas) dufante uma cena

Of— :'[]L.Fl'tlilh"-'l.']\-'l-}?:- i':'E}l_].tII] J.-‘il'.{tl' L1iT -].l;:!ih‘: IiiC ‘HIF{.[J.- VE.a
WILL do cledgo para resistic {tomo ésqueletos & zumbis ndo
COSMArmsem P!JSHL]i.]' 1'&":-' T ] IS :I;'I'ILII;‘.!'I'I A-SCT a5 CIIRTLILS FT{'t-(‘:TI.[i:d'j-
peloclérign quando realizan este Ramal com o aljedvo de con-
seguir guarda-costas ou escravos).

Conversar com Animais

Custo: 1 Ponio,

Muitos clengos sio capazes de entender osanimais. Com
ogasto de nm Ponta de F&, o Petsanapem € capaz de conversat
comy um anmal durante um curto periodo de tempo.

Cura

Custo: varddvel,

{3 Personagem pode utlizar 1 Ponto de Fe para curar 1d6
monios de dano em st mesmo :::th:;': um aiximo de um Ponta de
Fc por dia), ou-2 Pontos de Fe para-curar 1d6 PVsiem outra
pessoa, atraves do toque de suas midos Esse toque tambem
px}dc ser feit em pi:mta:—x O AT S,

Cura de Docngas
Custo-vanavel.
E"'l:t RJ!LElJI'ﬂ! l-l.“l: :SEI‘L-.]EEiJE_Hr(.-lLT'HI Ll.‘:]l.‘.f“_:lh]'.l:-!l Pm@lﬁ oI LA

pessoa. Cnanito mais forte 3 doenca; iaior o custo em Ponios de Fé.

Criacio dc agoa benta

Euﬁ:ﬂ i ]:rl::ll'llliil !'.I i ] l;"'ilﬁﬂ. l'l‘ﬁ"l'_ll.'l.l,‘:n!\_] rfﬂ‘;I;,T'l-

Pontes de Féepodem: ser usados para coar agua hen[.l 2
partir'da agua pura do orvallio, i razio de um pequeno frazco
pard cada ponto gasto pelo Personagem.

Desencantar

Custo: 3 Pontos.

Este:Ritual deve ser realizado sobre algum encanfamento
ou Ritual ¢ o'magopode fazer um Teste de WILL vs. o Poderda
E-Iam'a parca fentir desencanta-la:

Detectar Armadilhas

Custo: 2 Pinros.

Este Rintal deve ser realizado em uma pequena drea ouum
objero. Caso hap alouma armadilha, o clérhgo seri capaz de idenndica-
Ia (mis niio seu exato’efelto ou comio desamma-1a),

Detectar Magias

Custo: 1 Ponto

Dugante uma rodada; o cdéngo pode utilizir este poder sobre
Lirna drea ol Objeto cspecitico e ser capaz de idennificar s intendicdlade da
Nagia {fraca;média e forte) e sen Caminho Poncpal.

Detectar Venenos

Custy; 1 Ponto:

O clénpa € capaz de identificar arraves do olhiar'se determi-
nado ohjeto, alimentoou liquido esti envenenado, Umdos nifu-
ais mais conheécidos consiste em :m::guilur Tl bl:lLuL‘lD uma
medalhinha de Santo Antonio, e se el escurecer, indica que o
hiquido esed envenenado on Contarminade.

Encantar

Custo: | Ponto de Fé puca tada bonusde +1

(0 ficl pode encantaruma arma ditrante ume cena de modo:
que 4 cla passe a ser considerada uma arma +1 didadte-esse
tempo (no que diz proposite a enfrentar coaturas que so podem
ser feridas por annas mudpicas): Multplos encantamentos po-
dem ser colocados sobre nma mesma anma; mas cada encanta-
mento demora uma rodada para ser feito,

Loz

Custa: 1 Ponto. :

Este Ramal permife ao clergo criar uma pequens luz mis-
tica, suficiente para letnir edlmminacio, durnte uma cena. A Luz
também pode ser-conjurada sobre umiobjete ou sobre wma
pessod (que pode-fazer um Tesie de AGT para‘escapar), Caso
falhe o Teste; 4 Lz cegard temporariaments 3 vitima.

Masmorra do Arhitrio

Custo: 3+1 para cada pessoa extra,

Esta dapia permite ao cléngo caphirar uma pessoa com a
forcide suas oracies ¢ demxd-laimovel durante vma cena. Cada
uma das vitimas tim direito a um Teste de WILL vs. WILL do
Clémgo para resistirem ao Ritual.

Pil:stra

Cusm 5Pontos,

Este Ritual permite a um cletign realizar uma Palesira pira
um grupo grande de pessoas e o Rital faz com que todos sejam
capazesde entender o que o clérpo esta falando; Este Rimal &
extremamente Gl para transmitic nstrugiies para grupos duran-
te combates; o em lugares muito barulhentos.

Purificar a Comida

Cusm1 I I:'anb::.

Ess: B.mml pe:rmm: a0 d&ﬂgﬂ pusficar comida suficiente
pﬂ.:a u.nmreﬁ_-i;m para uma pessoa: O Ritual nao afeta venenos,

mas faz com que uma comids thtfﬁg&dd ou duvidosa possa ser
ingerida sempmb'Iemas

T:mpt_st: c_Ir:'s.

Custo: 3 Pontos

Hste complexo Rirual demora cerea de 1dé+3 horas pira
ser realizado (e o dlénpo nio pode ser perturbado durante s exe-
cucao dele] e pode trazer dois resultados: o pomeiro & umia chuva
benéfica, ideal para plantagses e o segundo & uma tempestide
pesada, de mios e trovdes. A tempestade dura cerca de s hora.
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ericias sdo as habilidades do sen Pemsonagem divem o
que ele sabe fazer e quais suas chances de fazer dircito.
MNomomento em que o Persondgem & criado, calodla-
se quantos pontos de Pericias ele terd para gastar. Esses pontos
de Pericias podem ser gastos com quaisquer Pericias deste capitu-

I, mias sempre coma Aprovagan do Mestre.

Pontos de Pericia

Quando criamos um Personagem, ele possuira uma certa
guantidade de pontos para distnbuir entre as Pericias. [sso vai
depender do tipo de Campanha que estamos desenvolvendo, de
sua idadé e sua Inteligéncia:

* fj:ldﬂ [:-:r}nm de Inteligéncia significa 5 pontos de Pericia.
“*Cada ano de idade natural mgnifica 10 pontos de Perdcia.
* Cada ano de dade nao-natural significa 5 pontos de Peticia

Nenhum Personapem pode possuir miis de 500 pontos de
Pericia por 3ECULO de vida, nao impostando sua idade ou INT (a
rio set que sej alpum tipa de Campanha diferente).

Subgrupos

Alpumias Pericias si0 marcadas comum sinal *, [issas Pe-
ticias sao,na verdade; srandes grupos de Peroas menores, ahran-

pendoiima séde de subgrupos.

Dhurante n coacio do Peisonagem, o Jopador deve cspecifi-

sitgqual subpnipo sen Personagem conhece:

: Mo é proibido inventar im subgropo que nac tenha sido
citado na descogiio da Pericia (alias, até recomendamos que os
Jogadores facam 580}, mas todas as Pericias criadas pelos Jogi-
dores deven set aé‘i‘_nﬁﬂﬁs peloMestre.

Notea Pr:n'{i_én' Idiomas: ac gastar pontos com cla, o Joga
dl]'l'l'll‘l::l::-l.ﬂ'-"'-l excotherm idioma :511:(7[1_11.::1. Mada irn]_'w.:{r_' Qe wle
use mais pontos de Peficia para aprender outro idioma, mas cada
subzrupo deve ser tratado como uma Pericia separada.

Motor Taicial

Existem fres Gpos de Pericias Mo pomeiro tipo, um Atn-
buto hisico scrve como ponto de partida, pois tratam-se de
Pericias instintivas, ou sefi, qualquc'.r pEssod possul minumos
conhecimentos nessa drea. Em um sepundo prupo nio ha base
decomecn {ou scfa; clis comegam em 095, pois tratam-se de
Pericias altamente técnicas. Ha ainda um terceiro tipo que
Comea com o valor de outra Pericia, pois tratam-se de habilida-
des muito aparentadas.

Cada pomite imsto além do inico aumenta a Pedoia'em 1%, até
o limite maxima de 50 pontos de Peticia mats o valor inicial (mais
tarde, com os pontos panhos com Aprmoramentos ou aumento
de nivel, esse limite pode ser ultrapassudo).

50

U Persosiagem ndo podeusar vma Pericia se tver 0% pots
1550 51'|_111__1ﬁc,,'. e ele ndo tem conhecimennn l!l'ﬂ.L'lL:I.E].E ATEA

Se voce tentar navegar na Internet, quais suas chances de conse-
ghiir alpum resultado se aunca hidow com um computador antes? Ne
nhimi. Voce cmw:gmrj:u;nlmd:zr tiry fexin ern hingaro oll em rasso?
Blas voce pode e fazerum desenho simiples; micsmo que nao tedha
aprendido Artes Phistcas - Desenhio.

Ulsw Personagen com Dertrena 1254 fem 2% emr Armas d
Fogo ¢ em fodos o5 sews swbgrapos. E ama porcentagen baixa, apenas
1290 de vhance e agerilar wnt lirg, mar reflele wma peisod gae wiieg.
aiiran e vidal U Jagader pade ercadbier awmentar o SUBGEURD
Prsfolas bura 25 %o, tarr o aoréscims de 13 pontos de Prricia — wpas
N pode acrescentar porior & Perdcla o Armmas e Fogo: para azrren-
far feasar sabgrapor delal ;

IMPORTANTE: é obrigatdrio um gasto minimo de 10
pontos em cadanova Pencia escolhida pelo Jogador {mesmp az
que possuem valor inicial). [sso representa o esforgo em aprens
der e desenvolver o bidsico dentro da Pericia, suficiente {rara ulilie-
la corretamente.

Vocé ¢ MESMO bom?

' quadrc- segujnte oSk gue valorium |-‘¢;r:~'-nrr.tg:tm deve
possuir cmuma Pericia para ser competente em cada atividade.
Podem parecer valores baxos § primelra vists, mas na maiosia
das veres YOS val estar A Perctd contr o Dabiro desse valon .E'gi
vezes, o valor de Teste pode ultrapassar 100%%
résultado acima de 95% ﬁcni.:"?_EM PRE uma tatha.

mas qualquer

fte 1570
15205
2l aiita
3amhe
Bl aniia
G+

Cunoso, Quviu sobre isso em algum lugar.
Movato. Estd comegando a aprender.
Praticante: Lsi csta Pericia diartamente,
Profissional. Tralwalha & dt—iwn[i{: clesta Pedcia,
Especialista.

Thu dos melhores na anca,

Lista de Pericias

A hsta de Pericias esti apresentada no seguinte formato:
Grupo”

Subgrupos

Observacao: o simbolo * 56 aparecerd em casos nos quais

a Pericia tiver subgrupos. Quando 1sso ocorrer, vocé deve esco-
lher apenas UM dos subprupos correspondentes.




Animais®
Alpguns subgrupos: possivels: Treinamento de animais {0}

Monrasa (AGT), Dioma (), Vetenndaoa (1.

Armadilhas (PER)

Armag Beancas* (DEX)

Alpuns subgrupos possiveis: Facas, Adapas, Punhaiz, He-
Pﬂ.d.ﬁ.‘:l ]"‘-’IEC]'..[L'.U?L {?]IiL'{HI:‘?h hja]]l_{LL{]F. .I"-.I’Lil:':':!i. .‘li:.lrrl:‘:ilj‘i_ .‘.'Lj_'I:DE,
Béstas ¢ Lancas. Existem armas brancas que nio s& encaixam
AESSES .a'u'l:lgrupns,, oo nunchakus, baleadeims, redes,
orientais bizarras ouarmas demondacas. Neste caso, cada arma
a2 1'5. CL‘.'[I:‘.-‘!L;ET!—]E;‘:I. LLTY Flll‘-gl'llpi_'l l'lrl:.!ll"l_':(_'l.

Armas de Fogo™® (DEX)

Alguns subgrupos possiveis: Revolveres, Pistolus; Ar-

4Inras

mas Antigas, Submitralhadoras, Escopetas; Rifles de Caca

(Espingardas); Rifles Militares, Merralhadoras,

das, Granadas ¢ Arnmas Experimentais.
IMPORTANTE: estu Pencia exipe que o Personagem te-

nhﬂ dC‘.ELl‘.Il‘:I'.I .llili_.l.\' _l".]:] I:;']]ll:ill':!.['[]-tfj': DS ST 05 l'Jl.]'.i,]_’. ﬁ,':_-'l jj‘.‘lpDE?j-

ArmasPesa-

bilitacdo de ter estes conhecimentos.

Arteg®

Alpums subgrupaos possiveis: Anquitetuea (), Amacio (CAR),
Canto (CAR), €rtica de Arte (PER), Culindgia (PER), Danca (AGI),
Desenho ¢ Pintura (IDEX), Escapismo (AGT), Escultur (DIEX),
Fotoerafia (PER), Tnsionisem {12 :'.};,}']J Insmumentos Musieats (TEXRY,
Joalheria (DFEXY, Presudipitagio (IE, Redacio (TNT),

Artdfice® (DEX)

Avaliacao de Objeros® (PER)

Alguns subgrupos possiveis: Antigindades, Gemas, Me
tais Valiosos :;[_:'uri\'c:i}. Ohras de Arte,

Camuflagem (FER)

Ciéncias* (INT)

Alpuns subgrupos possiveis: Agficultura, Anatomia, An
topologia, Arqueolopia, Astronomia, Botanica, Direito ou Ju-
nsprudéncia, Ecologa, Pilosofa, Fisica, Geneétics, Geografia, Ge-
ologa, Herildica, Herbalismo, Histona, Literatura; Matematica.
Meteorologia, Pedagogia, Psicologia, Quimica, Sociclogia. Teo-
lagia ou Rehgido, Ufologla, Zoologia:

Ciéncias Proibidas ouAlternativas® (0)

Alguns subgropos possiveis: Alguimia, Anjos, Astrolo-
iz, Buzios, Demdoios, Oculto, Psionicismo, Rituais 1arot; Te
ozia da Magia, Vamipizos, Viagem Astral

Conducio® (AGI)

A |511ﬂ5 Sllhjf,tupuh' de Condugic: Automoyvel, (:'}mbus‘
Caminhio, Empilhadeira, Guindaste, Carruagem, Matociclets.

Alpuns subgrupos de Pilotapem: Carmo de Cornda, Motoeicle-
ta de Cortida, Helicoptero, Aviio Comercial, Aviao Militar, Onibus
Espacial, Lancha, Tate, Veleira; Navio Carpueiro, Ultraleve & Asa Delta:

Disfarce (INT)

Eletcdnica (01)

Engenharia (0)*

Alguns subgmipos possives: Acroniutica, Alimentos; Ci-

vil, Computagio, Demolicties, Elética, Eletronica, Matesais, Me-

canica; Mecatronica, Naval e Oiimica.
Escutar {PER)
Esquiva (AGT)

T

Esportes®

QOutros subprupos possivels: A¢robacia (AGT), Alpinis-
ma (AGDH, Arremesso ID]_."{:l, Artes Marciais (AGT), Basquere
(PEX}, Boxe (AGIY, Caca (PERY, rannagcm (EON), Corrida
(COM). Esqui (AGT), Futebol (AGT); Merputha {CON), Par:
guedismo (AGT), Pesca (PER), MNatacio (AGL); Salo (AGE, 5al-
to Omamental (AGT),” 1 énis (DEX) e Volethol (DEX).

Etiqueta (CAR)*

Alguns subgrupos possiveis: Clero, Comercial.: Dxplomﬂ-
cia; Mercado Neégra, Mobreza; Submunda:

Explosivos (0}

Falsificagao®* (INT)

Alguns subgriipos possiveis: Diocumentos, Escultuza,
Fotogratia, Joalheria, Pinturis.

Furtar (DEX)

Furtividade (AGI)

Idiomas/ Linguas (0)*

Alguns subgrupos pessiveis: Chinés, Inpglés, Espanhol,
Hindu, Russo, Arabe, Japonés, Alémio, Francés, entre as tais
de 5.000 linguas e dialetos catalogados pelos nguistas.

Brale (U), Codigo Morse (), Coptografia {0, Linguagem de -
Sanais (U, Lettura Labial (Tl

[nformitica® ()

Alguns subgrupos possiveis: Computacio, Interner (0,
Hagker ({1, Manuteacio(0), Programagio (0)

Jogos*

Alpuns subgriipos possiveis: Cartas (PER
(INT), Videogames (DEX), RPG (1"'\. l:l

Manipulagao®

Alguns subgrupos possiveis: J_.mp At {C AR, Hipno-
se {01}, Tmpressionar (CAR), Intertogatorio (INT). Intimida-
cao (WILL), Libia (CAR), Lideranca (CAR), Manha (CAR),
Seducio (CAR), Tostura (TN'D).

Manuseio de Fechaduras (01)

Mecanica (DEX)

Medicina®

Cirurgia (DEX), Primeiros Socorros (INT)

Especialidades (IN'T): cada especiaidade médica entra como
um subgrupo. Alpumas delas sio: Oftalmologia, Dermatologia,
Psiquiatria, Cardiologia, Neurologia, Urologta, Ortopedsa,
Oncologia, Gastrologia, Otorrinolaringolagia, Veteringra, eatre
tantas outras. :

Mineracio® (0)

Alguns subgrupos: possiveis: Crstais, Gemas, Meétais.

Negociaciao®

Alguns subgrupos possivers: Barganha (CAR), Burocracia
{INT), Contabilidade (INT), Marketing (INTY.

Pesguisa oulnvestigacio (PER)

Procura (PER)

Rastreio (PER)

Alguns subgrupos possiveis: Deserto, Flarests, Gelo,
Montanha, Planicie ¢ Selva,

Sobrevivéncia (PER)*

Alpuns sal:rgnnpﬁs .pos siveis: [reserto, Floresta, Gelo,
Montanha, Planicie & Selva,

1. Tabuiéiro
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O Perigo Cresce

Tudo comecou com um imortal. Mas nio um vampiro.

Chigstian O'Brian era um homem imortal. Por algum mo-
ovo-deseonhecido portodos —talver até ele proprio — ele nio
podia morrer ou ser morto. Décadas ¢ scculos passavam sem
mostrar qualquer efeito e ferimentos mortals regeneravam em
apenas alpuns momentos.

Escondendo sensepredo soby identidades falsas ao longo
doa séculos; ele encontron um vampiro strigoi e artancou dele o
segredo da existéncia dos yampiros. Tempos depods o imortal
decidiu fandar ps Clubes de Caga, uma rede de mnstituicdes para
cacadores ousados, corajosos o bastinte pani enfrentar a mats
pengosa das presas: vampiros,

Estava entdo lancada i semente da mator ameaca enfrenm-
da pelos vampiroz da atualidade. B nfo se teata da temida
Talamaska ou dos Templanos... embora alguns acreditem que o
Clube tem ligacio com todas =ssas instmicoes.

F verdade que, até tempos recentes, o proprio Chibe de Caca
00 representava prande pergo para a sociedade vampitica como
- um todo — mesmo organivados ¢ equipados, seus socos eram

gpenas mortas. Nio conheciam certos fatos. Tinham 13 sens suces:
- sos, verdade, mas a destroicio ocasional de um jovem morto-vivo
aqui e ali ndo era suficiente para despertar 4 atencao dos mais antpos.
Assm, dusante anos o Clibe reprezenton uma ameaga bem menos
séria que o5 Templinos.

as _ignrﬂ a5 coisas mudaram: O3 membros do Chibe
parecem melhor sucedidos em suas cagadas, destruindo vampi-
105 cada Ve mais anngos. Novos Chibes se espalham pelo mun-
do com sucesso. E vs cacadores aruais parecem livies de sua
maior ineficitncia — a falts de informagoes exatas sobre vampi-
“tos. Hojecém I:h:l o Clubede C aca parece conhecer detathadaments
os poderes, ftaqur:zah. hibitos, crencas e até mesmo as diferencas
mrpca&a IGa Yampirica:

e '_ Cada vey mﬂjsvﬁmpj.ms encontrim a Morte Final vitmas das
¢ estacas dos cagadomes, Alem de s ramipiros, 2 cicads muitis vezes

i 2 --:EE ﬂiiﬁﬁ: a demonios, magos ou qu.th'u::r enaturs dotada de pode-

. es sobrenantials — mas os vampiros sio, sem duvida, o alvo panc-
pal. & mb.m? Elesestio trapaceando a morte.

E o comandante do Cllﬂﬁedﬂ Lm;a & o proprio Anjoda Moe,

(@] eaﬁldor.

A Origem dos Clubes
Embora 1::r|]1::i:rin-su1‘gil:l_0 em 1935 ¢ tivessem tempo para
se espalhar por todo o globo nestes mais de sessenta anos de

existencia, o8 Clubes de Caga eram, hi até muito pouco tempa,

um fenomend tipicaments norte-ameticano, Nunca interessot

o2

ao fundador Chostian O'Brian levar 4 idéia do-Clube de Caca 4

Europa, onde vampiros poderosos demais podenam descobnr
e desmomielar 3 insntuicio antes que ela se estabielecesze; ouao
restante da Ameérica, onde ndo se tinha comprovado a existencia
de vampiros ou outras coaturas. Além disso, expandir demais a
mnstituicdo sigmificana perder o pancipal proposito da mesma:
teazer-lhe mformacioE impottante entender que, mesmo aju-
dundo oitros cacadores, o objetivo de Christizn era anmentar
SEUSs PII{'PI‘iDq E::nh:cim ERL0Ss & ENCoirar novos I,:l I;‘_"iﬂﬁ 35 :.I. Custa
das expenencias dolorosas dos outros. Para wmimortal, muitas
vezes & dificil entender o'que & a moralidade.

Mos tllimos anos, entretanto, uma mudanga brusca vem
acontecendo dentro dos Clubes de Caca e altecindo o cendda do
mundo sobreénatural para o proximo milénio (desde que sobre-
vivamos i Gehenna ao Apocalipse, efe, ete...). Nunca se vin uma:
proliferacdo tio grande de cacadores em tempos recentes: Seu
numero vem sumentando-sensivelnente 2 cada ano. Esramos
longe de reviver o terrof supremo provocado pela Santa
Inquisicdo, mas o que acontece hoje em dia € o suficicnte para
Apavorir qualquer vampiro con o minimo de hiom senso.

Refigios sio invadidos ¢ queimados. Cacadores se infiltram
dentro da proptia saciedade vampirca; aprendendo seis sepre-
das e atacando pelo Iado de denwo. Um grupo de cacadoies
misteriofamente poderoso surgin dentro do proprio Clube de
Caga como urna forca de elite: 4 Foice.

E rodos temem a sombra daquele que inicion toda essa
campanha de exterminio. Poucas conhecem seu rosto, Ninguém
conhece senverdadeiro nome. Mas todos & chamam de Ceifador.

A Sombra do Ceifador

FIi controvéssias sobre quando, como ¢ pard quem aparecei
o Ceifador pela primeir vez. A mais aceira, entretinto, & que Christian
rBrian — o homem imortal; fundados do primeirn Clube de Cacs
— foi. ta.mbcm o primeito 3 vé-lo durinte wma viagem i Irlanda,
sua terrz natal. O qucal:r;rnteceuem seguicda €, até hoe, um mistério.
MNioe d.l.Et-cilque (YBran tenha sido a pmnma vinmado {"mﬁldnr,

14800 Embum Ch.u_mm tenha sido dado como desaparecido desde

- “enfao, dlpuns cagudores dizen que ele se refugiou em alpum lupar da

Escc*:cia, nurtia fasefa sinda misteriosa,

DEEdE sel sirgimento o Ceifador esteve em contiato n’ﬂrL
tti l:-'.;-m'ﬂ Clube de Caca: Utilizando-se de K-2, um Aacker res-
Punsﬂrf‘]pi:la rede de cumpumlinrl:s gue inteclipa todos os Clu-
besde Cm;a dHS Eerfudl:lls Unidos o Ceifadorse ipresenton como
o novo coordenador das atividades do clube, disse 4 todos que
Chaistian havis * mandﬂdﬂ lembrancas” ¢ que todos contins-
sem suas ativicades normalmente, sem quiisquer alteragbes. No







comeco todos acharam que era dlguma piada, que alguém havia
se infiltrado na rede — mas o praprio K-2 desmentiv o boara e
ateston a veracidade do pameiro comunicads através de telefo
nemas a cada Chibe,

No inidio 48 colsas contmuaram segiindo como eram —
mas, a0s poucos, detalhes eram alterados, Se antes os Clubes se
restrinpianm 405 Estados Unidos, agora ji ndo cra mais assim. A
prmeirs expansao se.den em diregio i Europa, com o estabelect-
meni de uma sede em Londres, escondida sob 1 fachada deama
danceteris techno chamada THe FACe. Pans foi 4 proxima, seguida
de Praga e Roma. A parts dai foi 4 vez da Amédca do Sul, com
desrague para Brasil, Argenting, Urugual, Paragtiai ¢ Chile,

Feitaa expansido, os cacadores passaram a receber reciirsog
auncd antes irmaginados. Cada sedé passou 4 receber periodica-

menteum arsenal de novas armas, muftas delas proibidas pelas:

leis de wirios paises. Sugestoes de vitimas passarim 4 figurar no
quadso secreto de mensagens de cada sede, alrumas j4 incluinde

- planos de mlﬁadqs de invasio ou mesmo a roting diiria do alvo,
Ninguém nunca descobrn de onde vinham essas preciosas in-
formacoes, mus cram sempre verdadeiras.

Novos sdcios passaram a-ser admitidos, dermibando o
antign processa de in scricao anual, Mesmo assim|, ¢ de conheci-
mento geral gue o teste de adniissio se rornon ainda mais rigido,
embord sen contedds permaneca misterinao,

Apesar disso; i maior mudanca mlver soia ains o de um
10V tifie de gripo dentro dos Clubes de Caga: 4 Foice. Fsse grupo
amnela em formacio € constitudo por cacadores de destaque, escollu-

-dos a dedo pelo proprio Ceifador, B dito que um Ritual magico
realizado apos a admissio no grupo confere aos membros da Foice
poderes espéciais, capazes de nvalizar com os poderes vamyjsincos —
mas nada disso foi con fismado ainda, Apenas uma cacadora for
escolhida até agom como inteprante da Foice: Susan Collins, parceira
de Giiles Del aurentis. Ela sparentemente feceben os tais poderes
miagicos de origem desconbecida, tomanda-se uma opofente mul-
b mass perigosa pars qualdquet vampuro, :

; Somente Susin ¢ ka2 éonhecem ;4 face do Cetfador, embiors se
FeCusem VeeEmeniemienie a comentar esse delicado assuntn. O proxi-
mas memnbivos da Foice devem serindicados dearo de OO0 Icses,

 Quem ¢ o Ceifador?

Assim :un':iﬁ'i_:u;. proprios Clubes de Caca, o Cetfador vem

mads carregado de mistérios do quede respostas. Alguns acham

que:tal t:_t_i_n.l'um ﬁEmﬁ'ggq}_ler CXISER; GUtros pensam que ele € ape-

nas Wi card esperto ¢ chein de contatos poderosos. Entretanto,

slgung pouces afirmam ter ouvido do propric Ceifader uma

explicagioliem difercnte.

‘O Cesfador o fiz a menor questio de esconder quem &

A explicacio, tio distanie i realidade racional com que nos acos-

fmamos néste fim de século, soa tia absurds quE poncas pes-
soas lhe dio a devidaimportinia,

Ele&o Anjo da Morte.

O Ceifador € um emissino. de Paradisia com a tasefa de
recapurar as alimus perdidas espalhadas pela Terra. Em seu rcioci:
00, M Vampito — ou ualquer criamea que tenha alcangado a
inortalidade por qualquer mein — nada mais € que e ilma que

ludibrion a morte, Tseas criaturas conseguiram prolongar seu tem-
po devidade forma nio natural, vivendo um tempo gué nio seria
seu. Para que a vida continue seu ciclo noomal, essas almas precisam
ser enviadas para o lugar onde deveriam estir porjustica: o Inferno,
Para o Ceifador, qualquer eventual “hondade” no COfACAD de um
Vampitt nio interessa; oeja el um benfeifor o um assassino, nada
disso & levada em consideracio. Todos sio apenas almas perdidas,
Todos sio trapaceiros da morte. I sen destino & Apienis um.
Assim, o grande objetvo do Ceifador & scabar com todos os
;i:nqrm'gs sobrea Tersy Embor els seja pacients e ite de cecta forma

_céﬂrﬁ;bsg;nhiguémlszbe seexiste aloum “prazo final” pasa que essa

=14 m’lm'iu:acj:i.qmpﬁdn. SEf2 1550 wma pista ou ndo, o Ceifador
vem sendo hastante ciidadoso e ndo tem mositado nenhums pres-
52 €M U4 campanha contra 0s imortais,

+i 0 Ceifador sabe tudo sobre os vampiros, mias escolheu o
revelilas ao grande piblico. Ao que parece, pasa ele nio seria intercs-

- sante deflipraruma nivi Inquisiciio, declirando ao mundo 1 existén.

cia de cratiiras sobrenanitis. [sso scartetasia em desordemn, histenz e
morles macentes. E pela menos tm de seus “patrdes” nio gostatia
de vermores de inocentes, ele cosnmmia dizer. .

Até recentemente o Cerfador conduzia sua missio em e
04, extermmando vampriros com as proptias mios O3 poucos que
sobreviveram a um confronto desses juram que ele pode s mais
podeross que gualquer Filho do Milénio (cxaperos? Quiem sabe?),
Fintre seus poucos poderes conhecidos, sabe-se Apenasque o Ceifador
patece ser totalmente imune aos efeitos de qualquer tipo de Mapia
on Ramal, ou qualquer tipo de poder sobrenatural. Ele também
parece capaz de reduzir um vamipins a cinzas apenas com um olbar,

Apesar de tamanho poder, o Ceifador ainda ers apenas
umn. Nao podia destruic rapulamente as dezenas de novos vam-
PIFs que apareciam no mundos, nem encontrar aqueles que esti-
vamn melhor escondidos. Eatendendo que agir sozinho ndo era
chiciente, um diz ele descolinu o Clube de Ca G além da estotines
totalmenfe cstzhe]c'gda, destinada a'cacar vampiros, os Clubes
tambem cediam material humano — pessoas avidas a ajada-lo
em sud missio; mesmo sem sabier disso. A maiota dos T Ta
tinha uma vida normal & encarava 4 GACA A0 VAMPITOs COmMO Um
fipo. de esporte, mas isso apénas ajudava: as SeUtava gue ne-
shum louco histérico saifia contando aos sete ventos os segre-
dos, as coisas que aprenden a0 Clube,

Embora i seja visto pot priticamente ninguem dentro do
Clube de Caca;'o Ceifador pode assumir qualquer formsa humana
quie desejar e camimhar entre as Pess0as normais como se fosee i

delis (Como i sc sabe, nem mesmo o poder de Emenider Humanor e

ourros similares podem perceber o disfarce). Diz-se que cleapmoverta
essa habilidade parainfluenciar pessoas e rrave-los para o Clube de
Caga Os cacadores costumam dizer timbem quen propoo Coifador
anda caga pessoalmente os strigol mais antipos, obtendo sucesso
em praticimente todas as teqtativas,

Os Clubes no Brasil

Desde que ns'i"_]ﬁl‘.-:l;_ﬁ.::heg:zmm a0 Brasil 50 se tem noticias
asseguradas de suas tividades em tres cidades: Rio de Janeito,
Sao Paulo e F'lnri.1n6};:'~:iiii..£;ﬂgicame:1 b, 150 nao descarts 2 evis.
réncia de Clubes em outras cidades ou estados.

S e




No Rio, o5 Clubes costuman se ligar a gripos de exrermi

sy, Alglins cmﬂsch1c131 aliaricas vantajosas com fraficantes, apro-
weirando-se de seu arsenal e usando a rede de drogas pata enco-
birir o verdadeiro }JIG po sitty do Clube.

T4 emn Sio Paulo, 08 Clubes de Caga existem em seu forme-
to - mais tradicional, mais ou menos da mesma forma que nos
Estados Unidos e Europa. Ha noticias de Clubes estabelecidos
em bares, como o Finnepann’s Pub — posto do Clube de Caca
gue serve como ponto'de encontro para o estrangeiros de pas-
sapem pelo pals — casas nomas, cafés e ate bingos. Os poucos
Clubes de Caca conhecidos no inteiror do cstado geralmente
wsam ¢ Rotary Club local como fachada; embora esta nio sej
EXALAMENTE WM regrd.

A contrisio dos Bstados Unidos, onde cada cidade tem

apenas um tmico Clube de Caga, em S3o0 Paulo 2 organizacs
descentralizada. Dade o tamanhe da'cidade, € normal que haja
diversas ramificacoes do Clube espalhando-se pela memopole
Todas elas prestam contas 3 sede principal. Doiz locals que ser-
vern di fachada paza o Clube de Caga merecem maior destaques o
Bortacharia Bar e a sede de apostas do Jockey Cluly de Sao Paulo.,
Emboza existam algumas hipoteses, a informacio de qual & cxa-
mmente a sede principal dos Clubes de Caga de Sio Paulo €
mantida 4 sere chaves.

E importante destacar que nenhum Clabe de Caca foi des

cobero por vampiros até agon;
Borracharia Bar: localizado no fnal da Bus Mourato

Coelho, no Bairro da Vila dadalena, o Borrachana Baré um dos

principais postos do Clube de Caga de Sic Paulo. Fundade hi
cerca de um ano ¢ mieio, o Borricharia € na maios parte do tempo
am bar comum frequentado por jovens e adultos, com mesas,
msicd e pista de danga. Entretanto, guanda o bar fecha parao
plblico normal 5 5 horas da manhd (geralmente s sextas &
sabados}, se inictam 4s reunides do Clube de Caga.

Elas sio “presididas” pelos dois coordenadores principais €
proprietitios do estibelecimento, Luctano e o australianoTony Ao
contritio das sisudas rennites realizadas om owaHs Posios do' Clu-
be de Caga, o5 encontros do Borracharia geralmente sio regados a
cervejae pebolim Praticamente todos os funtioninos estio de alpn-
ma forma lipados ao Clube, com excecio dos segurancas. Misci; o
caixa, € na verdade v poderoso necromante. Elvis, o barman, um
mago winda principante, ¢ assim por dianfe. A permanencia no
recinto apos o fechamento so permitida aos membros do Clubee
ﬁ::u:'.u'.n inos igados 4 assooacio.

Ima parcela dos freqiientadores habiiais do bar tambem
530 cag.h:lu:u T3 £ costumam permanecer a5 reutides pos-fechamen
to. Na parede atris do halcie onde fica o barman pode-se vee as
fotos dos prncipais cacadores que i passaram pelo lugir.

Existe am ST e JOVELS {'_JL.L-_.f'IJ'I?_ .:‘CL]Ht‘ﬁII:mi:I'LEE Vi3tos
0o Borrachaoa Bar que, dizem, e um dos mals prromissores dentro
da prramzcac Nmguem na onrantdEg sabe exatamente quanfos
membiros pertencem ao grupo. Sabe-se apenas que sei misEnoso
lider exmcntor ¢ um cacador aposentado que atenude pelo codiiome
Boss. Sua reputagio & toelevada que muitos sustentam a hipdtese
de que ele seja um dos prncipais contaitos do propno Ceifadorem

Rumores ¢ Boatos
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Szo Paulo
A raddade de suas aparigies e suas repenfings viigens ao cxtcnor
apenas contnbuem para confirmar o ko

Sede de Apostas do Jockey Club de 8330 Paulo: aparen
iemente o pequeno estebeleamento localizado na Rua Pamplons

& talves atémesmo parte da Foice, alguny comentam,

— regino dod Jardins, a cerca de trés quarteirdes da Avenida
Paulista —ndo parece ser nada mais que a Sede de Apostas do
Jockey Club de Sio Paule. Televisores transmitem as corridas ao
vivo pard o local. Apostadores assiduos passam dias inteitos
esperando a sorte grande & perdendo boa parte de seu dinheiro
com 4 banca,

Esta estrutur ¢, no entanto; apenas inais uma das facha
dag utihzadas pelos Clubes de Caca

Frequentado prncipalments por senhores de idade; este e
talvez o Clube que melhor passa despercebido pelas outras pes-
spas Wos fundos do estabeleamento, apds uma porta sanples
de madeira, esta uma das mais eficentes redes de informacdes
sobre vampiros existentes na Ameérica, Costuma sera parnr des-
s¢ posto que os cagadores de Sio Paulo tém acesso s informa-
coes cedidas pelo backer -2,

Boa parte dos membros que croilam pela bede de Apastas sio
s velhos que os frequentadores de outros postos, Tavez por 1sso
impere entie eles muito mas A cunoadade de estudar e saber mais a
fespeito de wampitos e deménios do que a simples vontade de matar.

Administradapos Dantel Toroccint, um senhorde 52 anos,
a aparentemente fragil Sede de Apostas & tilvez, um dos posios
muis sepuros do Clobe de Caca: De algunia forma pessoas estri-
nhas ao estabelecimento sio percebidas de manetra imediata. &
presenca de apostadores comuns & até freguente, i que o sstema
de apostis & real. Os que parecem oferecerameacs, entretanto, s
sentilmente levados pard 03 comodos mais internos do lugar.
Esses jpmais sairam da Sede comvida

Mo e sabe exatamente o que Daniel ¢ sens asseclas faxem
Com- as '|,"'i'ri|'|'l1'l.-'\.| s {'l:-g][:’l-HE: I'_!'Ill‘_" 4 .':-";'I'J.': Perl e1n "Sel I.'.'l.:ldtl.
atualmente, dods O tEE8 VENpitos cativos,

Algumas Regras do Clube

* 1\'1.11'1:::! Tritg:l | !"‘Hl'l;"l L I1:il [aa 'L-L]Hll bl =] -'C]A"_' L-.i'.l'.l_'H SEIM A AUOTIZa-

|
o :
Ao dolider da sede. Nuncase-sabe o que pode acontecer

com ele.. ou com voce.
" 'l-l‘ﬂli::l.ﬂ ]'JEI_'I"-."JS l:il;‘. S ‘l"L‘."H-!_'I. !'.‘;t'.'l'l'l ['.‘rl'l'l.-'iéF, :I'I‘iii]:l I.|.ll‘. IK:IL'I.|I 8

s Iirca mate civis mocentes. Investipacdes policiais podem ta
zer problemas ao Clube, Entretanto, o definiciio de quem € ou
FI'I-'LD Lhapat L'i‘.'” iﬂf_ll[:t'fl'ﬂl:: II'.'.'.ailI?‘ APCTIES A 'v'UI.ZL‘.:..

s Mimes alandone o Chibe de Caca, Acredite, nids vamos sennrsua

Faita, Muito Tanto que féremos queirainis de vocé..

-E prothida qualquer marifestacan de violencia denro dos postos
do Clisbe die Caga. Miio se cospe onde se come. [Hscusstes acalom-
dhits sace acmibdas dentro dos Hondres.

= Wumez fale sobee o Clabe de Caca

i J_'I.ﬂ_',l ALy {]I: "'.'_I!;'Ig{‘::l'l'l_ S oontato codn OUtros E'!-U.‘ETH:‘E iil]\'.‘. a0 C

admissao- Elas mudam todos os meses

|
I}
!
i seuoriginal mantenha-se 2 par das senhas especificas para

: ¥ h:r',n l:()n{i{‘. 1T I'Il:l'lgl]-'.;:ﬂ'l.

O'Brian, o Imortal

Histéria: nio se sabe como ow porqué, mas, cm alpum
ponto de sua vida, Christian ("Boan adquinu o dom da imorta-
hidade, MNio, cle ndo se tormou um 1.':1|'.-'|5'.ui|'t:'. CO'Brian era tm
humaing nommal sob todos o aspectos, exceto pelo Bt de que
nio podia morrer, ser assassinado ou sofrer qualquer fipo de
Ll.:ll'lr.l. 1:[1'I ‘.'{:FL[:ILlEi.Tll i:r‘.- !-]":i-.l!

Alpuns desconfiam que CFBroan consepuin esse feito atri-
ves de Mama negra ou pactos com démimios. Cutros créem que
ele foi tocado por Deus. Mas ninpuem sabe realmente o que
acontecen, alem do propno O'Brian {(que Sempre o recuson &
COMIENIAr O ASFUNT0)

Maseido na Trands, OBran fupju pars Ameéncaem 1902,
quando- sui longevidade comecavaa atrair atencoes indesejadas.
Estabelecen-se em Nova lomque ¢ ingressou noscrescente ramo
do comercio. Em 1922 ji possuda guise um impéno financero, ¢
SEl nome comerava a3e tornar conhecido enfre a2 ehite
novatorquing. Um homem eni especial Jonathan Willford; sc
seniin extrernamente interessido em Chostian. Jonathan era na
verdade, nm vampiro stopol = ¢ vinha acompanhandoa vem
EINOSE CATTEIY doirdlandes j.'i. ha .i]gum tempo Mo for dificil para
ele perceber gue o rapaz nao envelhecia ou perdia sua wiralidade
coma passapem-dosanos. A bim de descobrir os segredos de
[_J'Hrizlr1,_[eln:urh::r1 A0 LT 11]:&1‘.{,1: CONVIGOU o J0vVem cmpre-
00 PATE UMa reliniao em sua propria empresa.

Christian aceiton e comparecen na hora combinada
Willford revelou sua naturéza vampinca para ele e ameacou-o de




e

morte, caso se recusasse a conmar mdo sobre o segredo de sua
longevidade. O imortal aceitou com nma condicio: que o vampi
0 revelusse os segredos dos singol, Jonathin aceitoua proposta

ECOIEONL O I_'lL'II: I:II:IE.I]_.‘-'I, E{_'[’l!:l:g'lr:iﬁ'.i“ Lll]l‘_' d :'l']i:l'l.f‘. [:I‘LLI.:|.If.'T:5-I'_'l VALrer O
conheoments daomente de Chrishan -com sua- dominacio:
Christian honrol sua paree no acordo. ¢ contou o que havia feito
AT S TOINED smirtal

Entdp Willford tentou dominar-a mente de OBien.. &
falbou. O imorral ifandés ndo eve duvidas: aracol o vampiro
com vialéneia & fugin em seguida. Ninguém sabe se |onathan
Willford sobreviven ao atagque.

L:]{‘:]'I{:llﬁ desse ingidente, Christan resolven wair de ciroula
ca0 e simular a propria morte — deixando seus bens ¢ o controle
pare Parrick Brannon, um homem de confiangs. que conhecia o
e do ilandés. O'Biian passou g d_itig'ir S5 empresds atta-
vés de Brannon e aproveiton o tempo livre para sc aprofundar
M I:'E.\’_'I_'ldl::l I:|{"| fll:l_ll','.‘ﬁﬂ'll".l { == I:‘I:! SOOI E‘H l:‘l.\'.'! "|.'!!l'I'I]'.Ij’:I'iL'l:':1 HLE'J.'\'E..:: Ij.E
CoTatatons Corm o .I'n.l.'lh.i[ll_l'll Arcanonm.

Ele vigjou pelo miunde prossegiindo’ com sias. pesdiisis
até 1933, quando resobveu voltar s Aménca sab nova identidade.
Assuminden nome de Dennis Dieake, O/ Boian ressurpiu como wm
“vellyo amipo de Biannon, vindosda Costa Creste”. b juntamenite
com Pamick cle fundon o Clubeide: ooy de Nova [I:!'!'\‘...:_LI'.'..' LLETHA
AGEOTIACED l.l-i! LBt Tl Ui |.{ MRS {]n’.‘! ‘."AI]'.E Fi'ﬂ.l.'\ l'."hl'_'i.}l:.l.].'il;i':l '.‘1|.':'.|..| d f.lC'.].llel d'ﬂ LTy
clube de caca comum. Foi a forma mis facil fqoe ele cncontrou de
U!_‘. TCE EAls ]ﬂtU'l_"]'l'l.t["x:_'I!_‘f\- sObDE vam [‘."ifl 350 ImesTIG TefD l[."'I}L'li n l}]t-
LT 'I:'L'!"'if:l.i:." LEAETL O RILESTILLES ]..H.!I'.'II'.'S'.\‘ES.

Brannon falecen em 1950, Para evitar que us atenches se voltis-
50T Sl'}l_'! Lt I;:"l{',. l;l.f_"-i]"'('.mll](:(] ‘i'.l!i]'.\c‘i“i:—i,. ':-tl‘:'l'lri':'i"n'[] 'I—l.'fz: LT 'L]il{'_' D'I'_'] 14 IJ-‘.‘1'L
Dirake aparecesse cada vez menos, similando sua “moree” em 1955
Mo decorrer dosanos, ele fez o possivel para ezpalhar os Clubes de
[:.‘iil:;il l"'_.&'LEIS kS Qﬂ'llfﬁ'_}!'l':lﬂ‘ll!_'ﬁ L'.'I:I‘iH.]-'._"F T )!'I{‘.-i!:'l'lt'.!'i.{:!ﬂliiﬁ.

Embaora tenha desistides de manter uma “personalidade fct-
cia’” para coninitar Bazendo parte da sociedade, CYBran ven dingm
do suas cmpresas atraves de testaside ferro, Ble éainda hoge umi dos
homens mais gegs da Amédca, possuindo empresas espalhadas
pelo mundo mntetro (entre elas a COMNTHCH Corporation, de com-
putadores; & a ARTIC, de bebidas e produtos almendcioz). Nlas
nada ofical leva set nome serdadero:

].—JC |:|IL1]':Z‘?i | |§'_']['I.]Jl::l."i ';:]lT]:‘i“iE[] f-i:!j. PE]J.‘I [nLLllLll'} ST
i1l transelnte conum, A procusa de ouiros 1Mortils e vampl
ros. lalvez porisso todos concondem qué ele teria sido o prime-
to-a enconirar o Ceifador durante soas andancas. Nio comnciden-
remente, Chostuan ndo foi mais visto desde que o Ceifador pas-
LT8R | 1!1'|'||:_!l1l'i'.|'|"!i|,!':l iﬂ ﬂl'lli_"l'lf.i:-'l l!i{_"l'.l[':'ﬁ_] dl::l CIH'I}_:IL' n'._;i_‘ {_ A

.E]ngl]:— !ﬂl:TLfi.]it:!f]l L]U.I.‘. ] \-'L‘T[]..H.L]t a5 Llr}i.h S0 4 TesTITa
pessoa, Ctios pensam gue estd apenas optando poc uma reciu:
sanvoluntira. Os mais pessimistas. entretanco, acreditam que
CrBrian fod ontraviiina do Ceifidor em sna éruzda confr ague-
les que trapaccam A morte. ..

.&EPE":I}D: I:_.]L'l.';.'é-”".i:l.l'] I ]:.".r”!'l.._ﬂllftl.( 5 l.'HH['.{I'I:l]UF.C“I'I"Il'II’j['.{ M
alhos negros. Geralmente usa roupas elepantes, mais sociais, Nao se
separa de seu sabre de cavalans e jumars ns armias de fopo.

Dicas de Interpretagao: voce & muwito bem-humorado, Mag
e BT EE 1 E:I:’IJ I"..':II.I'UI mas i'If_'Iﬂl':il e uam |'_|'|_]I:_"|_I:I[ C:;!'I.IS-?_'_I.CC.‘I e l;_'j’_'l.]_i.l:l.—_l_

P M g e

Muito autsconbante; acha que a imortalidade coloca-0 em um pats-
Tar m:]t‘[ﬂgi"r'ﬂj. Sl;u CENT Hlﬂ OO 0% ‘.':H.'.l}_}i.n:a!s Ve I.].E uIfa Iii.gputﬂ.
particular de poder -— mas, sobremudo, pelabusca de novos desafi-
os Como boa parte dos idandeses, vooe € ponco discreto, fala alto e

adora bebida: Entretanio, & capaz de ser extremamente polido &
educado se aocasifio A550m eXpIT.

Sir Thomas Warren Smith

Histdria: Mascido em 1953, Thomas é o filho mais novo
jﬂ nia ;:'.lml_-j.l}['l.ﬂ] fil][Ll.Ti'J. jl'lll.-_';lt.‘ii!. SL‘: i PHi,. ‘L‘;'.ii':;_'l.:lﬂ Smi_ﬁ_'l_. CIAANTY
membro proeminente do Parlamento.

Domesmo modo quesens dois irmifios mais velhos, Adam
¢ Phillip, Thomas estava sendo instruido par seguit o carretr poli-
nca, unra espécie de tradicio familiae Mas ele nnha entros planos. €
rapaz nunca havia se sentido atraido pela profissio de seu pavr. Sua
verdadein paixio era a mente humana e séus segredos indeafrivels,
o quebra-cabegas do inconscente e os fenomenos inexpliciveds:

Influenciado por wm to'distante residente em Mova York,
com quem frocava correspondéncia, Thomas tesolven partir paga
aAméncaa im de iniciar seus estudos em psicologia, Em 197]
o rapaz deéixou 4 Inglaterra ¢ partin para Nova York sem a per-
missio-da-familia.

Em 1978, Thomas recebeu do pai uma éarta comunicando
o falecimento de sun mie. Sem pensar duas vezes, o rapaz voltou
a Inglarérea. Nao havia ninguém na velha casa quando retornou,
todos foram acompanhar o funeral. Thomas o, entio, a0 quar:
o de sua falecida mae matar as saudades e acalmar a dor e
sentin em sen peito. La, sobre a velha escrvaninha; cncontron a
carea que mudarin sup vida,
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Estavi em um envelope enderecado aele mesmo e havia
stdo escoto por sua mie. Por algniy motivo, unca havia sido
enviada. A carts trasia revelacdos estariecedoras. Seu pal & seus
irmios haviam adguiddo-estranhos hibitos: ndo comiam, dor
miam o dia mteiro ¢ 50 s¢ levantavam 4 noite e aparentemente
passaram a se alimentar de sangue, Haviam sc tormado vampi-
roe. Chocade, Thomas arrumou rapidamente suas coisas para
parfic. Antes. conversou comumvizinho que confirmon a his-
tomia toda. Mus do que depressa; tomou o primeire avifio com
destino a Mova Yok

Thomas faziaparie do gropo dos Numinados de Nova Yok,
e uma vez dentro dessa sodedade, ndo fol muito difieill pars cle
aprofundar-se nas politicas do Arkanun Arcanorum, adquirindo
vasta L‘an]{:c}.ﬂlﬂﬂtﬂ sobre oculdsmo e sobre a Cabali,

Em 1981, Thomas conheceu O Brian e integrou-se a0 Chabe
de Caganovaiorquing. Desde entio ele tem dedicade sua vida ao
estuclo ¢ i desrucao dos vampiros, pesquisando a0 mesmo tempo
uh método par reverter o vampitsmo, no intuito de sabrin scu pai
€ seus lomdos, At agora nio obicve sucesso,

H3 pouco tempo mudou-se pira s Costa Oeste e fol indi-
cado pelo préprio Chrsnan como lider do Clube de Cacade Sio
Francisco. Além de suas atvidades como cacador, Sir Thomas d4
aulas de pacolopia na Universadade dy Califomia,

Dicas de Interpretagio: Sit Thomas ¢ nm homem sério
¢ cducado. Fala pausadamente, sempre usando os termos mais
formas possiveis; Mantém a$ emogdes sob controle tpotoso:
jamais levanta otom de voz; mesmo quando osta tenso.

Giles Delaurentis

Histdria: quando o jamaicano de 31 anos Giles
DicLantentis conheceu 2 nova namorada de sewirmio, logo achou
que havia alpuma coisa ervacs; Bl cra jovem, americans & muto
palida— pelo que seu itmao dizex, sofria de wna doenca rar
Vivia dizendo que levaria Robert para a Amiérica.

Mos meses gue s sepuiram, oF dois inaos — que 4t entio
tnham uma forte amizade — foram se distanciando aos Joricos;
Robert passou a frequentar lagares pouco recomendiveis e passar
midrigadas inteiras fora, Dormia o dis todo ¢ 56 acordava A noite.

Giiles comecou a desconfiar que havia aloo alésmde smples noi-
das de diversin. Certa noite, quando Robert se levanton, Giles sequm-o
At i galpdoabundonido onde estva acontecendo tma enonme festa.
Olservindo por uma pnela, o mpaz assisiin 2 uma espéde de dnal
macabin, com varas mulheres pendunidas por panchos de acougue e
correnies. Todas iinham os pulsos & pescocos cortados pass debear o
sangue escorrer Embaixe, jovens quase mmmianos se amonmodvam de
bocaz abertas, hebendo avidamente o bepuido, Seu inmido era um deles:

Confuso e sem saber o gque fizer, Giles Prssou o resto da noite
e um bar Donmin na casa de um amigo. No dia seguinte, quando
chegou em casi, encontrou toda s fimiliamerta Os corpos retlhados,
conm fementos cansados por garras e dentes. Sangue por tida a parte.
Apenas Robert i estava enitve eles. Suas roupas nio estavam no anma
o, Ercnma se ele tivesse resobado viajar deé umsa hora pata outey. B s6
havia ten hugzer pars onde sew irman podetia fagie— o Aménca.

Giles fez as malas, juntou todo o dinheiro gue finha e
".'j:'l'il.'.ll.l PR s Estados [.?nidras._ Desde entio :*_L;_: VeI PEOCLUTAN-
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do por seu frmiin, com guem pretende "acgtt;ir as contas” Em
uma de suas passagens por Los Angeles, Giles conhecen Susan
Colhns, uma cagadora de vampiros recém-admitida no Clube de
Caga de LA Giles formou uma dupla com clae juntos destrui-
ram bom nimero de vampiros.

(Giles ja viajou por grande parte do sul dos Fs:adm U
dos e i fez alpumas incursbes no bMeéxico atras de sew inmio, agé
AgOTA SEM multa sorte.

Aspecto: Giles énegro, tém 1.85m ¢ é muito-forte, embo-
ra nao tenha misculos extremamente exagerados. Usa cabelos
compridos em ¢stilo rastafari e nao se separa dos deulos escuros.
Tem posto exotico para roupas: coletes sem camisa, calcas rasga-
das e jaquetas de couro: Costuma usar urmra metralhadora de-
mio e cavalgar uma moto Harley Davidson.

Durante o periodo de treinamerito no Clube de Caca, Giles
treinou bastante sia forma fisica, ¢ € capaz de grandes feitos
acrobancos quando necessitdn.

Diicas de Interpretagiio: voce fals pouce, mas tom pavio curto.
Sua verdadens obsessio & descobar o pasdeieo do srmae Estd ponco
ligunds pars 0s vampinos, seupiroblema ¢ unica e exclustvanients com
seu rmao, Voce podena inchosive mabalhar g Jado de outra vampiro
{desde que Susan ndo estivesse por perto, que figue daro) se s o
aqudasse s cumpnrsen objetivo. Quandn fals; ¢ extremamenta confante
e sepuroele o, Prefere acio ao phnsjamento cuidadose, Sua prande anma
& A mimidacio: vocé & um verdadeiio Falen@o

Al simrapesar do forte sotagqoe jamaicang, voce ODEA
reggae ¢ Costuma tocar guitarea nas horas wagas!

Susan Collins, a2 Foice

Historia: pouco se sabe soboe o passadn de Susin, O anico
fato cetto e que ela foi wma modelo de grande deseaguie na adolescén
ci. Mergulhada no vicio das drogas, desaparecen por quise sefe anos
& ressurpnl mustetiosamente ha pouco tempa Ela sé recusa @ falar
sobre o passado. Nemy mesmo seu patceiro Giles conhecs overdadei
momaiiva que s levon a se tomar uma cacadora

Susar & vrma amiz nar. Usa seus talentos de representacio par
cncobar sen verdaderro passado Sed comportamento adapta-se 3 pessoa
conm quem estver conversando —uma habilicksde (nl quando vocé lida
Courl 08 mestes da mandpulscio Seu Adio PO vampirs transcendes
qualquer tentatrvn de explicacio. Em combate, Susan tormasse tima ma-
quina de matar. Possuranos de treinamento intenso de Kung-Fu, tanto
em coambate corporil quernto lata arnvada no estlo TonLong (louva--
deus) e Mungar (Tipre). E também uma fumante inveterada.

Nio por acaso, Susan fo1 o pameiro membro do Clube de
Caca escolhido como patte da Foice — o grupo de cicadores de
confianca do Ceifador. Um Ritual seceeto conferin aela poderes
semelhantes aos dos vampitos... mas nem mesmo Giles suspel-
ta do precoque ela teria pago por esses poderes.

Aspecto: Susan tem 1,71m, cabelos mivos e olhios verdes,
Greralmente usa vestidos leves que nao atrapalham seus movi
menios o rcssajmm.s_ums fenrvas”. Emr.m;_mm: dependendads
missdo, pode ser vista com roupas mais casuas, Dificilmente
alguém encontrari Susan sem um cipareo na bioca.

Dicas de Interpretagiio: sew talenm como atez & 1o grnde que
s confunde com s propoa personalidade. Giles costuna dizer que
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"ning‘.:.:m conhece a verdadeita Susan™. Tss0 ptHjL‘ ser resulindn de gl
gnY fralimia ou apenas tm jogn doentio, moguem sabe ao certo,

Voot dificilmente age do mesmo modo por mufo fempo,
Seu temperamento ¢ extremamente fonante: em um dia pode sec
A PEsH0a iS¢ ilmaie doce do mundo il THey dia ;-_-:.gl.ij'me, JLATES
formar-ge emmmasadica impledosa. O inico que parece entende-la
& o parceirs Gilés. Mesmo assim, gem ele sabe o gquesicontecet com
voce dorante ¢ Ritual de inictacioda Foice. B ninpusi ssbera..,

Seusmcmodos de vaga vagam de acord o com sexalvo. Tanto
pode usar a seducio, aproveitindo-se de sua bicls apirencia, como
s fintdetica habilidade com armas. Juntos, vocé e Giles gip prat
camente infaliveis ¢ hiferam o ronding do Clube de Caca de Los
Anpeles — ndo raras vezes se aventurando fora dos ELIA.

O Quinteto

Histdrial lver a maior equipe de cacatores exisiente na
América, o Clunteto € um grupo o sinpular quanio mistenoso A
grande curosidade tabves diga respeito a seu surpimento: embor as
atichacles dis Chusiteto documentadas pelo Chibe de Caca de Boston
tenham g€ miciado emn meados de 1997, nio ha qualquerindicio de

tiliaciode novos membrosac -\..' l].'{‘. I'a'..'L|!l|:!].n‘.'! ANk

et

Diz umalenda que o grapo foi fundado por Randal Harns,
urn ex-oficial do'exercito imencana, amanie da caca tradicional;
Conta-se que Flarns viajon pot todo o plineta C?l\_?:'LFll:iE' todo ¢
qualquer fipo de‘animal, disputande tormeios clindesnnos na
Africa o trazendos malora dos rroféus

Nessa época, durante uma viagem para o Cinada, ele por
acaso ouvi falar dos Clubes de Cace. Tncapaz de enconrrar alpien
que pudesse indici-lo como associado, mas obcecado peladéia de
ingressar nainsinucic, Randal secretamente sequestron im assoc-
ado de menor calibre; tortimi-o & amescou mata-lo cago nao- fosse
indicado como proximo:membro do/chibe.

Desse modo Rundal inpressou no- Chibe de Caca de Boston
provisoHamente; como & o procedimento normal. Aos potcos ele en-

tendei oreal olijetive dainstiuicao: clear varmpise i

novo wmigo Boh Remington, um juppé revoltado que havia achado o
verdadeiro sentido davida no Chibede Cisca, aprenden sobrea existenca
de vampiros e ottras eratars —eficon manvilhado, Havia umea infini
dade de presas prontis par serem cacadas,

Entretanto, antes de completar dois meses como sodn, a infor-
macio de queclehav vsado de ameaca & fortur pac neressar no Clhibe
vt i tona: Bandal for enviado para tuna missao, m frenamento de




o s Teemwee Freeers] o Canadi: No camitnthin Bob confondhiey
=Swie ndo hov messdo nenhuma. Randal sena cagado pelos outros
£ Exeraraci, por fer vckado a5 regras deadmissao,

3 gue aooaiecen & contando com a ajuda-de Bob

srom, Randal assassinon os outros trés cagadoges que deverdam
sveruts-ln (s dossvoltaram 3 sede comn seiids vesse aconteddaoe
Randal reve seu stmms como memnbro pecmanents concedide.

Aoz poucos Randal e Bob foram diminoindo sua
frequéncianas reunides do Clube, embora suas cacadas fossem
bem sucedidas o suficiente para man1é-los no ranérng dos cinco
pomeircosem Boston. Um dia, desapireceram de vey,

Pouco empo depois scontecenim as pamieias aparicies do Qudn-
teto deniro do Clube de Caca de Boston, Embor os membros do
gIupO nio possam ser identificados — gracas a0 capuzes negros que
st — desconfia-se e 08 dais lideres do EIpo 5&}];11]': na verdade
Randal Hamis e Boly Remington. Issp rumes foi comprovado endoha o
menor indicin da identidade dos ourros teés membros, Takez sejam
socios antigos do'clube, talver novos sodos admisdes pela “método
Bandal”. (O tilvez nem mesmo sefam stcos.

0 fato & que o Quinteto € talvez o grupo de cacadores mais
penpgoso da Amétcs, empregando titicas militares e técnicas de
guerrilha pira cacar vampiros

Aspecto: rodos 0s cinco membros do prapa tém prancanen-
I & Mesa Aparencia, com pequenias diferencas na vor e altum, Eles
andam sernpre com blusas lisis pretas, capuzes pretos de esqueidor,
arulbs deanrador, caloas ¢ havas pretas de courn e hotas do exército,
Ninguém mnca o5 vin em suas identidades civis,

Dicas de Interpretacio: quando estio na compania de
putros cacadores, 05 membros do Chuintero dizem Apenago que
e estritamente necessano, Dificilmente trocam informacoes com
outros membros do Clube ¢ correm boatos de que o grupa tem
executado cagadores que tentiram cagat o meésmo abvo que eles.
Jamais um membro do Quintets & visto aginda sozioho.

O Quinteto usa uma vasta gama de armamenros € méto-
dos de ataque. Sua drea de atuacio nio se restringe apenas 408
Estados Unidos: ha noticias de ataques do Quinteto no México,
Blivia: Peru, Arpentinge Brasil.

Ana Paula

Histdria: MNascida em Cuntiba, no Parana, Ana Paula Maga-
Ihies cresten no que se pode chamar de “berco de pure”, Membro
de familia tradicional e sendo sen pat um-dos dones de uma das
empresas mas reatdvels do estado, Ana sempre teve tudo o que
quis — dos menores postos aos mais cxtravagantes desejos. Ao
contrino do que sepodia esperar nessas condicoes, ela o wrmon-
setrmi grarata momada: Moo pelo contrdtia:

Aoinves di se acomodar com nma vida de retalias, widéa de
tet tirclo *“nas mans" passon a frustei-la guando atgm 3 adolescen
cia. Como Poucas pesstns cm uma siniacao dessas, Ana Pavla sentia
falta de conquistar alpo por seu proprio esforgo. Algo que fosse
Frutercireto de seu proprio trabalho, Seu desejo, entreranto, teve e
esperar ainca muis alguns anos para se tomar realidade

Quanda aprovadano vestibular de Jomalismo de uma das
mats conceituadas universidides de Sao Paulo, Ana Paula viu sua

“grande chance”. N o momento de “comecar do zero”, comao

sempre quis. Recusando uma quantia subsmncal em dinheirn ofe
recida pot seu pai como “ajuda de custo”, ela se mudou para Sdo
Paulo; Sua partida; felizmente; foi eneadids sem ressentimentos
por seus fimiliares, que amais defxaram de manter contato.

Apa foi morar com doasamigas, Koberta e Vera, em wm
apattamento alugado na regido dos Jardins, bem proximo i
Avenida Paulisra. A Adaptacio nao foi muito fHal Todo e
novo para ela: as amigas, @ cidade (que cla as vezes imaginava
CoOmo um enorme monstro cinza), & ficuldade... Aos poucos,
porém, as coisas foram entrundo nos eixos. No final do primei-
ro ano decurso a nova vida jd era confortavel.

Nessa ép sea Ana Paula conhecen Rafacl Vilares, mmbém
estudante de jornalismo (em outra faculdade) & amigo de Vera:
s dois seencontraram pE].H pRmein voz durrante o aniversano
de Roberta, no Vicrorna Pub, an tgo barlhealizado naAlameda
Lorena. O que comegou como uma converss oeasional sobre oz
destinos politicos do pais no infcio-da década acabou em um
papoinformald beire da cama de Rafae].

Menos de umi sermana depois, # 1déia de que tinha sido
um “Caso- passagetro” 14 havia abandonado completamente a
mente de Ana Paula, Menos'dé quinze dias depois os dois havi
am comegado a namorar. Rafael & Ana Paula pernaneceram jun-
fias ['H:.|f_15 trés anos s:guinr-:'a. mas viam seu relacionamento com
olhos diféfentes..

Rafuel tinha o5 proximos dois anos planejados: notvar e
casar logo apos estabelecer suas condicio financeira. Assim que
Ana se formou, durante um jantar de comemoracao, ele a pediu
em casamento. Ji Hnha tudo planejado e nada i dar errado.
Nada, desde que Ana sceitasse seu pedido.

TPars winfeligdade dele, Ana Paula tnha oufros E:-l;-_s[r:--i e
resumidos eny um pequeno papel retangular, Uma passagem para
Londres. Il 1a passar pelo menos dois anos na “terra de
Shakespeare™, talvez parawm curse de pos-graduacio o de cinema,
Era dolondy dizer, mas para Ana ainda ndo cra a hora de parar, fer
filhos e cuidar da casa: Por mais que estivesse apaixonada.

Rafael, lopcamente, nio ficou contente com a noticia. Mas,
mesmo magoado, o mpaz cumpriw sias ltimas obtigacoes como
namorado de maneirs exemplar ajudow com as malas, levou Ana
ao aeroporto, dewslhe o abraco cannhoso de que ela tanto precisava e
ate acenon pretr e clivisze da jH.u-:LE do wvido. Mas assim jtie: Yo
864 da TAM tomou o céus de Sio Paulo e partiu na direcio do
Velho Continente, Rafacl apagou Ana Paula de sua méente.

Ana Paula voltou dois anos depois. Fex sua pés-praduacio e
trabalhou em uma rede de televisio enropéia por um ano ¢ meio,
Assim que chegow, comprou wn- apartamento no Sumaré ¢ um
Corsa 97, Nao leve SUCEsso em TeencOnITar snas amigas Roberta ¢
Vera, ¢ nio Ecz.qua]q Hermengao de procloar o ex-nanorado

Caom sua qualibicacao profissional, ndo foi dificl amanarum novo
cmprepo, Apos ums breve séne de entrevistas, Ana Tanla fod seeits como
“reporter de n” em um telejomal Dai pur sen propto programa
setnaral fol uma questio de meses, O processo nfedro (de repéiter de ni
d apresentadora) levint menos de wm ano ¢ meio,

Ana Paula ainda estava meio atordoads com tanto sucesso
quando reencontron Rafael. Ele propno havia se tomado redator de
uim PrOrama pacs jovens em outra emissora, Apds vésla na 'V,
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nsou de WM conmo ou outro & consepum seu telefone. Os dols
combinardm um [:n;i.:irteim para “relembraror ve hiess h:m]‘.lt}E”.

(s encontios setormanum cacka vez mads freqlientes e ndodemao-
rou para que ambos volrssem a se envolver mtmamente. Diursinte os
prosimos seis meses o3 dods passaram & s ver pelo menos 185 vezes por
sermiarn:, passando @ freqiientas uma casa notima paulistana conhead:
como Masquerade: lugar estranho, masinteressante. Rafael pasecia co-
aheces boapane das pessoas por ki e se sentla a vontade,

kpesas de estarem juntos novaments, Ana estranhon um
fato: Rafacl zequer levintou a hipatese de um novo: namoro
Ayuelarndo ers exaramente a conduta normal do homem que ela
conhecia, Mostrando sua preocupagio, ela foi gomvidada paraum
fiovo encontro — novamente no Masquerade — quando pro-
metaesclarecer tudo Encontrarmm:ze no lupgar combinado, g5
colheram uma mesa na'Elite ¢ pediram dois drnques. Rafael s
mopstrava preocupado, quase toste. Er quase como se tentassc
criar coragem para dizer algo miuifo grave.

Antes gue pudesse tomar a dec1=ao, deis homens compu-
l-E]lTDE de B kim0 ?rnt‘ﬁ = iljﬂqﬁ'“lﬂ] I'.ll.':c PEE‘-I:'H::L'-.'-.LH] COMVETSAT “El‘!l
particular’’ com Rafael O rapar levanion, lancou um leve sormso
prara Ana ¢ sepuin com eles até as cabines reservadas.

Ana esperon duas horas antes de finalmeénte entender que
Rafaeljamas voltama.

Sua primeira hipotese foi a de rer sido simplesmente aban-
donada. Tabvez Hafael foste casado o ndo teve comgem de contar,
o talver ele simplesmente niio quisesse mais ve-la, Dhas supo

sicoes que seram extremamente plitsivers se ndo tosse ULl ae
tathe; a presenca dos dois homens,

M iz seguinte ela volton ap Masquerade a fim de res
ver O mistério e obter mais informactes, Pansia surpresa

ranto, nifenem sabia de nada sobre Rafael Pior ainda: minguem

sequer havia onvido falar dele. Nem os segurancas, nem o barm
COIN -q'l_ll:‘i'ﬂ 1':]{' coslimavya- Conversar frt,‘.Ltl‘..LI'_' atementse _:_1.-'. como
se ele jamais houvessefrequentado a casanomina.

Intrigada e indignada, Ana comegou a mvestigan Interro-
gou funcionirios da emissors onde Rafael trabalhava — mas ali,
como no Masquerade, ninguém parecia se lembrar dele. Fla che-
gon a procurar nos arquivos da policia, puxiando os dados da
documentacao de Rafael. Para sia surpresa, nada forencontrado
Para o registros oficials, nunca havia existdo um Rafacl Vilares..

s contatos & fama de Ana Paula a tornam bastante influ-
e na H,I:'.]{_'S,E'J [‘I L Fl'll]rr.lL C!iiﬂl.‘L'i.E]fTEt'.!’l‘lt L= B S'.TI.L'I F"ﬂ.ull'l Suﬂ El'."..ﬂ
de protecin confra os vampitos (cija existéncia ela ainda nio
sabe) & sua propria fama como reporten: s cla desaparecer ou
sofrer alpum tipo de “acidente” enguantoinvestgs o Masquerade,
suspeitas indesejadas podem siogn Infelizmente para Veronica
{dona do Masquerade), Ana Paula tamnbem é dona de uma forga
de vontade tal que nio pode ser ameagada on spminada,

Ana Pankanio émembro do Clibe de Cacs e nemconhece
sug-existéncia- amda,: Mesmo assim; ela seitornon um tpo de
ANTAROMST -2 quc 05 Vampiros fido-estio atostumados —al
g'l_:l:}]"."l I:]_I,!ﬂ_': _I:Ii-i,(_] ]_'il.'ill;{l?‘. e l'tfliiiil'.;:l [‘.'Lf!.'.‘l !’( b A




Historia de um Refigio

1959 - Brota a Semente: ¢ Cafe Itnim fo desde seu micio wn
dos lociis s freqientados pela sociedade intelecnual de S3o Paulo.
Ponto de enconteo de poetas, ssenitores ou fandticos por futebal, interes-
sadoseny distutir o3 linces polémicos da fim-de-semana,

Com o tempo o Cifé Iaim passa a refletic a turbulencia palinca
dopats. Cadivez mais. o lngar & paleo dediscussoes polificas acalossdas.
A renimaia de Jinio Cuadtos, aadocio do pardamentidsmo ea posse de
|ofo Goularrsao os assuntos do ana. Comeca uma et modanca nos
freglientidores do Café Tuim: a presenca demxa de sex um meto ato fidl
£ olugar toma-se pradatvamente um pales de discussio politica. Dese-
nias discutzim o firturo do pais & alpuris, nclusive, adivinhavim o gue
vina & seguie o Golpe Militar de 64.

1966 - Abraco: com a morte do pai Adalberto (ou “Seu Beto”,
como era chamedo cannhosamente pelos fregientadones assiduos), em
06, i jovemn Sandea Ariio assume a administracio e passa 1 abor so-
miente durinte a noite. Cusicsamente, o Bar passou a atrair de volta os
potas que oo erim chentela, bem como attistas ¢ cantores. Contava
wichusnve com um pequeno faloo par a apresentacio de arfistas amado-
res (em suameiona adeptos da Bossa Nova). Agorm, masdo que nunca,
o Cafe Itam se tomuva ponto de encontro dos interessados em polinca
e arte: A maiona dos atvistas politicos eram estudantes secundaristas
adeptos da Fsquends e alguns defendiam inchusve s imphintacio imedi-
At do cominusmeo.

Nesse petiodo Sandra notou a preserica de um griopa de estu-
dantes, Gue apareciam por volta das oito ¢ s6 saiam depois do Gltimo
treguts, antes do amanhecer, Apenas ficavan sentados, sem beber ou
comer, ohiervmndo asdiscussoes acalordas ouaprecindo s concertos
— masvez potoutrt ahandanavam 4 passvidade ¢ faziam discursos a
favor da anarquia & iberdade de pensamento. Charmava a atencio de
Sandea aquele que parecia ser o Hderdeles, o jovem André Rilyro; inca
piz de resistie d atracio de seus olhos chiros e pele branca, Sandra acibon
Sﬁ'dprri}ﬂﬂ'hﬁﬂdu. Logo erim rr'l,m|:u:£|,-::!-|:n:3L

O amor entre cles cresceu de mancica ripida e espaniosa. Mas,
coma convivenicts, Sandra notou hibitos estranhos de Anded ol
N0 aparccia dugante o dia, ndo se sentia bém diante da luz forte e
nunca se alimentavaem sua presenca. Incapaz de escondera verdade
[IOT FD mdis tempo, André revelou sen espantoso segm:j-:: ele

€13 L VAmpiro, T cratur condenada a viver eternamente nas.

trewas. Chocads; miss 'unc_la apaixonad, Sindea pedin par ser thins-
formada em outto como el Seu desejo foi atendido,

Aos poucos Sandra conhecia 05 sepredos da sociedade -

vampinca. Até onde ela sabia, André esens imigos ecarm margy
nalizados e procurados, infratores deuma séde de leis vampiricas
estabelecidas pelo Repente do Rio de Janeiro no periodo da
Monarquia --- que Andre havia quebrado, so trnsfosmd-la sem
2. consentments dos mais Anhpos:
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A Hevolta dos Renegados: comcidentemente neste mes-
mo perindo, o governo militar dcirrou sua perseguicio Aos tevo-

ciondrios. A fama de “ponio de encontro de comumistas e
subversivos™ do Gafe [taim comegoua se espalhar por Sio Pau-
lo Frequ&nmdurcs que antes eram constantes demxavam de apa-
recer, comanedode represilias por parte do governo, Nessa épo-
ca o Bar era frequentado apenas por vampiros desgareados e
revolicionatios La o grupo de André planejava suas proximas
manifestacocs esmdantis contra a ditadura.

André e seus companbeiros foram os miiotes tesponsivets
pelo grande ndmero de vampieos gerados em S0 Paulo antes da
chegada da Ordem dos Diragdes das Sombras. Fles freqiicatemente
transformavan jovens que simpatizavam com suas idétas — for-
mand, em pouco tempo; um rasnavel configente de doze vampi-
ros. Andeé & 05 oulros viam nessa pratica urma espécie de afronta ao
Repente ¢ suas notmas, bem como ao regime militar,

[:Jhriu. o Arkannn Arcanorirmoio EOSL0LE IRErTT LTI pRieo
dagdeta: Em sus matona cmpresanos, nio interessava a4 eles o fm
do regime militar todos lueravam com a alianca com os mlitites ¢ o
chamado “mulagre beasileiro™. Além disse, o ditadura era um miedo
indireto para controkir seu propuo “rebanho”; Nao demorou aré
fue tomiEssem e providenci quanto a Andeé e seu bando.

A Revanche do Arcanorum: utilizando se do Exército, os
Templinos ordenarim que o Bar fosse fechado, Alepando “falta de
segurng e “uregnlandades no estabelectmento”, um grupo de ofic-
ais da policr mulitic nvadin o bar apoiado em um falso mandado
pudicial Ninguém for preso; as ondens cram somente para observar
quantos menibros o.erupo tinha e comd eles atuarnm

Mesmo com o Bar defimtrramente fechada, o VHmpinos cong-
fuavar se encontrado a portas fechadas. O hagar se omou ums espéde
de refigio para qualquer vampiro em figs ou porqislques outen moti-
v, Agor eles ji eram quase vinte, omindos dos higisss meds vagados
(Dahm, Fiode Janemo, ¢ 4s vezes, Estudios Unidos STt un1do:rf P
sy o “comando” de Andre Ribeiro, FI!H.['.I.E]-IV.I AprOYEItE 0'cios da-
ditadeeri e dcn‘ubm ‘05 mats © sua cona e estabelecer nm Estzui&
Lrvrs. comic oo Emaamresdadz%-u]a:kdlu:llfnrff_'iuhtm?'ui‘ﬁma
coma expandir 6 conceito deliberdade do Bar pasm a aidade mfeie, B o
Bar seria 0 ponto de partid.

Muséu Scereto: quem nio dcse;asse panicpar da revolta
o gstivesse apenas passando pels cdade era abrgado. asstm
IELE ATTIC), mediante um pequeno c CLL0S0 Pagamento: wmna lem-
branca, um presente que miarcaria a passagem de cada pessoa
famosa pelo Bar, Aos poucos, Sandra reunio material suficiente
para formar um pequens museu nos fundos bar, Aos poLcos
difundiram-¢e lendas entee os seres sobrenaturais sobre objetos
cam propriedades especiais, dos quais Sandea nem suspeitavi.

Naoy o mais porgue chamar o ligas de “Bar”, com as afivida-
des comercis do estabeleciments encermdas. Sandra pensou em um




cada membro do bar Blood Bound, Efam: Soldados da Crdem
das Sombras, em uma emboscada preparada por Jeremish
Gonzalez, Didcono da Ordem dis Sombrasge inimigo jurado da
Crrdem de Tenelitas e seus alindos,

Mais da metade dos vampiros présenies na fest encon-
trav -4 morte figal anfes que sequer notassem 3 cilada. Para a
maltidin de oS prescente no local; m:[ul‘_l'_i hawia sido nma
nOHtE COMU. Agueles que viram alguma coisa TVerim suas re-
cordaches apagadas pelos Rituais dos feiiceiros necrominticos
que participaram da operacao:

Apis o incidente, os membros da Irmandade de Tenebras
pissaram a desconfiar da verdadeira natureza de Samuel Torres
Suspeitava que o espanhol estava por tris de mdo e era um
agente duplo; revelando seus pontos fracos para a Ordem das
Sombras Apesar da desconfianca, Derck imembrograduado da
irm:lnd:ldc_] }:mﬁ:l:t]{}u sels pensamentos para si;-boi pacte dos
vampirosda sidade que ndoapoavamalem andade de Tenebiris
rambém havia sido executada nacasa notima naguels noire.

Uima vez que o Arcanoron nuda podia fazer conira Samiel,
0 Blood Bound permiangted abertd. Como ndo restaram corpos
dos vampiros assassinados, a populagao mortal jamais soube
do que acontecen realmente naquela note,

1992 - Xavier e Verdnica: apos o mcidents os vampiros
passamm: 4 evitaro Blood Bound, que tomousse um ponto fre
quenitido Pof MOrEMS = com excecio dos poncos necromanticos
:]'I,'I{‘_" OLISaVanm 5 ;t]’uu:ximftr n'.!(] ]Ugi!’. MNirs i'."l]-lJ';l:l‘ﬁ- o nmlmiﬂ dE
miagGs aumentol. Surgiram suspeitas de que Samuel fosse um bider
de alonmia outea Ordem {talver os propoos Huminados), prestesa
tomar Sio Panlo dus mélos das O ndens Necromanncas,

Antes que qualquer providéncia fosse tomada d respeita,
um novo acontecimento’ voltow 4 mudar a histara do velho
“asardo no ltaim.

Um homem misterioso, chamade Xaviet chepou a cidade
¢ foi direto falar com Samuel, Até hoje nio se sabe o que fioi dito
N9 COAYersa; o fate e (hLe dia ::::g‘l.a:i:n:f_', o Blood Bound for
fechado e Samuel abindonon 530 Palo. Uma semana depois
espalhon-se o boato gue uma vampira chamada Veronica havia
comprade o lugar, cony 4 intencie de reformar e reabrir o estabe
lecimento, Verbnica aprosenton-se ac ATCAnorim Como wms
ﬁrrigui, diescendente H':rnht:r]_ll', descendente de Arnald ﬂ-aﬂl&s!ﬂ*t,
destendente deRafael Correz, descendente de Fallatonis, descen
dente de Baldassare, mas pouco fez além disso. Pradcamente
rada s saliey rn;si)tt'!lu dela, deonde vein UL Ghie prelende.

Crantigo Blood Bound passon poruma severa amplacio
que durou nm ano. Em maio de 19934 ¢asa nomena Masqueride
era aberta ao 1'}|,'1|1|i[;u Fq‘.]:{, F,ri 31 1o | Ty

2001 = Século XXT: (O Clube Masquerade comecon o secus
lo 33T ‘com uma prande festa pata comemorar os quase-dex
anps deexistenct da instituncol como uma relative ilha de pas
dentro doconmirbado cendrio politico sobtenateal de 5ao Pag--
lo :\I&ﬂgnr:a,n lhilse CONsSeEUINEmEAnTer-5e COma Campo neufio
nis sanprentis disputas eatre a Irmandade de Tenebrazs e a U
dem das Bombras. Ate mesmo os Dirngoes das Sombras e/os
Teniplidiog HHncd 08 PO LT,

Areapori,




novo nome, algo mais adequado: um ponto de encontio e escondeniio
E".ll'.l CrAanrEs Il"l.].'l'gi.i l.IJ]ZHIJHEi. LTI E'.l: i) HEE'I.IH} LlLI.Il" H] Jl'i.E'.““:ltf [TEASCATAYA
o5 objenvos secretos dagueles quie i se enconmavam. Assir o ovteors
Cafe Ao e mais tarde Cafe Itam passon a se chamar Masquerade,

1973 - Ataque ao Arcanorum: esta primeira fase do
AMasquerade ado durow minte. Andre resolveu colocar sens pla-
[0 Em Priﬁ-;_':a: reunindo 561 {:fml!ingr.'.nh:, determino que o5
Disconos semim extenminados sistematicamente por qUAteo ru-
pos de cinco pessoas. De acordo com o seu raciocinio, sem o3
Diidconos, 0 Arkanun Arcanoriun estaria d sug merce.

Infelizmente, as forcas de André nio foram suficientes.
_151?&![:15 Lty I.:I.l L} I'I'Iil.gﬂ:'i H'IITE]]I!]'I.] Ante seus 'dt;JIiUC'S: o [_'t'i,ﬁ-til; PL’iS
oco Bemardo Cliveia, membromais velhio da Ordem de Salomida
Os outros ataques foram repelidos e alguns sustentam que mes-
mo essa vitoria parcial foi na verdade fruro das maguinacoes da
Irmandade de Tenebras, que via Bernardo comoe um obsticuloa
sertemovido antes do Grande Atagque

Ao-fnal da noite; Apenas quatoo membros do grupo haw
am-sobrevrvido: Andsé Ribeiro, Sandra Araljo, oarpedino Carlos
Hemandez e o norte:amencano Andrew Thomasson: Cansados
= fEIj.dCIS1 08 qu.:“r(] S'Engi LAITl {] G '|."l'_'||¢;! ALK }L‘[‘i!lsiillcl_'l':d[': Dj_'_l_dl:' 05
vampiros que ndo haviam participado da rebeliio os aguarda-
vam.- Antes que consegulssem entear, conhido, o casarao foi de-
vaziade por uma explosio. Todos os vampiros abrigados no
Masquerade foram engolidos pelis chamas.

Nem houve tempo para lamentos, pois a policia miligar 34
cercava todo o quarteirio. Andre, Sandra, Cardos e Andrew foram
presos, acisados de assassinato; falsidade ideologica e formacido
de quadalha; Nunca mais se soube a respeito deles, € seus nomes
foram acicionados i pipantesca lista de presos politicos desapa-
tEl:j.Ij.L-PS 0 B].'H.Eﬂ l].Ell'iiI'Iﬂ". L8] I'I:,‘:g'il'l'l{' l'l'll;_'lt“il_l_'.

198‘0 = Cﬂmﬂ LT & Féubﬁ.: []E‘[l}L'LlITI htﬂr(,t{'.ifl::l I:ETE Eﬁm]‘l[ﬂ
Arajo foi encontrado e o casatio artuinadd permanecen fechada
porordem do Arcanorum. Descontentes com adetisio, os stagol
orfganizarant inaisde uma expedicio i parte arminada do- que
fora o Masquerade, i procura dos itens pertencentes ao museu de
Sandra. Neohuma dis expedicdes rendeun frutos. Alguns afir
mam que membros daTrmandade de Tenebras mmbém estive:
ramvisculhando o local na épaea, mas sio apenas rumores;

‘Somente na decada de oitenta o Masguerade iniciou scu
renascimento. O espanhol Samuel Torres adquiriu o terreno onde
estava‘situado o antigo bar. - Metade da construcio havia sido
destruida pelo incéndio de 1973, mas boa parte do prédio pode-
id ser reaproveitada. Samuel passouwa comandar umid enorme
reforma e amphacido das dependéncias do Masquerade. As partes
gue haviam resistido ao incéndio foram restauradas, para resga-
tar o esplendor da arquitetura colonial oureora ali présente. Na
chamada® parre nova” foierpuido um prédio de quateo'andares;
projetado por um dos mais vanguardistas arquitetos da época.
Jornais coma 0} Estado de 830 Paulo™ e o “Jornal da Tarde™
descreveram a construcio como:“‘uma msanidade arquiteronica
projetada por algom lonce de mao gosta®.

Ate entio, 05 poucos vampiros de 3o Paulo nio se mos-
travam tao mteressados na amal reocupacio do Masquerade; ven-
do-a apenas como uma extravagancia de uny jovem milionirio.

Em 23 de julhode 1987 a “Folla deSic Paule™ du'ulj_-_r'uu e
Samucl Torres pretendia estabelecer sia constrncio como a mais
nova e sufisticada cusa noturna de 5o Paulo, Maso gjue atrali s
atengdo dos vampiros foio novo nome gue o lugar receberia:
Blood: Bound.

1985 = Chen Xian: ;ilguns 4TS ﬂpr}.-i o-firm da Entaduara;
chiegam em Sio Panloalping membros; um braco srmade da
Tdade, vindo da China, conhecidos coma Dirapoes das Sombras.
Essa ordem, portadars de um prande poder mistico, veio em
busci deum lendario artefaio; Desconhece-se a datureza desse
artefaro mas se sabe que wm dos sete lideres Chen Xian, veio
JUnro com o grupo.

Ambios os lderes da Irmandade 'de Tenebras e 3 Ordem
das Sombras entearam ern uma-fits cega. Plorque o ddio que os
dois sentam um pele outro era o 6dio que ambos sentiam por
Chen Xian; Felizmente, porém, esse ddio'nio era o suficients
para uni-los & devido a isso; todos os atagques contra a ordem
chinesa acabaram em prandes fracassos,

Meses apos seu estabelecimento em 530 Pauln, o3 Dira-
goes das Sombras comegaram a cacar criaturas misticas, principal-
mente o anjos. Os anjos sofreram muitas baixas ¢ foram forca:
dos mesmo a abandonar sua base na Praca da 8é Ouase um ang
depois de sua chegada, a ordem dos Dragoes das Sombras havia
se:estabelecido como wia das trés ordens -mials forte em Sio
l-‘a.ulp, chnha sias ateniches voltadas também paran Blood Band:

1987 - Blood Bound: até o momento ninguéns desconfi-
ava que Samuel pudesse serum vampiro. No més sépuints, em
agosto, o milionaro convidou todos o5 vampiros influentes de
Sio Paulo para uma reservada festa deinauguracio, L ele expl
couaos demais amaldicoados que, a partir daquele momento, o
Blood Bound serfa o centro de diversdes dos membros da Fa-
milia; um lugar onde o8 vampiros poderiam encontrar-se com
seus semelhantes sem medo de represilias do Arcanorum,

Apesar de msivel a uma pameira observacio, o idéi de
Samuel estava fundamentada por um acordo entre ele & 08 mes-
tres da Irmandade de Tenebras, que possuiam dois Diaconos no
Conselho do Arkanun Arcanornm de Sio Paulo. Com a ajuda
desses cardedis, gio sera dificl manter o nags do Arcanonim
voltado para Gutros problemas (2 ndo ser, &€ clarn, que os
fregiienradores catsassem qualquer npo de confusio).

Al pdesa for muite bem recebida: Eogo o Blood Bound
passou a ser um dos lugares mais frequentados da cidade. Todos
08 poucos vampiros da cidade, incluindo’ vampiros de Campi
nas ¢ Jundiai (como Madame Sophie e Maxwell Le Plik, funda-
dores da Semana de Arte Moderna de 22) compareciam regular-
mente, fazendo da casa notirna seu terreno pita negdcios e reu-
fides referentes 4os assuntos da Familia. Aos POLCOS, Bs Mo
tais tambeém se acostumaram a frequentar a casa notuca; abrin-
do mao de lugares mass tradicionais em prol do nove ponto.

1990 - A Ordem das Sombras: Tuda ia bem até o festa de
comemoragio dos tres anoy da inaipuricao do Blood Bound,
Como ora cosmume; toda 4 alta sodedade vampirica paukiskana
comparecen, bem como alguns dos maiores necromantes da
Ordem de Tenebras, Quando fodos'menos esperavam, cetca de
tnta soldados sairam da multdio ¢ comécaram a encurraliar
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pcha localizacio. Esta simado'na zona sul de 540 Paulo, no bairro do

aim Bibt, prosimo & avenida Juscelng Kubirchek ¢ ao anggo

\Mappm Itaim. Sua posicao adpica, longe de lupares onde a presenca
de casas noflitmEs & mEs comumi [Comos Franz St'.huhr:.rt, v batreo

de Pmbeiros ot os Jatdins) provocs wind certa “selecao matutal dios
frequentadores 50 varro Masquerade quem ja conhece alpum clien-

te, ou quem |4 sabe o guiedri encontrar. MA0 existe muito empenho
na chvulgacio ¢ o lugar ficon conhecido apenas por “propaganda
boca-a-boca®™. Mesma assim: o movimento € prande, mantendo
um tluxo'intenso de freqiientadores.

A excentricicide do Masquerade reflete-se tambén em sua
arquitetura & decomigao incomum, A fachada em estilo colonial,
mantendo squela gue ji exisna desde 3%, contrasta com o peque-
no emodemo edificic consruldo nomeio do terreno,

Do podito de wista wampitico, 2 estranhera do Masquerade s
ainda-mais longe. Por uma exipéncia do verdadeiro proprietinn,
Veromica mantém o Masquerade como uma espécie de territorio
nEutio par negociacoes; toda e gualquer coatura sobrenataral da
cithacle pode frequientar o clube, desde que respeite as regras da casa.

CrMasquerade também se presta a uma finalidade conhe-
cidi gor poucos: como na épaca do regime militar, a casa notuma
abriga perseguidos injustamente ou'em perigo de “vida”. O pa-

gamento pelo escondentjo & simples; uma reliquia qualquer, algo
que tenha algum valor historico, migico ou sentimental, para
fizer parte do musen mantdo ‘por Veronica: O prérequisita
para serabrigado é aindicacio de outra pessoa que ja tenha pas-
‘satlo porli. Lembrando: essa é uma atividade pouco conhecida
do Muasquerade Poucos seres sabem a esse respeito e eles nio
deixario escapat o segredo facilmente.

Grande parte dos empregados sao zumbss ou ghouls crados
por Verdnica, que com 550 assegura sua lealdade. A gencrosa quant-
cacle de sepurancas jusofica-se pela simacdo do chube: por ser “conside-
rado” um lugarapenas alternativa e devido a seu passado, represalias
dos Templitios sdo temidas cedo ou tarde.

O Masquerade divide-se em trfs partes principais: o Porio,
o Elite e Piseade Dan:}:?.'Hﬁ tﬁmbem o subterranes [onde estio
o Museu e a3 Salas dos Prazeres) ¢ o5 aposentos particulares de
Veranica, lugares reservados para pessons seletas.

1) O Potdo: quase um clube a parte. Sinsado nos fundos,
tem sua propiia entrada, letreiro & ate administracio propras. O
responsivel pelo Pordo € Leonardo Santos, o *Leéa’, Humano,
bastante conhecido entre os punks cm geral por seus feitos ém
tempos passados. Hoje, porém, Léo abandonou sua vida de
confusies & foi contratado por Veronica para administrar csta
parte do clube — ela acredita que um prande “arrnaceiro” seria
bem capaz de evitar uma maior incidéncia de brigas e confusdes.
Estava certa:a presenca do corpulento Léo, que lembra mais um
astrocda-lutalivee, & um excelénteincentvo iEaz. Ele conta ainda
comimals trég sepurancas que circilam pelo lugar.

Acaagio do Porio ¢ bem recente. Seu proposito & oferecer
divertimento 4. um custo menor e pars um piiblico diferente. Os

frcqit't:ntadl:-rcs do Pordo =zao clulibers. pun ks. technos ¢
deadbanger, € umn eventual séie-fead, Ainica constante entre eles
€ 4 paixdo pormusica pesada, pates etechno.

(1 Poria tem dois andares. O primeiro, 2o nivel do-solo, é
uma espécie de “halcio’ que serve de pista € fica suspenso sobre
o “lPossnT — ﬂpc‘i‘i{]ﬂ do ‘Stw:gu:l'.dn Andir, quc fica no nivel sub
terranen. Um vio no pomeiro andar permite que 45 pessoas ali
localizadas possam wer agqueles que estio no “Fosso™”. O Fosso
situa-se entre o palco o a pista de danca maior

Aammacao do Pordo fica por conta das bandas que tocam
an ¥vivo o palco. Geralmente o espaco & cedido para bandas
1novas, emvinicio de carreira, mas muitas handas famasas i toca-
ram por li. Duranté os shows, no auee da apiracio. alguins
freqiientadores costamam pratcar o “stage diving” ou “mosh”,
subindo-até # pista do balcio e se atirando no vio, sobre as
pessods que estio no Fosso

Existemn dacessos do Porio para os outros setores do
Masquerade, mas esses sio guardados por segurancas. Pard passar
para gutra parte do clube deve-se pagaruma taxa extra, a diferenca
entre 2 entrada pelo setor de Elite & o Pordn, ¢ apresentar trajes &
conduta razodvers; A Blite também pode ser acessada por uma
entrada discrete localizads ao lado do Masquesade, »

2) Elite: =50 05 ambientes mais refinados do Masquerade.
“Elire™ ndo & um nome oficial —mas, gracas ao tipo de clientes que
o lugar atende, acabou sendo institnido seu uso frequente. Tem-s2
acesso i Elite atraves da entrada principal do Masquerade.

A Elite ¢ composta de dois ambientes semelhantes ¢ intetlipa-
dos. Olambiente principal tem vinas mesas que comportam de qua-
tro 4 cinco pessoas, um bar (ido como um dos mais compleroside
S0 Paulo) ¢ um palco. Exastem também cabines reseevadas com
IIESAS qUe Compartam it quaimo pessoas; as cabines o usadas por
VmpIros quando precisam se alimentarcom povacidade:

Ao contririo dos shows do Pordo; 05 que acontecem na Elite
sio peralmente achsncos. Na maiona dasvezes apresentatn-se bandas
de blues jazz e musica clissica. Quando ndo hi shows progamados,
tm sistema intemo fiaritém wm leve som ambiente:

O ambiente secundirio é muito parecido com o primeirs,
mas nic conta com palco para apresentacoes 40 vivo. A finalidade
desse sefor € oferccer umaopcao aos freqiientadores quando alpum
show reservado estiver acontecendo no ambiente principal Se hous
ver interesse-de um cliente em assistr o show; ele deverd pagara
diferencs entre o preco do ingresso e-a entrada, Este sepundo ambi
ente também pode serreservado para festasprivativas. Fora dessas
circunstandias ospenias; a carculacio entre o5 dois ambientes & lvre,

Emboraa Elite seja o dmbiente ‘mais “normal” do
Masquerade, ja & possivel notara gosto pessoal de Verdnica em
sua decorigio, Olugar possui uma forte influéncia da decoracio
vitorana, ¢ escuro, iluminado por luz indirera. Gargons e garco-
netes usam couro nepro, alguns inclusive amordacados, ou por-
tando correntes que testrinpem parcialmente seus movimentos,
Vermelho e negrn sio as cores predominantes; este serar tem
um aspecto bastante “irreal™,

3) Pista de Danga: a tinica parte aberta ao piblico gue restoudo
pequeno predio ongiral de dinco andares, construids por Samuel Torres
na primem reforma do casasia B ez a atragiio pliblica s famosado







Mascuerade: Tem-se qeesso 4 pista de danca através da Blite. A pomeir
patte da pista & um pouco s elevacky apenas i pegiiens porgio
penferica. 4 parte ceripral, miais banea —a clismada pista princinal — @
acessada porguatm escidas curts A plst conta com wm bar propeo, tio
bem equipado quanto aquele sitiado na Blie. Chitv escada di acessoao
sepundo andar, uwmna Yineia pista™, O vio resultate do Mcore’ desse
anchir exibe uma visao panosanyica da pst principal.

Aqui,nas doas pistas de danca, fica evidente 1 enotme dife
rencaentre o Masquerade e outrids casis nofimas. E neésse iy
e que floresce o'posto pessoal de Verdmica, Todos os itens de
deécomicin sonegros. Enormes correntes © panchos coim-se nas pa-
redes ¢ 50b o teto escuro; além das correntes, 4 impressio & a de uma
vasidio apressiva, comoum grande buraco negro.

Suspensas por correntes estio quatro gaolis onde dan-
¢am homens e mulheres alpemados, para o deleite do puiblico.
Existe laz; suficiente para consultar reldgios e assinar cheques,
mas 3 eseundao parece rraga-la,

O I fea'em uma cabing localizada nima espécie de torre,
enire o prmeiro ¢ o segundo andar, Sen repertonio costuma se

basear em techna e misica indusreial, indo'de Sister of Mercy e
Depeche Mode até Nine Inch Nails ¢ Ministry.

R

#) Terceiro Andar: o terceiroandar & de acesso restto. Ape-
nas Vermon ¢ aliruns faadonidos {como- Tomss, o chefe da seputan-
ca) temacesso a ele; Aqui sinaa-se o setor “adruimstranva” doclobe: o
escrtino de Veronica ¢ a sala de sepuranca, onde esti a central dos
mionnres ligados i chimeras de video colocadis por todo o dabe: Os
monitores sio wgiados por Tomis ¢ um mudliae

Nesse andar também esrd a sala VIF, com aceésso-apenas
atraveés do elevidor prvanvo de Verdnich. Esse elevador; focali-
'ﬁ:'ll:ll:il PTG =4 I.!! rr.'..*t:‘.r'.':u] o TG} :-'I.:I'I.Liﬂ.r :t’:rﬂ.‘.ﬂ', 5'5 FDEI,I’.‘: ser ul ﬂ'i?.‘iﬂ.iﬁl
COom um cartic magnético e um codipo de acessa que apenas
Verdnicae Mavier possuem: O elevador & o finico meio de acessa
PHI:!. LB Lj'I.LﬂT“! A1) i.i'l!‘i il Hn[i;{'ﬂ: . ?\1".{ !_-'il]_‘.! i.'w”j 1‘:.‘:]'6“1{'.3 TEala 'Ijﬁ
assuntos “especiiis” € recebe pessoas importanies.

Mo terceirorandar timbém ficam os peradores de force
rodas a8 caivas de controle do Masguerade.

Criarto e Quinto Andares: nesres dots ddtinins andares Beam
os aposentos de Veronica: Ao contrivio do resto do Masquerade, 4
decoragio ¢ suave ¢ avonchepante, Hi mutos quadios e cscultums
abstratas, de antona da pmprm Veronica — mas, s m.::rrngml.& A
respeito, ela ndo o se apresetar Como autor,

— — - —

! Rumores e Boatos

+ Xavier & um dos mais antigos vampiros do Brasil.

T e

momento de necessidade.

uma espada antiga para o musen secreto de Veronica,

dos Clubes de Cacapara destrui-lo de uma vez por todas.

'« Entre a5 pecas que Veronica abnga em sen museu particular éxiste um artefato capaz de repelir o Ceifador ¢ qualquer criaturea que
| tenha recebido podetes dele {ou seja, 2 matona dos cacadores poderosos do Clube de Caca)
* Verbnica & conhecida entre os cacadores de vampiros como a “Dama de Copas™.
* Uma girgula de pedra que ornamenta o interior do clube ¢ um garpula de verdade, chamado Nekrov
* Cinria, 4 lobisomem presa nas masmorras do clube, foi companheira do lider do pequeno grupo dé quatro lobisomens que
habitava o pargue Trianon; na Avenida Paulista, na década de 70
* Xavier, o “patric’ de Veronica e supostamente o dono do Masquerade, foi responsivel pela morte da mic de Verdnica e pelo

-:idsétp'u‘e::'uurnm« de sua amiga Kimberly: teda feito 1sso para obter sud colaboracao.
* Bxiste wnaforte nvalidad Vi 2 ¢ Rosalia, a2 vampi : :m Sao P Apar E
o] ade eatre Veranica ¢ Rosalia; a vampira que ocupa um dos postos de Didcono em Sio Paulo. Aparente- |

mente, de alguma forma, Veronica sabe que a vampira possui diversos pactos com entidades de Atkanun — enguanto Rosalia |

sabe queo }-!;asqnt‘ ride costuna abrig;ir inimigus di Trinandade da Tenebine. Anibas coraa gLL;I_rd:tﬂdf} EC11E B2 qrcdas para um

e @ 'F
*Xavier ¢, na verdade, um demodnio bastante poderoso do Quinte Ciretlo do Inferno. !

{* Christian OBtian, o imortal que fundou o Clube de Caca, estd furagdo no Masquerade: Como pagamenta, ele contrbuiu com |
Rt L o Sl y : : ; ; ] ) e

£ * avier € um velbomnimigo de Nathanael Van Hooves, o vampiro mais antigo do Brasil, ¢ pretende utilizar-se do Masquerade e
Existe um vampiro tio poderoso quanto Xavier, mas da mga dos Viikolakag {os vampiros gregos), chamado Klaus Von Bastian,

|
|

i gue estaria dormindo em uma catacumba nos subterrneos de alguma das construgoes mais antigas do centro: Ningném sabe ao
| -certoonde ele esti éscondido € rituals de procura nio funconam devido a0 poderoso Node de espiritos proximo i Praca da Sé.
_' * Alguns anos apds o fim da Ditadura, chiegon em Sio Paulo um braco dos Templanos vindo di China conhecidos como Drapdes
das Sombras. Essa ordéem; portadora de um grande poder mistico, veio #m busca de vum lendins artefaro. Eles (8m se

estabelecida no bairre du Liberdade e até o presente momento, niio atacaram nenhuma das Qrdens de Mapos de Sio Paulo




R ——

C¥lugar mais notivel desses doisiltimos andares e “Sala de
Cihservacio”, comp 2avicr apelidou o higar, U aposento onde
teés das quatro paredes estio repletas de monitores de video, Aqui
Verdmica observa, supervisiona e grava tudo o que acontece dentro
doMasquerade (comond filme “Tnvasao de Privacidade™), Ao con
trafordas cimeras supervisionadas pelos segurancas, estas oo estio
a visra; sdo minfsculas, escondidas em pontos estratépcos. Ease
pequenc recurse permite gue Veronica observe e grave qualquer

casa que sconteca denrro do Masquerade.

5) Sub: este ¢ o setor subterrineo do Masquerade e Gm
dos mais restritos do clube. Pode-se chepar4 eleatraveés deum
acesso muiteé bem guardado por segurancas. Somente pessoas
dealta confiinga podem freqiientar este setor,

Mo Suby encontra-ze um prande hall em formato octogonal
que por sua vez di scesso @ sere outras salas: Cada sala € decorada
de forma que reproduza cendrios historicos e/ ou exdticos: o
inferior de uma tipica tenda drabe, a réplica de wmasali de ba-
ihos romand, uma masmorta medieval (no momento fechada
pacireformas) entre outros ambientes.

Mas oque mais chama atencdo € a grande capa de vidro
localizada no centro do hall. Ela conserva em exibicao algumas
das reliquias deixadas por aqueles que utiizavam o Masgquerade
cong refipio, ni pocs do tepime militar Us objetos alt encon-
trados sdo 05 mais vadados — desde um chapéu de cangaceiro
supostamente pertencente & Lampiio, até uma pele de urso trazida

por um jovem canadénse. Esse pequeno museu chama a dtengdo
de feiticeiroy em geral, especialmente os Huminados: eles suspei-
1am que muitos objetos ali encontrados possuem poderes ma-
gicos. Pelo menos quatto ségurancas Viglam o muse.
Aindano subterrineo ha quatro quartos que Servem como
reflipio paci vampiros procurados gue pecam “asilo” a Veronica:

Veronica

Historia: Verdnica Medeiros crescen em berco de ourp.
Filha de uma diplomata brasileira, teve uma infancia de viagens
pelo mundo com os pais antes de se estabelecerem debinitiva-
mente no Rio de Janeiro. Filha rinica, sempre teve tudo que
desejou — mas, apos a morre do patdarca da familia em um
acidenite atren, suas miac deu-lhe uma noticia estarrecedora
VerSncd -havie sido adotada: Choeads; a- jovem: [entio ‘com
dezessete anos) saiu de casa e foi viver ém Los Angeles.

Aos dezenove anos de idade, Veronica era wina jovem
atrante mus pouco sotidvel — a revelacio da mae afetou-a pro-
fundamente, tormando-a retraida ¢ um tanto desequilibrada
Comegou a cursar Artes Plisticas na Universidade da California,
Sua companheira de gharto; de nome Kimberly, era um tanto
estranha. Veronica pouco se esforgava para fazer qualquer contato
54" 5.3 d!lilﬁ ITI.H:: SE \'EIH:ITI.

Certavez, acordando no meto da noite; Veronica desco-
briu-se amarrada ¢ amordacada na cama, Kimberly estava senea-
da em séuvenire, tendo nas maos um estilete, cuja ponta ahada
comegou a deslizar lentamente sobrea pele nua da prisioneira:
T}L"‘-'\.('..','I}l:l i h']"m!){)]l}!_; e I'L]"JH-' t'ﬂL]'Llﬂl'l.‘il::l CAniana 1ma ﬂ'lE'jl:ld.i:ﬂ,
snave. Em nenhiim momenfo Veronica foi cortida de forma
profunda; mas 4 dor era insuportavel Cluando aparentemente

terminon o que nhadefazer, Kimberly apenas benou Veromcs
fia test de forma maternal @ fof d ot

Wa manha segninte. Veronica despertou sem as cordas ou
a ]_'I'I.Di'ljﬁi;:l. T["Iiﬁ ﬂffﬂdi[ﬁl]ﬁ' i.]l.]{"! l‘ut 11i.l:.t(_:l LLTTL ['Illihuiﬂlz-!.l.:l. a0 Hos-
SCM A5 MATCas quase Impercepriveis no venire,

Seu primeiro impulso. for fugir, mas algo a deteve; algo que
ela ainda nio sabix explicir, tma curiotidade inguieranté sobre as
cofsis qhs senfiil Serm entender porgue, nada fez sobre a aumde de
Kimbedy, Tenton fngirque havia sido:mesmo wm sonhe, continu-
arlevandoa vida: mas volioua desperrar amartada outras vezes em
outtasnoites, tendo Kimbetly e seus instrumentos sobre s Ouan-
do se dewconta, estava totalmente. enfeificads por aquele Rimal
sangrento— alpo que Kimberly chamava de A Arte da Dor”, uma
forma de arte que nem todos sabiam apreciar, Mao demorou para
LU CoTEcassem Ve ter posicnes, serido Veronica a tormiradora &
Kimberlya prazerosa vinma,

As duas tomaram-se amigas querdas; partilhando sen
perverso segredo dutante ceten deiigs meses — até serem de-
nunciadas a reitoria por uma colega de classe. Foram expulsas da
Universidade por “comportamento anormal e subversivo™.
Kimbe r]}' scguiu PAEEL Canada, Enjquanto Veronics fol morar

em Chicago: Nao volmram a sever

Verdmica viveu em Chicago durante seis anos. Consepunt expor,
com rekative sucesso, suas primetras pinmims e nstlagdes — conta-se
gue o “Chicago Tabune” citon Veronics como Mama artist adiante de
sen tempo’. A brasileira tabvez pudesse ter um esplendido faturo artls-
tico, ndo fosse s brisea decisio de interpomiper a carreita,




Veronica nunca conseguit esquccer * A Arte da Dor”, ensitiad
por Kamberly com tanm afneo. Pazsou a eircular pela noite de Chicago
a procim de parceinis pard sua docnnamanifestcao artistica. Costurms-
va embebedar um homem ou mulher gue achisse atmente, Jevando a
vitima para um quarta de hotel, onde ‘e amarsada e submetida ao
Ratual Um de seus campos de eaca prefendos passon a ser o Hellfre
Chab, -ty hadalada casa noterna de Chicapo, onde ela ndentificou-se
QO O imvimento joven conhecids cormo Blood Dolls (que poderia
ser grossemramente comparndo cont os “daks” encontrados na adade
de 530 Paulo) O neme vem di pritica de beber o sangue uns dos
oufros, atraves de pequenos cortes feims a fach. Fundond eame eles
COTREUmA espécee depacto.

Durante uma de suas cacadss, Veromica deu seu pimeiro
passo e falso. Apds smpatizar com um rapaz presente no Hellfire
Club, convenceii-o a sepuir pars um hotel proxima. Apds cumprir
seus procedimentos costumeiros, espantau-se com A total auséncia
de miedo no jovern — ¢ também estranhion o sangue um tanto walo
que brotava dos cortes Cuando Veronica inclmou-se pars um beijo
de despedida, o rapaz revelon de mansira assustadora sua legitima
natureza: olhos vermelhos como sangue e presas pontagudas bro-
taram em sua face, Apavorads, Verdnica aplicon com o estilete mads
de quinze estocadas contra o pescoco do monsto, matanda-o. Na
IHeSMa Nolte, JUntow suxs coisas e partn para New Orleans.

Foi naquela cidade que Veronica, ainda chocada com a desco-
berta do vampiro ¢ envolnida pelo ar de misticismo local, iniciou
seus estudos de ocultismo: Colocada em conrato com um grupo de
- eetudintes; 'ﬂm]:im:udeu sea0 rever Kimberly, Sua velha amigs ha-
-~ via adquitido hilsitos estranhos: 0a0 se alimentava, nen saia dutan-
*te o dia. Sabenda’ que vampitos tealmente existiam, nio foi difici

para Verénica dediizic o gue acontecen. Pedin para ser transformada
tambem em vampiri. Colocada “eontra a parede” e incapaz de resis-
tirdos apelos de wna amipa tio intima, Kimberly ceden. Transfor-
- mou Verfnica em urma criatura das trevas
Atnds durinte aquele ano, Verdnica recebena primeira v

sita do misterioso strgoi conhecido como Navier, Disse a el que

precizava voltar ao Brasl, pois alpo a aguardava em Sda Paulo,
: _chmta recusou, mcapaz de abrir mio da “vida” -.1L1:: havia
construido com Kimberly em New Orleans. Xavier pariu, Ji-
zendo apenas que voltata em breve,

Pouco depoisdesse l:lL1dmt{', c mundo de Verdnica des-
moronon. Kimberly desaparecen. Uim3 cirta veio comunicar a
morte de sua mie dursnte um assalto, no Rio de Janeiro, Xavier
volton dias mais tarde e renovou seu convite. F:agli-fzﬂcla dessa
vez Veronica aceiton.

Tudo acontecen muito rapida. Veronics foi levada pata

Sao Paulo, onde seria administradora de uma casa natuena para
VAMPIros; como testa-de-fero pars o verdadeiro empregador,

que permanecerta andnimo, Desde entdo Verdnica vem condu-

zindo o Masquerade com exrrema desireza, conquistando lugar
de destague na sociedade vampinea paulistana. Rumores dizem
que ela conserva uma lobisoniem cativi no clube; presano que
anfes era apenas a replica de umamasmorra medieval Xavier nio
sabe disso' e o ficari muito feliz em descobrr.
Veronica tem uma influencia razodvel entre os seres sobre-
aturais da cidade de Sdo Paulo, Muitos v MTPILOS & magos de-

70
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vem-lhe favores e'ela Coriliece sepredos dagueles que fregilentam
o Masquerade: Tsso faz com que cla sempre tenha uma 1iltinmg
carta na manga para tsarnd-hora certa. Além disso, a simples
presenca constante de Xavier faz com que o Adanun Arcanonum
mantenha uma distincia segtira.

(O talento de Verdnica como torturadora também coniri-
bui para sua reputacio. Ela prestaservicos 4 Familiincsse senti
do; destrindo com seus matrumentos a forca de vontade dos
mats determinados prisioneiros. Contasse que jamais fallion em
ATTANCAL Uma confissdo on informacfio ¢ que quinze minotos
com ela sl Stiﬁt!i';:_ﬂrts-p&m wiolar até mesimo um Contrito De
moniace. Historias exageradas? Quem sabe?

Aspecto: Veranica tem corpo esbelto de modelo. Sua pele
& EXtremamente P:“!dﬂ e sensivel 4 luz, mesmao paraas p:tdrﬁ-c:‘.
dios vampiros — contrastanda com os cibelos negros e os lbios
nafuralmente vermelhos, Sua predilecio por roupas de couro e
longos de seda € quase notona, Usa joias discretas, deulos escu-
ros Giorgio Armani e, 110 pescoro, uma corrente adornady com
chaves. Sua postura dominadora & xinda mais reforcada quando
carrega na cintura algum tipo de chicote; ao que parece, ela tem
uma colecio deles.

Dicas de Interpretagdo: voce ¢ uma esmdiosa da dor.
Sabe usi-la para provocar prazer ou sofrimento, da maneira que
prefene. Nio seconsidera sadica on cruel — apenasuma artista
incompreendida; Seu coragao tem um lugar especial para Doug,
Wn vampite novato gue-desperta sew lado maternal; & Cindy, 2
sofredora lobisomeém que voce conserva cativa na masmorra do
clube. Ela tornou-se sua amiga ¢ confidente. Voce entende suas
necessidades, sabe como ela aprecia sofrer. E vocé ndo poderia
negar um favora uma amiga, poderia?

Dentro do Masgquerade voce se sente dominadora e segu-
ra. Bviturd deixar o clube se mpre que poder. Gosty de colocar
apehidos amencanizados em todos que conhece.

Cintia

Historia: extremamente bl:l-ﬂ_l_[a, Cintia Santos Fr}[‘l{"ﬂa o 10
CONEAT Hina ;::atrcl_ré. faci como atriz ou modelo — mas profis-
soes fiteis desse fipo nunca a atrairam. Desde crianca i3 mostrava
insatisfacio com o mundo i sua volta. Sempre desejou hatar por
algamelhor, fazer uma diferenea; Sentia-se culpada por iio ten
tatisso. Porfanto, quando aingiu 1 adelescéncia e descobriu ser
uma lobisomem, o horror inicial nido durow mutto tempo.

Vitima de uma mildicio antiga em sua fumilia de origem
européid, Cintia foi procurada meses antes de sua primeira trans-

Hormacac por um velho que 2 sébia o que ifa acontecer com el

i :fntLa acmd:mu g estivesse diante de algtm tpode maniaco o
chegon até mesmo 4 chamar a policia. Somente alpuns meses
mais tarde, na primeira noite de lua chesa do ano, quando suas
vestes rasgaram-se ¢ os gritos de dor ccoavam pe].a casa de Cintia;
fol que la acraditou nas palavras do velho..

E cle estava ld, em sua casa, para ampari-fa nessa hora

Esntre oslobisomens;a ¢ onflanca de Cintia raras vezes era
colocada em divida. Descobsiu-se nela wma lealdade pouco co:
mum. Devotavassedos treinamentos, estudos e missdes como
se sua vida dependesse disse — ou talver mais.




Fixigia muito de sl mesma, jamais aceitava 0s proprios
erros; quando filhava, sua vergonha era tanta gue aem a morle
parecia suficiente para castigi-la. :

Mostrando tanto empenho ¢ devogio, aliadas a uma baaa
aparencia, Cintia foi wma escotha logica para penetrar 0o
Masquerade e descobrir sobre o fetiche roubado que suspertava-
se estar 14, Foi oque ela fez. Espaniosanierite bem-recebida e
uma sociedade que ela julgava (e amda palga) repelente, passou 4
freqiientar regularmente o Masquerade. JAos poucos conseguin
aproximar-se de Veronica. Togo as.duas conversavam com fre-
giiéncia e Verdnica dedicava boa parte de sua noite na companhia
de Cintia na Blire oa naPista.

(Ciaria ficou sabendo sobre o musen secreto do Clube ¢
finha certeza de que ele abrigava o fetiche roubado. A missido
caminthava berm, mas ela nfio encontrava satisfacio alguma com
1550; comecon a brotar cm seu intetios uma legitima amizade por
Verfinica: que cla j4 nd conseguia enxergar como i pessod de
miodo algum. Senta-se traindo uma velha amiga quenda. Cera
noite, torturada pela culpa e sob efeito da bebida; terminou con-
fessando tudo & vampira.

“E pensa que ed i nio sabia? — sotriu Veronica, apenas.
— Voce sempre folima pessima mentizosa, Cindy.”

Verdnica conduziu pela mio a estupefata amiga para uma
visita ao musen particular. Cintia confitmou entdo que o fetiche
fonbado estava realmente ali — v cetro decorado com penas,
guizos e lonpas mechas de cabelo humane, perfencentes ko ve-

Tho ‘que salvou sua ida: Es antadissima; a lobisomem vin
1

e Bt AT o L 2

Veronica remover o cetro de seu belo suporte & calmamente
crtrepra-lo em s0as mios. :

“Aqui estd. Pade it embora. E o que realmente desejac”

Lila nie sabia € apavorou-se com isso. Caiu et prantos.
Sentiu-se g criminosa da pior estrpe. Tera que escolher entre
reair Veronics ou o# lobisomens ¢ sempre considerou d LeaicAo
uma codsa imperdoavel Nao merecia misericonida. MNio merecia
perdao. Nio me fecit viver Talves porissondo tenha mosteado
e a!gﬁiu:i. quando foi levada lentamente 4o cenddo da mas-
morra medieval Quuse como por nidgica, alpemas ¢ grithGes
surgiram em seu pescoco, pulsos e romozelos,

Aindahije, Cintia sente-se confusa sobie o que esti acon-
tecendn. Mio entende como concordou em ser pnsioneira de
uma vampira — em alpuns momentos acha que foi enfeincada
pelo cajado que teve eoimiias, mas HUmca tert certeza; Recele
castigos tepulares de Veronica, sem jamats conseguir odid-l pos
1550, Pelo contririo, sente-se sgradecida; a formra © ¢ merecida, cla
merece sofrer por toda eternidade. Eunta traidora miseravel. A
Isi.a.'u‘cﬁamrn._s.o]_n't_: afareda Terra:

Aspector muito atracnte, Cintia tem othos azuis & cabelos
castanho-claros, longos ¢ fofos: Um olhar de culpa insuportavel
perdura em seu rosto. (Juando circula em liberdade peli
Masquerade; veste couro apertado € uma coleira merilics — as
vezes atada a uma cofrein, que Veronica sepira ou prende em
algum lugar, Na masmorea € mantida fiva; ama rrada e vendadi,
sobre uma pele de urso. .

Dicas de Interpretagio: voce ¢ fraca, rardora ¢ covarde
(ou, pelo menos, esse € o conceito que faz de 51 mesma). Seus
irmios, que conflaram e voce, que cducaram voce, pedicam
wina coisa simples — e voce os abandonou. Desistn de tudo em
que acreditava pela amizade de Verdnita, wma vampira, umain-
migd, aquilo quie voce foi ensinada‘a odiar com fodas as fl:lﬂp‘l.b
As vezes dheseya gue 03 temiplanes encontiem € matem VIS
A58, T}’:I“ ITLETLONS, sna "i-"l?.il.'j:IJﬂhil b wm fm,

Douglas

Voué ji deve ter visto dilzias e diizias de garotos como cle
andando pelas ruas de Sio Paule. Jovem e inconsequente,
Douglas Pereira crescevidentro de uma familia problematics ¢ de
baixa renda. Com freqiiencia o pat voltava para cass hebado e
Espancavi swi.mae e irmios Menores.

Aos doze anos, Douglas achava que us coisas deveriam ser
assim — mas aos quinze, quando comecon a frequentar o coleg:
al, conscguin r.ﬁxr:tga.t COMo as colsas estavam erradas, Messe
momenio lomiu uma decisio. :

€om a ajuda de Carlinhos, um amigo que muitos poders-
am classificar como “ma companhia”, Douglas conseguin um
revalver com 3 numeracao raspada. (Quando seu pai chepou bie
bado em casa naquelanoite, teve uma grande surpresa — ame-
cado pelo propnio fitho, foi obripado a fazer as malas ¢ partic
Infelizmente, isso ndo fex com que as coisas melhorassem paraa
familia; sem o salirio do pai; Douglas precisou abandonar os
estudos e trabalhar comio piffee-fry ém’ um banco na Avenida
Paulista, O dinheirorera pouco, verdade, mas suficicnte para ga-
rantir a sobrevivéncia de sua familia;




As goisas sepuiam assimeate que Douglas completou
dezenove anos. Chegando oo casa apos um dia normal de traba-
lho, ndo cncontrou ninguém. Nada havi sido tocado, os movets
estavam et seus respectivos lugares. Douglas passou dois dias
mteiros trancado em caky, esperando sua mae e irmios voltarem.
st nuicd scontece.

A policia lhe disse que ndo haviz muito o que fazes,.. du-
rante meses, procurou pelos dois (e rambém pelo pal, que ima-
ginon ter sido o responsivel pelo desaparecimento de ambos)
mas nao enconiron nenhum dos tees,

SI:_‘ﬂ.'I mmta l;'.ll'lt:;.ﬁ.n. 1‘:'(3115].15 'i.-'l:[]dt'l_'l EI.lL:I.'fJ' L4 ‘L]Liﬂ i'i.[]l].ﬂ. L__-[}Ij.'.l
o-dintheiro na mig, ele procurouum de sens antgos amipos de
escola a procura de apuda. Carlinhos; justamente aquele que lhe
conseguirad arma, vivia em apartamento no Itaim Bibi; conn
dou Douplas para morar com ele, dividindo as despesas.

CarlinhoslevouDovgls avbasqguerade pela prmeira vez
— ele postava de vestir-se bem e freqientar lugares elepantes:
Apresenton-lhe de passapem Veronica, a dona do lugar; de tio
extaziado cont a beleza damulher, Douglas niio consepiin The
diripir nma 50 palir.

Az wvisitas ao Masquerade foram tormando-se miis frequen-
tes: Certanoite, sozinha, Douglas fol a0 Pordio — a “patte pesa-

da” do clube, onde punks & ouiras pessods menos convencio-
nais podiam diveriir-se sem o.lemior de serem barrados, & a um
P‘IL“FD h{,‘:m Mals 'H.CC.SEI"I.-"('.] l'jl'_} I'.l'l.]l;.‘. il I'YH.TTE “E!Eﬁﬁrﬂ” dt] :'HIH :-ii.tut:l'iidlt.
L4 conhecen uma garoty esculrural, que ndo aparentava mais de
dezessete anos. Dancaram e beberam a noite toda. Em certo

momento, pouco acostumado 4 belida, I]uug!ns ficow tonto e
desmaon devido aos efeitos dodlcool.

Ouando acordow, 4s guatro da manha, encontron-se no
spartamento de Carlinhos — sem lembrar-se de como forparar
li: Encontron sobre o coado-mudo um bilhete gue dizia "hoa
sorte”antes e ser aparra do POt uma fome incontralavel MNio
enconttoun na geladeira nada interessante. S0 entendeu o que
[I!'.'Il:lfrlt‘.'ﬂﬂ.: .I'I_'i-I! SACEALD ST ]F[‘T'I ([ ‘L]'lE’lI'lI'.[U ".."-.I.L L-:ﬂflillhnﬁ-._ idl‘l:illfL‘i—
do, o sasipue quenie correndo ém S8l COrpo..

Pouco depois, Carlinhos estiva morto, Percebendo o que
hawia acontecido; Diouplas priton e correu pelas ruas, a’boca e
toupas sujas de sangue. Por alguma razdo dingiu-se pam o
Iazquerade, encontrando as porias quase fechadas, Atopelan-
do sepurancas ¢ porteiros, cain chorando aos pés de Veronics,
jr]'l:I'IlU'."’..{l'ld(fl .['iL'l.Ll-':.'..

Por razies que ate hoje ninguenyiconhece, Verdnica levon
Diouplas para um aposento reservado e cuidon dele pelo resto da
noite; Ordenou g alguns servos guese Inrassem do corpo-de sua
]_jr]mr:im vitima—embota Dnug]ﬂs nzo soubesse, Catlinhos era
um fraficante de'drogas em ascensio e sila morie o seria sur-
pEcsd paramuita gente,

r]l.“.!‘:!‘iil Fi'l T Dﬂ'l.lgl.'-l!—'- fi_‘r.! Pr:ﬂﬁ[;ﬂl'l'lf‘.l'l te "'!-“{(:l rﬂl‘lﬂ FI‘.:'H.
vampira, que ensinou-lhe'o pouco que sabe. Verdnica também
cuidon para que elt fosse apresentado ao Arcanomim ¢ incorpo-
rado funto 208 seres sobrenaturans “hem vistos™ na cidade. Hu::ujr:.
Diouglas continua morando no:mesmo aparamento — que;
gracas a mals uma das magquinages de ‘»'L'.l'frﬁu:;ﬂ, for transfendo
PAfa O Sel nome.

Dlouglas ndo tem influéncia nenhima. Thouglas € muio
jovem e ingénno para que alpuém preste atencio no que ele diz
ou faz. Por outro dado, muitos consideramenn acertadamente
um protegido de Veronica, o 'gue provoca reacoes diversas enfre
os vampiros paulistanos.

Aspecto: Douglas tem cabelos castanhos desgrenhiados ¢
longos, na altura do ombro. Usa calcas jeans raspadas na alnuiry
do joelho & jaqueta de couro, sdornada com. fatfors de varas
bantdas punks (:Lﬁsﬂts, Sex Pistols, Black Flag, Offspring, Rancid,
NOEX.). Seus dedos ostentam pelo menos meia dizia de anéie
vagabundos, do tipo encontrado nas barraguinhas-de marreteiros
na Praca da Fepablica. MNao abre mao de seu ténis prefendo, um
All Star azul caindo aos pedacos,

Dicas de Interpretagiio: Vocé ainda estd tentando sacar
comp & esse negdcio de servampiro. Estd muito apradecido’a
Verdnica por tudo que fez, pois sabe que sem a ajuda delando
estaria aqui. No momento ela &, para vocg, a pessoa mais impor-
mnte & querida do munda: Nao entende porgue ela’o sjuda tan-
toy, sem jamals pedir nada em reoca — e isso fuz com que se sinta
em débito ainds maior.

Voce nao gosta de bancar o canalha, mas sabe que nio
pode andar neste mundo de monstros como um carinha inofen-
3ivo, pis ningliém acreditaria memso. Para manter as aparenciag,
Precisa rosnac e surrar Uns caras de vez em quando. Espera con-
guistar algum fespeito e, um dia, nio depender mais da protagio
de Verdnica para sobreviver na noite:




Gerird. o Bruxo

Se algo pode ser dito a respeito de Gerird, € que cle €
realmente prrgoso.

Gerird Ficausse ¢ onome verdadeno do mago renascentista
Papus, considerado um dos mais sihios magos da histira. Este
necromante 0o € o poderoso MAago; Apenas asSWMi esse NoMe
para encobor sia verdadeira ongem e aproveitar da fama de Papus.
Seupassado ¢ desconhecdo. Aceedita-se que seja um estudioso do
oltn, em esprecial sobee a Cabala, a antiga tradicio da magga hebraica
Seus conhecimentos nessa dtea slo assombrosos

Gerird possuiuma qualidade rara entre os morts

rie u poderes vampincos. Devido a isso, cle "‘."1'1 -
efeitos dos Rituais de Dominacao & Controle da Mente dos vam-
piras, amjos ou demonios, ¢ o fato de ninguem saber disso faz
dele um oponente admirivel & ;heripo'd:-;-'-imn

Gerird nio deve fidelidade’a ninpuém, a nio ser a5 mics-
mao. seus Rituats s3o manodos em .w'e:;;rt-.:k- seus ophjetos de
poder escondidos e suas motivaghes encobertadas. Gricas a um
Ritual cabalistico que até o mumento 50 ele conhece, sua aura ndo
pode servista (escondendo as mircas de vinos pactosc '

mbnios e outras entidades), nemimesmo com nivels elevadaos
de deteccdo. Um efeito colateral desse Ritual € que sus smagem
fido reflete em espelhos e nem pode ser registrada em fotos ou
filmes, coma acontece com alouns Vampiros,

Para confundir ainda mais seusintmigos, Gerdrd cheg
aprender o Caminho das Trevas e dos Espititos, para sc passar

PO um vampiro stngol se necessito.
Seu muier trunfo, sem dovida nenhuma, sio as
mandrigoras. Esses seres criados mapicamente siio excelentes
SErvns — MAls pratcos que carnicais, pols ndo necessitam de
sangue & sic absolutamente fidis a0 seu ctiador. Apesar de ndo
possuirem poderes vampiricos ou semelhantes, as mandrigoras
nio sentem dor, o'gue #juda bastante em questdes fisicas. Para
D5 OULros h‘iifl’:l']ll’l'.l!%- quec conhecem, o5 sésvos do necromantes
saq cariicais alterados magicamente.

0 Rinaal de erizeio das mandrigoris € o maior segredo
desse bruxo, o qual ele defende com todas as forcas. Porisso ele
procura desesperadamente por Naimah, sua primeira criacao, De-

_pois de Naimah, Gerird aperfeicoon o Ritual para que as
mandragoras nio mais ivessem uma personalidade propra. Ele
nuncd sai dé sen escondesiio sem estar acompanhado de peig
mgnos quairo mandrigoras,

Aspecto: um homem alto, com aproximadamente 40
anos, de pele morena {atualmente palida), cabelos grisalhos e
alfirs mediang, Parece ter descendéncia turcy, com nanz adunco e
plhos negros com prandes olheiras. Sempre estil vestindo tou-
passobnas e de rons escuros, discretos,

Dicas de Interpretacio: uns dizem que voce nio tem.

nenhuni cmogdo, outros dizemique € capaz de esconde-lag tag

beém que nem vocé mesmo. sabe direito o que-esta sentindo.
Emocoes :=|rr:11'1':dh:un o taciocinio. Esse e o maior defeito r:lcls_

mortais, Mas nio o sew.
Tudo que faz € planejado, pensado, esquematizado ¢ orga-

nizido como um enanne i:np:_o dexadrez. Cada movimenio tem

is suas consequéncias avaliadas. Mas; apesar de tamanha foeza;
paz (até mesmo gosta) de atitudes wiblentas e cruéts. Se

L IS T DICCISA SC0 MOTi; O serd 'da formia mais s:mgumma

YOLEEeC

':ECI-_TE::'-. -.'C",, E Pari 5€T ‘.'lT COmo l""_"{EinPII'J.

rocé 56 existern dois tipos de pessoas: aguelas que
trabalham para voce e as que o atrapalham, Cuem se opoe avoce
deixa de existir rapidamente.

Naimah

Histdria: Natmah é nma mandrigora; uma crintura artifi-
cial, fahricada arraves de um compheado Ritual especifico — uma
vamanie'de Gerard de um antigo Ritug] eabialistico, semelhante
;I.qu?.‘f] Ll'l.Jl:: L]'.'.."l H El ..-\_Ill.i

Os construtos que o Rimal damandragora cria $io l:.\lr.:r— :
namente idénticos 4 pessoas nOOMNAIS, mas sey metaliolismo €
completamente diferente: nfio possuem sifgue on G1gaos infer-
nos, mas geram calor corpareo. Nio sdpiafetadas pela luz solar.
Qualquer exame revela que 5 coatura mdmem estar viva.

Uma mandrigora pode Ser deﬁtm!.da da m&:sma Forma

-que-a qualquer mortal. Quando. mcrta, 5€ pnre-ca uma esmma
feira de cera, argila, seiva de plantas ¢ ervas AromAticas -

Mandrigoras ninca sentem dm‘, _ﬁ;nmmsﬁ:le. Sil:rnmjnes qm.'.-

:;{UEr tipo de controle mental {ﬁcﬁl:i"ﬂs EHII-EIIB df.'ﬂa,pmpuu cmdur)

Por serem construtos, também ndc pnﬁm:m VTS T e rossa sex
lida. A constnugdo & o Rital que geram uma mmdr..agm lewam pelo
menos M dias; uma mmd.tagnﬂﬁﬂahzada dia G anos.
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~axman fon a pometa mandrapora cnada por Getind: qian-
e2[avi ":."-IJZLIJ.EJ LT R]rLl‘H.] L!l:t Eoooniron mias l'L]InﬂS {_‘l{'.
lapeste. Diferentemente do que Encausse esperava, Matmizh
nstrou ums pessonalidade dotada de consciéncia e forca de
;'1"."]:‘]: 115 & fEA0 I';[J‘['I.I'_'fll"l_:lil'-'?] LT O m‘itllgﬂ(:l:-}- Fl;’lﬂDS

ador para.ela; Assim que teve opormmidade, fiigin pasa

LR L

i ca mais volias

I530 aconteceirhi quateo anes e desde entio, Nannah nio
tem ficado mais do-gue alpuns meses em um mesmo esconderi-
jo. Gracas a suas capacidades especidis (uma altssima resisténcia 4
dor, [ome ou aos deores dotempo e uma imcompardvel Forea
de Vontade) e muira sorte, consepinu ficat inedgnita por muito
fempo, sem que seu crddora encontrasse;

Eoy wm golpe do destine, Maimah veio parar no
"'.I-,1:=.:1:1L‘:;',dc, GOm0 1A danga::iu.l rEﬂéru-L'}zc:g:;L!'L da F".1|:rr_\a|_'_=:1.
Imediatamente atrain o intercsse de Verdnica — que tem ceeld
queda por “olliares inocentes”. Nio demotou até que se tornas-
semy:amigas Durante sua estadd oo Masquemde, Naimah apren
deu solire oy vampiros-¢ o verdadeiro propasito do clube: Tlm
dia, pereeben: a peopriia Veronica era nmavampiral Assustada, a
mandrigors fupng oltra vez,

Maimah ainda es63 em Sdo Paulo, rendando o Masquerade
durasite 0 dia — pois, apesir de tudo, ainda sente falta das “caricias™
de Verdnica, Seumedi de encontrar Gerind, entretanto, & malor,

.'\SPEET.'D: Maimah'é unpres.simmmum:nh.-. bnda, Um cor
po gue heéira s perfeicio e um rosto capaz de amolecer o mass
ripido dos coraches.

Matmah possui uma belewa singular exotca. Cabelos cas-
tanhos, Tisos e caidos sobre os ombros Rosto delicada, com
feigoes finas e bem acabadas, olhos verdes que contrastam com a
pele suavemente bronizeada pelo sol. A mandrigor nio ¢ muito
alta; medinds 1,60m.

Dicas de Interpretacio: Naimah ¢ uma cristara de bom
coracio, que fala pouco comuma voz melodios ¢ doce. Timida
e teraida, mas tambem cuniosa e atenm) As chafmadas “eodsas
belas™ da vida, coma dinca, misica, pinfura a atraem e muito,
Completamente incapaz de fazer mal a alpuém, ¢la pode tomar
para-si dores de ourcos (dores que, alias, cla ndo sente) se is30
puder aliviiro proximo. Nunca levantari 2 mio para machucay
qualquer ser vivo.

Sua namareza comn mandrigora “especial” The permite
aprender coisas com uma velocidade sobrenatural. O Mestre pode
2 .?!ufstf:ﬁﬁ.r que eld aprende em uma semana qualquer Pericta de seu
MTEFI.‘:SS!:LGIE ate 2094, desde que ehivea alguém que tenha ki
Pericia ntilizando-a.

Xavier

Histdria: pauca ou nada se sabe a respeito do vampiro
strgol que se inftuli Navier, exceto que comanda as acoes de
Verdmica no Masquerade {que também ndo € uma verdade
complets, uma vez queele é apenas o intermediano entre 4 afal
dona da casa nohicna e seu empregador, que ninpuém sabe exa-
timento quein seja, mas espoculam-se que sejaum demoniod.
-“t]f"-'f-‘-lil' disso; existe tm consenso gL‘EﬂI CATEE 05 varm| siristle U
Xavier deve serextremamente poderose,

7y

A prevcupacio com cle por parte dos strigoi € tal que um
grupo de aAjENtes forenviado aos ELA 3 Europa para nvestipar
sabre o passado de Xavier. Os relatos servicam mais para cons
fandir do que esclarecer: uma das teosias mais aceitas diz qué
Havier erd um guerretro moiro (0 que explicana a outra reorin de
gue ele sefa inimigo mortal de MNathanael Van Hooves) antes de
ser transformado, outra diz gue sens um musico de MNew Odeans
nascido no inicio do século XX e uma ferceira afirma gue trata-se
de um cacador de vampiros.

Como pode parecer um tants obvio, neahnma das ver
sties & plenamente confirmada e pelo menos meta dieia de ou-
tras historias ‘e boatos circulam mundo afora. Conta-se que
Veronica ¢ 4. anica a conhecer a verdade sobre Xavier, mas nem
mesmao iss0 € uma certeza total. Outros vampiros enviados para
coletas mfonnacoes depais do pamelro prupo jamais retornaram
o sequer coviaram relatorios.

De concreto, pode-se dizer apenas o seguinte: Navier tem
grande poder. Em Sio Panlo; um emprepados mistetioso — o
verdadeiro dono do f'-fu:—.‘q uerade — contraton Xavier parx colo-
car 0 clube nas mios de Verdnica e eario protegé-lu: Nio se sabe
quem seria esse empregador; a ls de suspeiros’ € enorme e
recheada de nomes lendirios,

Um acordo de natureza desconhecids com Samuel Torres;
o ex-proptietina, fer com que aforca e influéneia de Mavier cres-
cessem assustadoramente, Ele ganhou status entre os vampiros;
MIAZ0s 8 Oulros seres sobrenaturats, cumprin parte de sen rraba-
tho (tomande posse do Masquerade ¢ protegendo Verdnica de
quﬁ]qlztr r:I:rr.:ﬁé.’;a} caunmentou seun ]‘.u'}drrr 13:.-;5{};5],, o que .|,J1_:|-:_":11
sel1s ohjenvos secretos.

Aspecto: Mavier temi 1 82m & ¢ muito bem constiruido.
Anda com elegineta exemplar e postura recatads Parece ter sido
mansformade depois dos cingueata mnos de idade. Por ser ne-
g, sud pl:‘!r: ganhouuma esttanha tonalidade apds a Transfor:
macio. Veste terno ¢ chapéu negros. Oculos escuros de aro -
donde e uma longs bengala sfo acessotios mdispensives, inde
pendente de onde X aviEr st

Apesar da postur s veres podesse observar QUE 0% 5=
culosde Mavier sao todos definidos, come se ele nvesse sido um
grande atleta ou guerreiro em seus dins de mortal.

Influéncia: a influcncia de Xavier sobire Sio Paulo vem
do receto dos membros da Trmundiade de Tenebrage da Ordem
das Sombras 2 seu respeito. Como ninguém sabe exaramente
quem & ouwoiue pretende; os didconos preferem mianter distin-
i bew cartao- de yisitas (i cxpulsio de: Samuel Torres de sen
refumo ¢ sua postedor tomada do Masquerade) foi-suficents
pata que-ele ndoguirisse nm stamus elevado entre os membros do
Arkanun Arcanorum, chepando a atuar como Conselheiro dos
D CAOMLGE, €11 :;lf;um:n..-i CCARIGES,

Navier, pot sua vez, toma o cuidade de ntncs perturbara
Irmandade de ‘Tencbras ou a Ordem das Sombras & muito me-
nos ficar no caminho da guersa entre clas pelo dominio do
submundo de Sio Paulo.

Isto garante a ele pax ¢ tranquilidade paca citcularentee os

MAFHE & oultos seres sobrenatusais em total sepurancs e assim
dar continuidade a'sens planos.




De modo geral; um Personagem tem disponivel umi quan-
tidade de dinheiro igual 4 sua renda mensal, Sim, ¢laro queele
precisa pagar contas; mas esse ¢ o dinheiro de que ele dispde para
gastar em wma emergéncia (contas de dpua, luz e telefone podem
esperar; 0 subormo para o homem da CIA gue aponta a arma

pard sua cabeca, ndo), O Personagem pode ser nico (possuir o
Apnmoramento " Recursose Dinheirg’), pode-ter Contatos que
Ihe serument dinheiso o pode fer crédito.

Nio fornecemos precos de equipamentos neste livro por-
que existem produtos demais disponiveis no mercado, com pre-
cos varaveds de acordo com epocas e locais diferentes. Voce mes-
mo pode consultar catilogos de pregos para saber quanto as
coisas custamyde acardo com i cidade (¢ 418 mesmp o periodo
historica] onde esfiver jogando sua Campanha, Udhze ascota-
coes dag moedas-estranpeiras ¢ o5 precos do mercado caso sefa
uma Aventura passada em outto pas.

Armas

Armas ajudam, mas nem semipre tesolvem mdo no uni-

rerse de TRIEVAS. Creda, vore wi ficar muito desapontado quin-

di descobirit gue tiros nada valem contra i CoAlura que Se aproxi-
ma de seus Personapgens nos tones de esgotos.

Cuidado com o periodo ém que se passa sua Campanha.
Armas de ﬁ:gﬂ oG existian na Idade Anoga, nem na [dade
Wlédia, e mesmo anres da-Sepunda Guerra Mundial, “revolver”
era aquelas armas toscas vistas ¢m filmes de bangue-bangue, on
aguelas pistolus de pirata dos filmes. Armas lascr, por outmo
ladn; s6 poderan ser aceitas se.a Campanhi 5¢ passar em
funiro'onde o Mestre PERMIEEA tals-armas, oweny wma Cam-

I'Jﬂﬂh;.i l'II-'.‘.:‘it:!I'l tes lll:'. 1'.| l‘!ﬂ?lj:'-\-.

Antigindade até ldadc Media (14004 - Naoexistam anmas

- de fogo (povora ers usada apenas pars fogos de artificio).

Séc. XITT XVITIT - mosquetes e bacamartes, Precisavam ser
recarregados apos cada tiro

Séc. XVIII ¢ XIX - armias de piratas; ainda carregavam apenas
1M ﬁr[ !’ Imids El"‘:.lri'l r]'l:-li.‘i diﬁcrt‘li‘q.

1890-1914 - armas no estilo dos revolverss do welho oeste. P
Meiras Armas AunmAticas sio enormes.

Primeira Guerra - pisiolas automaiicas ¢ metralhadoras ja
existem {porém, 330 muito prandes),

chumla Guerra - rilles winda sio muito gr:andcs. Metralhado-
ras sA0 enonnes) parém, muito - poderosas.

Anos 40 a 60 - primeiras submetialhadoras.

GI.'IEI.'TH -.Ffi;l. - PT:':“:l'.'!mJ.'!ﬂt{: LI'I.'I:.'-IEL].H{‘:I' ﬂ:i_:lll B f.'rlt_‘: H] |'|,'|'l: PI'J(E{" ST

encontrada com relativa Bacthidade:

o s e e o e s e

Armaduras

Armigdurag dependem do periodo histdnco em gue se
passa sua Aventura, Podem variar desde a velha cora-de-malha
medieval até a sofistcada bolha-de-aluminio protetom do seoulo
3V Pode ser uma armadura fisica {(om colete d prova de ba-
las), encrgetica {campos de forga) ou mistica (um Ritual), Em
Campanhag realistas, potém, a5 inicas acessivels 405 Mortals co-
s sio as armaduras fsicas:

Elesdar & um teeado que costurnamos chamar de “colete & prova
de balas”, mias que na verdade é composto de camadas de uma espéce
de plistico dgido moldado em camadas ¢ dispostos de manera a
formar um colete, £ pouco maledvel, porim pode ser confectionado
em varas camadas, de acordo com o TP dessjada.

Armaduras fricas e Lalistcas NAD protepem seu Persona
gem de quedas, luzes, pases; fopo, frio, eletricidade ¢ outros.

Pertences

As posses deum Personagem vio depender de sua histd-
na, profissao, A pamommentos ¢ Pericias — mas principalmente
de bom-senso. Para que sen Personagem tenha qualquerarma
ou equipamento;, o Jogador precisa de permissio do Mestre.

Entre alguns objetos ¢ cquipamentos de uso ¢omurm que
o4 Personagens podem carregar consign, podemos citdr!

Epnca Moderna-

Podemos classificar'os ohjetos em comuns, raros & cspeclas.
s comuns sio aqueles gue qualiquer pessoa pode ter em suas pos-
S5 ¢ AL TequeTem fEEores :x}:—]it._'at,'t'.\ﬂ:{. Saaeles: Ilﬂ{rflg-ﬂ de ].':IL‘:].SG,
caneta, celular, apenda; carteira, comprimidos de remédios comuns ¢
itens assemelhados.

s tens rarns sio objetos que podem hidlmenteser abtidos,
It l'_il.].t': I'.I‘i-i:” S COshara I:.t]'r{:gur Ick I_.L'iﬁ-i'l-ll'i.ﬂ.. DI‘;‘Z‘-}HH ﬁ‘::r[il:l, f:l:l’ﬂga-
dor deve dar uma explicacio simples de potque seu Personagem
carrega il item ou, pelo menos, avisar com antecedéncia gue seu
Perzonapem o carrepa. Hntrm néssa catepona disquetes, isquctro (¢
nido & fumante), Bica, caderno de anotces, laptop, palmitop, canive-
te, remédios espedificos, maguina ofogrifica, corda, esiojo de pri-
meiros socorens, joias de valor, gravador poreihl, spray de defesa
pessaal, ferramentas em peral.

:[:i.-m'. itens ::511&(.‘,_;1:1&.115 t:xig::m urne b :xp'lic:ayin em
Background de coma & parque o Personagem 05 possut. Aqut se
encaixam armas de-fogn; drogas proibidas; coletes 2 prova de bals,
rastregdores, doalos de wmsio notuma, localizdores, chave-mestras,
partes de corpos Hurnarics [Sanglie, (5808 G OUITES partes).

A coisas que o Persodapen teny ey casa fambem podem set
L‘]:I&'-Eiﬁl;m:ﬂﬂis cim comus e incomuns. Moveis, eleorodomésncos e
aparelhos eletronivos (compurador’ comum, ridia, TV,
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a0 GUIA DE ARMAS:

o comuns. Computadores potentes, instrivmen-
prancheta de desenho, aparelhos de pinastics,
TS € QLS cotsas precisam de explicacin,

Epoca Medicval

Laso voce esteja em ums Campanha medicval, os obietos
mas comumente utilizados sio: aljava, anel de assinatura, item reli-
giosa, lnterna, cantil, balde: backpack, garrafas, giz, pancho de alpi
nmismio, cordd, vels, sara de pescir tnea, papel, sine, sacos, marteloie
talho, frusco de dleo on perfiume, cobertores, correntes,

Armas Brancas

Estes 5d0 os valores de jogo de algnmas armas brancas,
Muitas delas eram de nzo comum na Tdade Média, mas outeas
sio populares ainda nos dias de hoje.

Arma dane  Iniciativa Aleance
FEacg 1d3 = 1530
Punhal Escocés 1d3+1 3

Adapa Sujca 1d3 2

Espada Curta 1d6 -4

Rapier Ida+2 -3

Sithre 1d6+2 b

Espada Longa 1d10 -5

Espads Bastarda (' mao) 1d10 -

Espada Bastarda (2 mios) 2d6 -9

Espada de Duas Mics - 2d6 -0

Machado Militar, 1do+2 o

Machado Barbaro 1d10 ]

Mangial 1641 -6

Mac 1410 5

Porrete 1d3+1 =3

artelo de Guerra 1da 1

Atto Curto 1da -10/-1 40,100
Arco Lango 1d6+2 071 a0/200
Besta Leve 1dg 1541 4060
Lanca de Golpe lda+2 =T

Lancade Caca 146 -6 15/30

Mg armas brancas, armaduras e escudos, de oripem eu-
ropéia, oriental oy arabe, podem ser encontrada no GLLA
DE ARMAS MEDIEVAIS. As armas de foge (todas com
Suas respectivas figuras e estatisticas) podem ser encontradas

IP Especifico

WNas armaduras apresentadas, o IP referc se aperias & di-
nos cinéticos (resultado de polpes) e balisticos {resultada de pro-
jéteis). Existem outros tipos de vestimentas apropradas i on-
tras situagoes. Estas vestimentas providenciam IP conerea deter-
minades fipos-de atagues. Neste caso, diz-se que estas roupas
possuem I especifico.

Exemplos de roupas espedais incluem roupas contri fopo,
Eletricidade, frio, miscaras de gds entre outeas, protegendo upe-
mas a pucte do corpo que cobrem. Dessa forma, um colete a PECHE
de balas com 1P balistico ¥s tem IP cinético 4 (veja tabela ao lada)
mas NAO reduz um ponto de dano sequer de uma queda de
escada, porexemplo,

*
Armaduras

Tipo P Penalidade
(DEX/AGT)
Rl
140
12443

=

Roupa Comum

Corselere de Tecido

Corzelete de Courg

Armadura de Couro Reforcado
Armadura de Anéis
Armadursde Bscamas

Cota de Malha

Mantode Ferro

Armadura de Placas

Armadurs de Batalha
Armadura de Baralha Completa
* todas us armaduras tem TP cinéticn:

(LT TS T T S T S
|

o LI
1
LY
i

Coletes ¢ Protecaes

Tipo 1P P Penalidade
' cinético balfstico (DEX/AGT)

Roups normal ] 0 oo
Jaqueta de couro 1 0 (]
Keviar{cada 2 camadas) i 4% +1
Kevlar 10 camadas 3 5 2
Kevlar |4 camadis 4 7 el
Kevlar 18 camadas 5 i 3
Foupa de-bombeiro
Roupa de amianto

IP 10 contra fogo
P36 contra fopo

Mascaimprovisada IP 10 contra gases
Miscara contra gases IP 30 contra pases
Roupade Bogracha = 1P 8 contra eletricidade
Protecdo contra dcidos 1B 6 contra dcido
- Roupa Térmica - TP30 contra frio
Roupa de Mergulhador TP 15 conten viicuo e 8 contra Mo
: Rﬂﬁpa.dc-ﬂsﬂﬂnauﬁ e TP A0 conitra vican
Porta de Madeira IP2a5
* ParededeTijolos: [P
Vidiod Provadebalas - [P balistico 124 18
Parede de Concteto - IP 154 24
Carro Blindado 1P balistico 103 20
Porta de Aen 2y




Armas de Fogo

A seguir, apresentamos alpumas das armas preferidas do
Clube de Caga. Muitas delas saocarmas pessoais dosntegrantes
do Clube, aloumas sio facilmnente enconiratas ou s-':m;:llrzs de
manusear e outras ainda foram escolhidas pelo sen alto poder de
fopo. Para outras opeées de agmas, consulte o GUTA DE AR-
MAS, que contém mais de trezentos tipos de armas de fogo,
inclisindo armas realmente pesadas como metrathadoras ¢ armas
anti-tangque (pars demonios de Inferount).

Colt Python 6.6

Mumigao: 357 mg ou 38
Pente; G {tambor)
Aleange: 40hm

Dano: 1d6

RO 1

Colt Detective

Municio: 38 Special
Peatc: 6 ftambor)
Alcance: 40hm

Brano: 1d6+1

ROF: 1

Colt Python 6.6

Municio: 357 magnun
FPente:  (tambor)
Alcance: 40m

Drno: 1do+1

ROFE:1

Colt Python 20.3

Mhanigio: 357 magoun
Pente: 6 El,-.inﬂm .r}
Alcance: 5l

BPano: 1d6-+1

REOE:1

Taurus PT 99

Mumgio:: Ymm
Pente: 15 (cbp}
Alcance:50m
Drang: 1d6+2
ROFE: 3

Glock 24

Municao: Ymm
Penter 24 (clip)
Alcance: 50m
Dhano: 1d6+1
RT3

Bererta M2

I".]'m:l.ii;"if:: Oinm
TPente: 20 ou 40
Alcance: 150 m
Dann: Ldl;?
BROF:5

Colt SMG 9mm

Meluricio: Smim
Penre: 20060 30
Alcanice: 200m
Dano: 1d6+2
ROFE: &5

Ingram MI0

Musiicdo: Smm
Pente: 32 {chp)
Alcance: 150m
Dano: Tda+l
REF: 10

Taurus MT 12

Municio: Ymm P
Pente: 40 (clip)
Alcance: 180
Danc: 1do+2
ROE:3

Mini UZI
Mianicio: Smm
Pearte: 20 ou 30
Alcance: 200m
Dano: 1dod-2
ROE: 10

AK-47

Mumcio: 762
Penite: 30 {chip)
Alcance! H00m
Pano: 1dld
ROFE:5




Pormais cautelosos que os Personagens sejam, por maioges
6 cuidacos que eles tenham, em algum momento da Averturs dles
serio obrgados 4 enfrentar algo ou alpuém. Pari tsso, ¢ necessdrio
definir com bastante cuidiacdo as regras para Combares e Testes

As repras sio simples, porém muito cficicntes, pois neste
jogo ¢ prvilegiada 4 reschugio de enigmas e problemas ¢ nio quem
temy muals forcs ¢ mata mais nimigos (pode-se perceber os Jogado-
res muls experientes por seus pontos em Percepedio ¢ Apilidade 0 os
novatosem Forca e Canstituicio).

Testes

Quando voce decide que seu Personagen vai arremessar uma
pedra na cabers de um inimigo, € necessins um mecanismo patao
Mestre saber se o Personagem acertou on ndo e confinuara Aventu:
ra haseado nisso Esse mecanismo chama-sc Teste,

Os Testes sdo sempre feitos jopando-se 1d100 (ou fazendo
Wma marcacio no cronometro), onde o resultado 00 significa 100,
O Jogador prediss trar tm aumers MENOR ou IGUAL aovalor
yue csti sendo testado para ser bem sucedido no Teste.

Em (JUALQUER situacio; independentemerite do valor
queesta sendo restado, um resultade rins dados ou ceonémetto
supenor a 95 significa falha, SEMPRE.

Teste de Atributo

Este ¢ 6 mais simples de todas os Testes: Quandom Per.
sonagem € submetido a uma provacio simples ¢ direta, o Mestre
pede para que ele faca um Teste de Atributo. Fsse tipo de Teste
deve ser solicitado quando nenhum tipo de treinamento pode aju-
dar o Personagem no momento de dificuldade: O valor do Teste é
caleularlo como sendo o valor do Ambute vezes quarto.

Ervan posou Agrlidade 15, Ele extd roalimando uma ercalada e
SERE GURTEr i oo domea pedra soitg. O Mertre pede para que o Jogador faga
wm Teste de Agilicdade porgue o Agifidade o Atrituto mais refran-
e piara ésia-seiwgiae, O vaisr o Teste £15 504 = 60, O Jogador jupa
13100 tra 1.0 Personagers perde. o equilibrio e rai no chido, possisel
meenfe feids civasiady pela ribanceira. O [opador poderia lor firads wm
vafor menor-gue 610 Nesie caso, 0 Perronagers escorrega, mus § refidn o
SHICTERTE PART 52 SEQURAT ent s vty ¢ wao cair A Aventura continta
i parisy tessi o e,

Para ter certez de que o Teste se encamca nesta categoria, verifi-
que se ndo ha alguma Pericia que poderia ser usada na situacio. Se a
respost for afitmamya, trarase de um Teste de Pericia,

Cada situacio tem suas préprias particularidades, Alguns
Testes sdo simples & o Personagem tém uma chance grande de

78

passarno Teste Chitens s3o complexas e a5 chances devenam ser
minimas: Fara diferenciar essas simacdes, o Mestre pode aplicar
medificadores. Os modificadores podem sor valores a serem
somados/ subtraidos do valor de Teste ou dividhdos/ multpli-
cados pelo valor de Teste.

Teste Ficil

Este modificador € aplicado quando o Teste £ considerado
muto simples Nesse ciso, o Teste é feito com o Dobro dio valor
da Pericia ou Atributo respective,

Obs: Caso o valot resultante seja maior do que 100%,
considers o feito um sucesso aulnmitco,

Marg Alecinnder posse Destrega 12, Ele deveia” suiltar s
PEGUERT Fiteaniimg ¢ e Tempo; dlsminapdo e ferramentar dispanives ©
Mestre decide gues Teste é Fanl O sador mormal'de Teste reria 1 254=48,
wmas came o Mertre fulgow 0 Teste Facl, o vailor pasa a ser 482 = 96, ou
GREAE W FRCERRD antordtice.

Teste Dificil

Em outrassituacoes, o Teste pode se tornar mais dificil do
que de costume. Falta de luz, pressdo (um demdnio se aproxi-
mandt enquanto o Personagem tenta achar a saida daquele mal
dito labininto), falta de equipamentos adequados e outras razoes
configuram urm Teste Dificil,

MNesse casn, o Teste ¢ ferto com Metade do walor

Mirein Alexcnumaer passud Destrega 12, Eis dersia roftar s peguenp
PRECRLITNG, IHOS COmio et ety eicwrn, o Mestrs decide que o Teste & Diffal
O wair wormal de Teste seria 1 228=48, mas como o Mesire julgon o Teste
D.g,.’.-".'.’!.t'; o :-':'J.!'&-'.I'_I;Ja.l‘.raﬂ Jerd )2 = A

Obseryvagao: Recomendamos apenas 4 utlizacio de
modificadores DOBRO ¢ METADE Modificadores que somam
ou subtraem nm valor do Teste sio um tanto arbitririos, pOrém
podem ser mais ficeis de serem controlados por Mestre iniciantes.

Mectronr A lecrenider fents: softar s Densienn mreoaniin, war it
sgeapiady o fErvamentas s poscs defeitinsas: O Merire decide qpiar jovra
Ferteriiadle de <TO%G en sew Tocte:

Caso especial : Forca

' A Fora dumAtmbuto diferente. No ciapitulo de Ammbutos i
urni fabela que telaciona pesos (em quilos) com os Atribures. Quan
do um Personagem deseja levantarum peso qualquer, essa situacio
deve ser tratada como se ele estivesse combatendn uma Forca oposta.
S¢ o peso € 100 kg, ele esti combatendo wma Forca 12, Nesse caso,
consulte o stem: Ardbuto vs. Arribut;




Atributo vs: Atributo

Fxistem sitisicoes onde ha o confromto de dois _-"L[ril_'n,::ns._]é
foi citado o casa de wn Personagem tentando levanitar i peso. Hi
diversos outros exemplos: dois Personapens tirmndo um braco-de
ferro para saber quemn & muats forte (FR), ow uma competicio para
testaeaqued Pl sonagem consegnut Bearmas tempo embaixe dagna
setn tespirar (CONY

Venfiqoe os Ambutosa serem restados de cada Persotiageim.
Eseolha wm deles para sera Fonte Ativa; o outro sei o Fonte
Passwva. Venfigue a diferenca entre o3 Ambutos

Sea Fonte Atva tiverum valormaior, o resultado serd post:
L'Tl-.l,_ CaS0) Cf]‘[]|f;1'i".]. f-i\'_‘]"’.:l'. I'Il'fgii'l':."l'['?. :"‘.][1]”1'!}&".1[](‘: L5 ‘F‘ill”! PI’_'I-!' :',l &
some W Esse serd o valor de Teste fial

Kewin o Awdrias estdo tivandn sy brage @ form. Koot tom FR 76
e Amdrearter- B R 1 30 No prismeieo tain, Ko, sevd a Toate Adva A
diferens de PRE TE-13=3. Arrime; 325 = 15%. Yomapds 50%, o
eocnce do Tante Abiva (Kevin) vepcer rerd 15450 = 6.5%%. Japiee o700
& T for misHor o ::,g.-?n.-" a 63, Kepin vdhes g dis i,

B Terte famiine pode ser féit com Andreas ooeme Fonre -Afiva,
Aastnn sendy, demos @ diferenpa oe PR de 1316 = -3, assint fomos -35= -

EhE < AR 4 ) - . ¥ i
Ta%0 e - oheamce e A ndraa vercer & de 35%

Angony rem FFRT T w.auer dvaniar soma pedra ae 700K gre exdd sobre
ner ot O pesg de TO0KT & squizalente a uma PR 12, Vamus consiclerar
o Perrmuagens comeo Fonte Asiva: A deferenca de FR. ¢ 11-12= -1, A chanee
Ferd S0 -39 =45 %

N

Sewvoce odeia fazer contas, consulre a tabely wo lado: eecn:
Iha @ Fonfe Anvia e 3 Fonte Passita ccroze os valores, Hasa &4
chance da Fonte Atva vencer o Teste.

Sucesso ¢ Fracasso automiticos

Existemi casos onde nac ha chances de vitoria. Tsim acontece
qua.ndﬂ ] dil:'ereng._;, enfme s Arihutos & igui ou mnaior e 10 Neste
caso, constderasse o Teste i sucesso automadtico, sendo desneces
sario jogar dados.

Somando ‘Atributos

E o que se deve fazer guando vires:Personagens estio
tentado fazer alpo juntos? Aantes de mais nada € importinte o
Mestre determinar quantos Personagens REALMENTE podem
S i

12 tarefa. Empirrar umapedm gigante permite que virias
pessoas audem, mas tentar derrobar uma porta ¢ uma tirefa
i'!li!]'il iy ITl:.;.‘L'IIT'.il Ii".LHH FII:‘EE{_'I'."I.E.

Apos deadi quantis e guemn estil afndanda_vamos caleular o
Atributo Somado. Pegue o valor individual mais alto ¢ separe dos
demals. Some todos o5 outros valores e divida o resuliado por 2,
arredondando jpaTa Cima. Some o valor matsalio que havia feado

separado, Esse € 0 que chamames Atmbuto Somado.

Roserd, Jawss, Gabnel e Laug extdo fentands levoutar sma et
fnade 00K Eiertem FR 1T, 116,
o smmtmarer, TG+TT+8=35. D

17 2 8. respecissamenis. S omando-ge
18 r:r';i ﬁ‘?TE’.".'II'.'.'i‘ﬁ.‘il'jﬂ),

EEFGTNCL TEm DETD Sl

4 = | o
.-".'I'j'n'.'i"ﬂ-' fomawas ar 17 ag G.‘..‘.'.:-.'!n;.'

. - i

Doae T3

fewte a FR 30, As chasoer defer fevaniaren g et

; Ativo ;
i T 8 9w on BB M5B o0 B BN u R B ou B %
: ol it T e e R U R T SR e B TS S e S
; AR e e W L e R R e e SRR e e s
| O 40 45 N CURE 0 RS 70T R RN B s s e Sucesso automatco
{ I 0TA5 400085500 55 60 S ST R A 00 Ds e R S
{300 35 4D CAS 50055 0 EsT I 75 8D 8s oodilos S o iy
Foon 10050 30 28 TN MR A0 AR D - Ges T T IS P E0r IR PORe el e s
G 18 20 257 13035 DT i n s 55 e0s 6 20035 ARSI FDs s sy
| 4, e} SO T  CRRS W S e  me  e R
151 15720 255730535 40 45 5056 6065 TN Then g R B sos o i
© 16 5 M0 15 2 25 3 35 4045 S0 55 6065 T 58 8 W 9% -
v A7 BTG A5 250 300 350 40 45 5055 e E TS HS00 95 o
w18 5 1015 20 25 %W 35 40 45 5) B0 6570 75 #)S 85 00 95 |
AL 19 -Eoes B0 15 20 25 30 35 40 A5 CEHCSRARRTAS 0 75 80 %5 80 |
20 SRR L PR 00 15 20 250 30 E85 0 40 S0 REES Al N ues - 0 g e o
S gl 5 10 15 20 25 30 3540 dRUROCRS 80 65 70 80 |
TR e R0 15 20025 B0 S S Ry R e T e
R e N R A T IR T T e R
Rl (1 [ oo o i e LR B (O T et
e e R L R 40 15 20 25 30 35 4045 S0 SR Ten
R e s [ Conb s e e T e e
i : Fracasso Antmomanco 3 = TR |4 S LI, | e s o B R s Lone
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Teste de Resisténcia

Em alguns cises, os Personapens’sio submetidos a pro-
vacoes de ordem Hsica ou miental. Sdo situaches inesperadas nas

quais € preciso resistic ao efeito que a sithagio impoe.

Ui Teste de Resisténcia nada mais ¢ do que um Teste
de Atributo. 05 Testes de Resisténcia mais comuns sior

Constituigao (CON), quando o ataque’¢ fisico, por vene-
nos, gases toxicos, Acidos ou esmagimento,

Forga de Vontade (WILL), quando o ataque & mental por
thuses, alucinactes, Magias de controle ou psidnicos.

Agilidade (AGI), quando se trata de explosies,
escortepnes, quedas, desmoronamentos ¢ outros.

Narney Ross estd vnfrentands sm poderiso meago. O magy ssa de sss
POt arcanas ¢ ovia ster fenidendy. o pedra g dgarns INanoy & wowmegs &
eamrapa-id. IN oy ten diveity o s Teite de {ﬁﬁ.\a—‘ram rs.z'.n'g'r 7 i e d

Temidciim fropa,

Liaieard Dewes sitd enfreniade wm deminto qag femr poderes huen-
aagsi: O denlinic oria sma iveagen {iwsdria de seus pair com o olyetive de
dertrare a ez de Inner. Edward tem deretto a wm Teste de WILL pare

BEFCEREE qHE 3 IR € faiscd € CONIREAE b Sia KIEsias.

,rﬁ r'.'w.'m'_. A e I‘."cn:r;e:r}'-'.fx, SOPETEET B Do e fi 7o sobire s
tuvestigador de policia-gue o perseguia. O Parsowagem investigador tem
aireito a s teste de AGT para se esquevar @y AAtagie; rooebendy merade do

bt il Bl Ly A e R L S

Teste de Pericia

C¥ Teste de Pesici acontece da mesma forma qiie os demis, com
uma vantagem: ndo & preciso fzer contas O valor de Teste serd IGTUIAT,
apvalorque o Personagemn tem na Pedeid,

Rubert desgia se mommentey er stlénzn, O Mestre exspe wm Tests da
Penida Furtividade. Frizmente, Rotert tent algur tretuaments ¢ posid
{Frirtiidante 301 Seane chancer 50 o 0%

Teste de Pericia com modificador

Dra mesma maneies que posdem ser aplicados modificadores
a0s Testes de Atabutos, o mesmio ovorre aos Testes de Perictis. Se o
Mestre plgar adequadn, ole pode aplicar modificadores que somem /
subtraidam on -;in‘jd:lnt,"JnLﬂli!'.Ju]u::m o valot de Tegke.

Cien et preparauseds s gantar owm:a Pericia Culbidria. Canma se
frvdtey die s oo comebiesc guse ele wstnea prederos, o Mestee consideny o tarefe
Dificrtc Chhen feam {Cailinediria 28], micas toms w wonclificadr, sis chaness caent
arnek pracar: @bt T4%

Masureen ¢ uma pintora do ialento (Arter - Pintura 45, U nobre
mesilo v pedé aela nm guadi represeplando o mto de sua exposa,
1 Lr 5 ¢ T 2 L -
Musireen fend lenrpo. de sobra para redlisir o trabaibe, o gue fe

mate - chames: S0

3 0

Pericia vs. Pericia

Eastern sinuacdes dirantc vma Aventin nas quais dois Perso
TAZES EStI0 56 enfrentando uilerandeo-se desias Peficias Podem ser i
mesni Penc ou Pedaas opostas, A resolucan ambeém € bastanme
ElIn.plEE E.SC".}II:]H LI IJ.!:lh i:ll.il: 15 I:_I.ii {.!IE]:II.'ITiI CEATIOD FDI].[U _ﬁ.ti‘p'a {1
oitra lado ser a Fonte Passiva. A chance Basca de sucesso e S0P A
esse valor, some o vitlor da Pericia da Fonite Ativa e subrsia ovalor da
Fonite Passiva, Se o resultaco for masor que 1008 vouwmenor que (96
[ETEMIEIS CILTRD T SUCessn AN0mEAHra.

Airtan: e _.'*’:T.:"c.;"ﬂ & J"-:.r.'.':'"{..'.'m':ﬁ' umia cprrida de v Airton
fim [Condacgs - A piarmindis 40] ¢ Adadn tim - [Condupde - Autonsdies
3. Assrainids Airtonludah como Fowte -Ativa, raa chance de vitdriy
serd SOV 0TG- I = G0%a K e larn for a Fonte Ativa, sica chance de

sifdra serd de 0% 0NN = A0%, o e cld ) parm,
Pericia vs. Atributo

Em alpuns casos, pode-se restar 1ma Pericia contra um Atabu:
1o, Quando 1sso ocorrer, proceda da mesma maneics que 05 casos
acirna; Unliza-se a Perdcea contra o valor de Teste do A ndbi,

Maras, s pemnbrn da Ordes A .II\:'IJ.T.'::"J:?_]'-". Erta Fendn friEric bor
wm cierger de - Tenedn O clérigy passe [ Torfure 40%] ¢ Marcds o
WTLL 1.5 Tese 0% ol s sirtia sersdo e fortara, conaRlan gl s tabels o
cidvipn pociee 3005 de clvancer de arrancar cilgtpr mfaramando de Maros,

Combate

No Sistema Daemon, o combate ambém & Bastante sim-
ples; Para melhor entendé-lo, vamos dividic o combate em fases &
cxplicar cadavna delss. Durante cada rodada de combate, todas as
quatto fases acontecem nesta ordem:

1= 0 Togadores anunciam suas intencdes.

2- Todogs os Jogadores jogam suas Iniciativis,

3- Todog o Personagens fazem Ataques ou Agdes.
4 Calcula-se osacertos e os dinos.

| - Intencaes

“Todos os Jogadores dizem ao Mestre o quees duando; como e
de que maneirs pretendem realizar suas acoes durante essa rodada'de
combate. N30 importa a ordem em que os Jopadores anunciam
seusintentos, desde que scjam rapidos o suficiente para nilo atrapa-
Iharern o andamento do jogo.

O Mestredeve dar a cada um dos Jogadores cercade 10a
20 segundos. Caso os Jogadores nio consigam se decidir ou
demorarem demais, ¢ Mestre deve assumir que eles nio fario
nada naquels rodada (afinal de'contas, & um combate, 030 um
1980 de xadrez). O Mestre também deve decidir o que 0s NPCs
1iio fazer, antes dos Personagens, mas ainda nio deve anunciar
para eles suas decistes.

Regra Opcional: Acio condicionada, O Jegador pode
condicionar sua acdo a alpuma situacio do combate.




Bagent & wor piags-que conbece 0 Comnbo do Foge. O Jogador e
Feaierd ey et vt B e e, macts Tems mveely e averiaar e conghaniies-

ras. U} Jogeador piddn deolang que Baper? fand sema Bole e Fogo e md bosver'

Henlai :{-ﬁ'f.fe'\'.- Rise et ol .'a.g.l_’.r.".f:r;f.':trr LISERTIT P, Ve, amy mocsmpeanta vl _,l'::.".:E‘.l" (] *Jn’j'?ﬂ,
Jor pervebigy.quse vy rediv f st boc fiieia, Raghert o vt masdit mevi roelaeta, v

[ AR R et fERT Seniy - g,
2+ Iniciativas

Todos os Jogadores (e o Mestre, para cada um dos P
envolvidos no combyate) fng.{m 1d10 e somam com a Apilidade
{lembire-se dos bonus ou penalidades em efeito). Hsse e ovalos
da iniciativa de cada Personagem.

As acheés anunciadas na Fase | $io resolvidas na ordem
decrescente dos valores de miciariva (valores fruais sio tratados

commio acdes Smultines)

3- Ataques ou agdes

Todos os Personagens envolvidos fazem sens ata-
ques, suas acoes ownbilizam suas Magins; deacordo com
a ortdem de tniciatva: Detalhes sobre como fizer umata
que seriio discutidos mais adiante, nesse capitulo.

4- Calcula-se os acertos ¢ danos

Vemfican sc todos osacerios & calcilarm-
st os danos. Derathes sobre danos e protecoes
seridn discunidos mais adiante. Thepois das quatio
etapas, verhc-se quals sio os Personagens so- ( bt
bresnventes da batatha e P]’l,!“:ﬂl:]{‘m con
Enuar em combate

! O que fazer em uma rodada?

Uma rodada, ou um’ mrno, compreende
cerca de 10 segundos. Cada Jogador tem o di-
reito de fazer uma agio por rodada, salvo em alpuns
casos (alpuns Rifiaig pemmtern 2o Jopador fizer mais
de wma acho por rodada em pedodos curtos).

Uma acio pode ser:

- Abrirumi porta, alcapio o janela.

Fazervm atague (ou mais; de acordo com as Pericias ¢ mano-
bras de combate que o Personagem possui).

- Beberuma pocio on elivir
Conversat com aloutm.

- Fazer uma Magia espontinea:

Fazer um Ritual ow parre dele {alguns Rituais dempram virias
rodadas, oo até mesmo horas).

- Usar pontos de Fé pars realizar um miligre.

- Prestar pnmeirns socotros a alguém ou em si mesmo.

['azer um Testesde Perca,

- Levantar sc do chan€ postar-sc em posicao de combate
P{‘II;.'LI: LiTTY I_Phit:tu caida & coloci-lo em pcrsiv._:sln de uti (uma
arma ot escudo, por exemplo):

- Usarum objeto que esteja nas mios.
honrtar ou desmiontar de um cavalo,

- Mover-se aré AGI metros, mantendo posicdo de defesa,
Correr ate CONx3 metros, abdicanda de sua ESqUIv.

- Latpar um objete que esti sepurando com as mdo.

- Gritar nma ordem e OUT 4 Tespost,

- Ler um mapa; perganunho oo alpumas piginas de um liveo,
BEUIOLI0 (L EOTT.

Iniciativa ¢ Modificadores

A Iniciarva determina o quio sipida da deiio deum Persona-:
gemoou NPC. Trita-se de uma questio cruckal, pois wma iniciatva.
rtim pode detenminar o resultado de um combute, - _

‘Nem sempre agir por Gltimo & ruim. Pode permincao
Personagen uma melhor observacio do que estd acontecendo e
modificar suginlencao micial. it

Abamo estio os modificadores de inmciama. Trtam: a6 de regras
opconas, mas sua unkzacio e maior realisme o g

Os modificadones sio somados ou subtraidos nfo m-
pormndo 2 ordem

Modificador de Arma

Para dir mais realidade ao jogo, podem

seraplicados ﬂmd.lﬁm&m‘cﬁ 10 resultado da tmicl-

ativa. As armas brancas possuem modificadores

5 negativos. Fles sio negativos porgue W acio
comama demanda uma preparicac parag gols -
pec Ecqﬁcuremamz EXIger OVImentos cque du- .

ram algum tempo. A5 armas maiotes possuem

maocdificidores maioges.

Modificador de Arma Migica

Armas migicas possuem modificadosés positivos,
Para cada nivel 'de- encantarmento, a arma terd wma
bonificaciio extra na iniciativa, Ousejy, wma arma +2 dara
tm bonus de 2 na iniciativa
E cluro que esse bonus NAD exchii o modificador
nepAtvo que aarmit i upr{:.sl'mm. :

Ui expeacda pessriee semm mindificador de -5 Ratseral [:'mr w:ni:rmgm
b2 Lerd partants s oo fcadar de -3 P L

Modificador d-ﬁ'ifl'\"‘l_?ligia 3 5

Quando um Personagem realiza s el mdgico, part cada
Ponto de Focus utilizado, apligue um modificador de -1 Tsso se dee:
aos pestos, fadas ¢ fetiches que devemn serutilizadis nos efeitos.

Raupert esti congurands whea grands Bola de Fogo: {Criar Fogo 5,
Ele procisa colocar a e dentrs do bolso, pesar o sabiry. aresessd i
Solire & pualeta de yuas mass ¢ recitar a5 verros corvetos. + segatr, armémesia
0 Sletre. e direca deserada ¢ esse incendeta-se, jormands sma magnifica
buia dr fugo. Lodos ecses passor do Rétsal terita s mindificador de -5,

Alguns efeitos misticos e itens magicos podem afetar &
Iniciativa, positiva ou negatvamente. Esses modificadores rani-
bém devem ser consideradns,

'8




lniciativa NCE:”J.\-‘E

Se wm Personagem, apos tor os modificadores aplicedos; ficar
s imiciativa negativa, ele perde suaacio nesssrodadi
Entende-se tal fato pela excessiva preparacio do golpe por
paric do Personagem, penalidades doumuladas'de armaduras {ar-
madura completa mediewal), armas pesadas (Uma espada mon
fantc) ¢ outros.

Porém na rodada sepinte, seu golpe esta parantido, mesmo

5o cle fomiar a i‘:ll::ﬂ' LM A iI]jl:_"i."d."i.'l"H [Jﬂguli‘-'ﬂ. F:EF-H ]Jtl]i]idﬂdt T\":-.:Lt.-j
pode ser aplicada duas vezes consecutivas. Dessa fonma, o Persona
gem tera unia acio 2 cada 2 rodadas Talves -c:-.';.: melhor pensar

NOVAMENTe 193 armas e ammadiras escolludas.

Velocidade

Seuny Personagem: possul multiplas acoes {por qualquer
mealadits razdio que seji) ¢ tvermma tnlciativa malor qic o dobro da
serunda maor inickiva, permita s esse Personagem reahzar sua
sepundaacdo antes que os demais sealizem a primeica.

Caso =i iniciativa sefa maior que o tiplo da sepunda
miaior inlciativa, pt:rmi#:! tarmbemm quea ferceira acad acontoca an-

tes dasacoes dos demais e assim por diante.

I aitler eriad copelnaiznda e r' fe O, Yua ('fga'::‘.z'.-;r.':g ElFeada
Ciliefe O 13 (s ey o Mestre .I'.'J'.'5|’." divyn). A velogidade de mackha-
ad e Lather famber wdo afudas -7, o enpa:
sogearn a1} cada wm. Medior sorte feoe o Jogadar: Bl Girow 8 fieando com

curta ¢ . Jasadore Meitre
JFHer=1 '.'_ de thcealiva coplraor T5+24=13 do Ore (irow 2oem

1d1a) s

_A.T"I' FEH G i'a'il"r CTILET,

Valor de Ataque ¢ Defesa

Cadanpo de apma possii dois valores 4 serem considera-

dos: ovalor de ataque ¢ o valor de defesa. Ambos sio matados
como Perncias tendo o Amibuto DEX como valar imri;d. &t Ig'u
s Hrmas nao proporaonam valor de defesa e esciudos i tem
valorde arague.

Chiando chegar a vez do Personagem realizar o ataque (ver
a3 Fases do Combate e Inmiciativa acima), o Mestre deve venfi-
car o yalor de atagiie da arma ou tecnica de combate do Pecsona-
gem o NPC que fard o ataque:

Depots, & preciso saber o valor de defesa da arma utilizada
pelo seu oponente. Caso o oponente csteja usando escado, o valor
de defess serd o valor da Pericia Escudo: Caso ele esteja APCNas 5o
deswiando dos golpes; utibze o Ambuto Apilidade {on a2 Perida
Esginva no caso dele ter esse treinamento) como valorde defesa.

Uma ver canhecidos os valores de ataque e defesa (note
que cles nio costumany mucdar de uma rodada para ourea), faca
um Teste de Pericia usando o valor de ataque como fonte ativa'e
(¥ ‘-.'EIlDI de I.].I:i-tﬁil T Fl'}ﬂ'[[‘,: pE'I.ESi".-'.L

Lither exid trawdo sew mashide 40/ 25] Fara acerlar wnr Chefe
Ul gre sia fespada carta 304 501 O palor de atague de Tuther é 400 2 o
pafnr el -"-I'-j.l'f.iﬁ e f_:f,l:ﬁ‘ Ol d 30 N oea chanpe de aeerfar & 50004005

5% = A0%, Barta rofar 747100,

8

C¥ contra-atagie do Ore £ prais paripnse: o palor de atagae defe € 30
e s de defera de Lactber & 25, Ae chances do Orr averiar sds melborer:

Y 305025 9=55%

Existem situacoes especizis de combate gue podem pro
porcianar importantes modificadores nos valores de atague e
detesa. Flas sao descritas detalhadamente neste capitilo-Mote
'L]'Lif_' nfgurnm- I'IL‘].H 5 'E‘.'{]L].Em ACONMGCET Cm ll'.ﬂﬂ!'l_'!ﬂt-l’_k {:._"I't:“‘liil:'.l ACOT~
tecer, ndo se preocupe: simplesmente apligue todos os
modificadores conjuntamente.

Lembre-se que, se um Jogados trae nos dados um valoe
MAIOT U O NECEssANo Para acertar, nio significa que ele errou o
gf}}}jﬂ, mas :4.1'.":[1:15 A0 CAUSOU [1:,“1[] [y [JP('.ITIC‘I_'I 1l (_-] l:':P(_'.l:I'I(‘::'I-TI!.‘
pode ter esquivado ou aparado o golpe. Cabe a0 Mestre descre-
VL A CEna |{".-'.amt:_1 1SS0 CIN COnta:

5:!1\-’{'} ELFL-Cahdxh {'f:-ﬁ['l-l‘.{ﬁ'lﬂ'i!-i‘ I:'.HI.{:! I'I{'.T'i{ rl,'lligl'_'l'l". tom (!]KﬂEt{:l Al
um ataque ¢ nna defesa por rodada.

[mportante: Nunca, em caso alpnm, sob qualquer pretex-
b e sefd, permits i um Personagem wsie a Perdcia Hsquiva pa
escapat de flechas oo armaz de distanda:

Dano

Se um gl:ﬂpe ulingr 0 uIr':ruu.-.nh.- e ele nao for Lapaz de se
defender, o golpe cansari dano.

Cacda arma tem sua propria capacidade de cagsardano e em
sua descrigio esse valor pode ser encontrado. O dano aunca é um
valor fixo: € preciso rolar alpum dado para saber qual for o valor
do duno. O walor deve ser descontado dos Pontos de Vida de
quem receber o gnlpe.

Alpuns Personagens sdo tio fortes que possuem a capaci
dude de causar mags dano do queos demais. Tsso & chamado
Bénus de Forga e Uma tabiela com os bonus pode et encontrada
no capitule Atnbutos, Se o Personagem possui honus de Forca,
acreseente este valorao dano da acma

Lalfier et artacanda s simby com sen madiids, L aither possa
AR _.*'1-:".".'%:!:.‘-;'.. st Srgipries ole 2, e aarte S22 Goafs, ay it ses @lagne
carerared e sribe 1 T 02 hamlorde dana,

Acerto Critico

Crindice critico de'um Personagem ¢:0 valor da Pedeia
com atma emeatagque dividido por 4, accedondado para cima.

Se o valor tirado no 1d100 for TGUAT au MENOE do
gque o indice critico, trata-se de um acerto critico. Sipnifica que o
aracanie Aliligju ngﬁlm ponto wital do Opanente. Powde ter :trmgi
do um pulmio, a garpants, ou simplesmente ter acertudo com
mais forca ou cm um ponto fraco.

Em termosdejopo, a l:l:sns-&qu:::m:m éque o dano é roladn
duhns vezes & somado. Nore que bonus magicos ou de Forga
MALY sdo - somados dijas veres!

Fsothior Fosim l".:‘?d'r:-'-";.m& 40 251 New fndice orfipea’ & e 1%
Assirr, case e wm atagus o Jogador ;oﬁ_r{,-;u- Hrar menor-do g 10,

Lither casrard 2d10+2 pommtos de dam av sumebi.




Observacdo: Nestes casos, pode ser aplicado ume dano
especial como vma franies ou o Personagem fica arordoado du-

rante 4 rodady seouinte

Indice de Protecio (IP)

O indice de protegdo existe para representar glgum tipo
e protegio contra dano. Na Idade Media; existiam armas dos
ﬂ.‘l..liﬁ Uﬂf}.ﬂ.dﬂS |iF|-i.'.l!1'. :N\T:.-LEZI }][H]I‘.‘.FI'HH'- {“.'Sl'.;"l!:l.';(‘_'.r I:Ilﬂﬁ f-!:iﬂ{_'.ﬂ:i_{'DE L&
mgos quc lancavam seus encatamentos sobe asinimigos.

Die wma maneira ou de oita, guando ume polpe atinpe
uma prssoa, parte dodano pode sex absorvida por sua profecio.
Do valot do 'dano, sibtraia o valor do [P

Existem varios upos de IP Casonada sepa dito, o [P serve
APEMNAS pura danos fizicos de impacto e balistica, OuirosIP:
nchiem fogo, gases, eletrividade, acidos, frio, pressio ¢ entre
aifeas. Lima-Magia que confica TP 10 contr fogo sér meficaz
CONrea gi‘. L ak B o :iL:i.Ell_?H FI’_'I-:' L‘}.‘L‘,ﬂjplﬂ.

(X bdich protege apends contea polpes de armas. As-
51'".1., SIC M le'i'if.l LIH.E;E] Il l:.'i.i'ir [:llll HITH L!ﬂ_‘! T l'l-l'cdiu LA LR [DEH[ I;_'S;"C.H'l:la
alvaxo com um colete 4 prova de balas, o dano serd rigorosamen
te o mesmo Emocaso de dinda, basta psar o bom senso e
inlaginara sitaacao teal

Dano de Impacto

Evenmalmente, o IP de wma pessop owenutura ¢ to cles
vado: (ol _Ti |g:sLic:T gque moliio dano & tio azarada), Ej i 1P
acaba por absorver todo o dan. Para esses casos especificos exis-
o dano deimpacto.

Crualguer golpe que atingit o indmigo faz, no minimo, om
ponio de dano zomado 3 um eventual bonns de FEjdevido ao
impacho cortcire que o polpe provocou.

& aralogia ¢ 2 scpminte; imagine wn -soldado com uma
armadura completa de combate recebende uma martelada de
e gipinte. Mio importa 36 3 annadura passui [P 8, o polpe
certamente it doed

Situacoes Especiais

Entenden mude ate :.';_{um:f' Oitima,..

Mas 1 regras so falaram até agora
de nm combute .‘iitl‘l'rll.t“i, um Contram,
muortal, semarmas de distanci ow outros
complicadores.

Moo enfanto, o Sistenia
Daemon resolve ficilmente cases
casos especiuis, podendo-se; inclu-
shves, A5S0C1AT mals de trm deles sem
nenhuma dificuldades,

Combate Desarmado

conhccido

" - oy
. como Briga ou pancadaria. B,
i historicamente, o meétodo mais

Também

Crhomem a4 fnventon milhiares de fipos de ammas an longo
dos milemios, mas om peral as dispotas 5o tesolvidas sem elas:
Iss0 acontece porquie as partes nio MaEina v que iHam s& encon-
trar, Oou porgue @ desavenca acontecen repentinamente, dentro de
um ambiente onde armas sio protbidas.

Todos o5 Personagens possuem a Percia Briga: com valor =
sicialigual i Destreza tanto no ataque quanto na detfesa. Trata-se de

uma Pedda como qualguer outra ¢ pode ter seus valores aumentados

com pontos de Percia; Lembre-se que ovalor de ataque e ode defesy
sdo aumenradosseparadamente. e

O dano causade por um golpe de combare désarmado €
1d3, somando-se o bonus de Forca.

Miultiplos Oponentes

Ocorrem casos em queum Persondgem esta enfrentando
dois ou mais inimigos. Quando isso acontece, ele terd proble-
mas em utilizar sua defesa. Nesses casos, ¢ permitido ao Persa-
nagem numencamente tferonzadeo:

- Dividir seu valor de defesa em quantas partes desejar. Se,
por exemplo, ele possui 60% de defesa com espada cuzta, ele
poderi realizar duas defesas com 30% cada.

- Deadic quais golpes ele tentari defender. Isso deve ser
decidido e anunciado ANTES dos atacantes realiziremisens ress
E?I:‘.{:Tj"-'f'l’.‘i Eﬁlqtlﬂa. ; .

Miltiplos Ataques

Eixistem alguns casos que permitem ao Personagem reali-
zar mais de um ataque; Hxistem itens migicos, pocoes, Mapias e
poderes que trazem essa preciosa vantapem em combate. O caso
mais mundane ¢ o de Personagens com i Mancbra de Combate
Lo com Duas Armas:

Cuando isso veorrer em combate, 1ido bl nenhoma com-
pheagio. Verifique a iniciativa de cada Personagem e permita-his
Wi Ao, de :u‘urdl:r corm a iniciativa: Depots que cads Pessonia:

gem realizou sua prameins acdio, verifique se alyum deles amnda
tern direito a agdes. Permita as aghes extras sempre porordem
deiniciativa, Tome cuidado apenas com a Re-
prada "i.elm:iciadc.

Araqucs a Distincia

Alpumas armas sac consideradas armas de
longa distineia. Armas de longs distinda apresen.
tam a vanbagern de atacar o Opofenie. de Jonge,

evitndo o.contlo eompo a corpa
Porém, em termos e ]c:gn, ha dhms
desvantagens, A primeiea delas & 4 impossi
bilidade de gastar pontos em defesa, Gue
serd SEMPRE jpual 2 2emo. A scgunda
desvantagem ¢ o custo em Dobeo dos
pontos. Cads dois pontos de Pericia
gastos valem apenas o adicional de 194
navalorde atique,
N Cada drm tem seus valores de.

i wiilizado de ser resolver dispu-
tas quando & razio nfo fz mais

alcaney 830 =ompre dois valoees: alean-

parte do cenario,

L‘AM

o notmal e alcance masame O aloanoe
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nommal indica are ondeaamma ¢ efetva Para acertar um oponents que
estrver além do alcince normal mas dentro do alcince masimo e Perso-
nagem realiza um Ataque com metadedi valor de Ataque. Alem dessa
distine 2 mumicdo passand longe do oponente.

Ataques Fara de Alcance

Sao Ardques que sempre eream o alvo, Mo caso de flechas; elas
caemnd chio a;{[r:f. E]I:.I'lhﬂg:ﬂ.t act alvo; Mo caso de balas, elas passam
pelo minipo, mas a distincia € tio grande que niio hd precisio sufi-
clente 0o Atague pata acertar o abvo

Ha um fator imporfante nisso. O fato.de um Arague estiy
fora de alcance nio significa que o inimigo saiba disso. Pode sex
ums atitede interessante atirar emoinimizos fora de alcance para
-obeigi-losaprocurar cobertira, na medida eny que, pocimas que
os tiros niotenham precisio, o som do troteo ¢ incon fundivel.
s pode ganhar tempo para ontras acoes.

&'chamado fogo de cobertura pode sernsado para forgar
o iommigo 4 procurarabopo ou manté-los dbaados tempo su-
ﬁ.cit:l'l e P:ﬂ.!"ﬂ 1m CUJCEII. rl{: LLOTTOE {:l Iitf.‘.'l'mj. [IHI.].;! Ilh-‘i l‘.‘l‘.L’L"!‘i

Creasionalmente, podem ocorrer balas perdidas, que anngem
pessoas aleatolias, masisto fica a cargo do Mesere.

Faicar svid danda roberftina Jard A FyLiyaie. Eila datef o 70 meetras
de distdsncea, soli fogo cervads do insmigo. Lucas sabe que ina arma nae
@eEEiari 0F (NIRRT POT Sua arwea 38 & getiva at S0m. Laar atira
#hecmn arree ) Pﬂ':‘:h'ﬂi{i{np'f:ﬂf{fl; or jf:if;:;'j.u' s girmshane comm 00 el ¢ 58
B, dando tenhi para Aryriyane T e nger.

Rajada

Algumas armas de fopo automaticas permitem o uso de
eajadas curtas oo l'nngu-.-. Porem & imlmri:m!l: fricur L exigiem
dois tipos de rajada: frongal oiiem arco.

A rajada frontal € realizada quando o Personagem dispara
todos 0% tiros contra o mesmo oponente. O excesso de tros
torina 2 arma rads difici de ﬁ't}g{ir;tt, O que dificulia o aceriormas,
seacertar, o dano e violentamente malor. :

- A rajada etn arco € realizada quando o Personapem faz um
monimento em crculo enquants dispam contra um goupo. As chances
deacertar pela migigs tm oponenis sao LOTeE, 11iAs O dann werd
Peusno pols apenas uma ou outrabald acertara,

CGuando for realizada vma rajada; hi wma regra
simplificadora. Considers comovalor de atague apenas 3 deve-
na da Pericia com’ Artmas, No lugar de 14100, jopue 1d10. As
chances de acerto sio um pouco menores do que jopar iormal-
mente. Considere # reducio como sendo a penalidade por uso
de mjadﬂ. Tsto The P}:rrnih: :i.gﬂi.‘r.:ir 4 jugr:.

Para uma rajada frontal, jogue todos os tivos que tem di-
retto-de uma vez (usando a regra de 1d10 para ragadas). Venfique
Jquantos aceriraine pmumlu o cateulo dedianie,

Parauma rajada em arco, jogue todos o8 tiros que o Persona-
germ tem direito de uma vez. Ven fique o5 acertos € quanios sio os
possivels alvos (tanto os a.migt‘::; guanfo o ir:im:guﬁj. Sortele cadi
I certeiro enmre 05 possiveis alvos (nole que mesmo 08 amigos
PODEM seracertados). Proceda o cilculo do dano.

8 14

f

No desemiargue dis trohar-americaar v Normandta, gaan el i
Bareni-trgushorier dieirars a3 portar, of soldadar sastrias dihararan ay
MCe3 oming as tropas.

Hams dispares smsa egjerda de 10 diros: Ee posni [Metralbadoras
a4, Coomn Eitava e Rde. _.f:.r:: amy Lot Faderl ¢ fon
(1.1 33 ST T T 0L B arerta 6 firos, seade 2 ordticor: Cidis taets
earregr 20 omenT, wearabenas 4 mia conirderador alves O Mestee dovrds
G i daEr primErrir Jerary 2 fivar cadd e os dofs proseros 1o,

10 Abagnes

Granadas

As granadas de mio possiem wms ciracteristica téonica
chamada pulso; além, € clara do dano. O pulso possud dois
valores, separados por uma barra. O primedco € o raio de efeito g
o segundo € redutor, ambos em mereos: O dano aparece sempre
no formaro ndionde 18 um aimero ineiro.

O'dano apresentado é o danoigque a pranada proveca den
tro da raio de efeiin, em metros. A partir do 1aio de efeito, para
cada X metros reduza em um dado o dano da granada naquela
ivea, onde X ¢ orreduror da granada.

Ul priasaasian e o 405, padlss 2/ 1 foi fogadea comtna o Personagem.
O aremesro. ndo. joi-precso @ o Permnamn anfavaa 4 retros da gravo
Lligern. erfana’a ate dofs matras do poils de bty sofre Lo, guen ot
e 2 e 3 pmelrnissofre apenas 35, enaiang o Personapent mofre 240,

Ataque Localizado

Chatro caso especial acontéce quando tm Personagem deseja
atingtr ima parte especifica'do oponente. Pode scr wm brago, o torx,
o pescoco on algum objetogue sstefa com oiniming, co o objetive
de destnir (se possivel) ondpenas de retirar de sul posse.

O Ataque Localizado é um polpe cspecifico ¢ portanto,
mais dificil de‘acertac Por outro‘lado, caso o golpe seja hem
sucedido, deve ter conseqienca fortes

."'I.I.'I|'|‘:!.“_i s,.ir: mais nada, um abicgie localizado deve ser declari-
do comotal na prmeisy fase da codidda de combate e claramente
especificado Depois surenimos ans Mestres que facam com que
eeja um TesteDificil(reduza o valor de ataque 4 metade). An
mente odtanoem 5% en caso de acerto (se forum soerto cifico,
resulperd B3k oodano nonmal)

WLUNEA permita quetm golpe Gnico mare o inmmip o, O
DANO maior pode matar, mas aunca o fate de ter sido “um
Hr:LLlLlIiIHI'.'HH?.."{L‘EU TILH l::[i'l':l(:.!-‘lu“. "\ v'_m::;.gte ITh l:lﬂ‘ :{'H.Lll]t‘ ].LIII'.:H]J..Z'J.IJ.H
£ qUE certos inimigos podem (er apenas um ou pPoucos ponios
vulneraveis (como o calcanharde Aquiles ou o olho de wm dra-
pioj ¢, nesse caso, apenas um Ataque Localizado pode surnra
efeito necessaro em combate,

Crlywtonertcl tentando derrotur i Bandicd gue o eild atidands. 0
bamdedy s srma lanferma na mia eoguenda bara tluminar o gaihdo s
ﬁﬂ@wa:.'m [ f‘}'nfcrr_r EHACEr a'{.ﬁﬂ.'a.-' s e o . {‘T_;'j'r:.-’ur.' PTG
dimrpridar dadanierne. Yua Perlcia & Pinpla 30% recisandy porianio de
200 e TALO0. E o tirg difiil :

0 Jopadur rola or dadoy e-tirg V8L lpera, rom Giinion ¢ ren
f'ne'm'fg'fJ s ;:_-'.-,':.r.'?.-', afuta g Jm:l:'.f_ TS,




Desarme

O Desarmie & um golpelocalizado. () atacante declars que
estl atacando O Cprneribe COML O Tt e The Heit 4 anma. Seq
E%""P{' for um acerio, 0 armcanhe nio s dano ap defensor, mas este
perde sua arma, que ¢ arremessada fora do alcance das mios dos
lutatores: Seo défensorestivernsando duas promas, € preciso-desar
it wenia-arma de cada ver. Se'o nlimero irado no 1d 100 for um
acerto critico de desantie, o atacante ndo apenas desarma o defensor,
mas o faz de modo humithante. Tsso quer dizer jogar a-azma do
inimipo logge, em Cims deuima mesa; ou e mesmo PegaT 3 arma
do defensor o ar; Uny desarme hurnilhants deve fer efeitos priticos
ern jopo, sempre decdidos pelo Mestre.

Ak st FarTar o Dor i ﬁ-ﬁ'f?...- &gl Sen f.'m';q,.? Lrin oo

s faea L2rec ndo aner

faca de Mark By fone Brisa 457 40, procicando de 23 em

Ferar e vompankeiro dermmirolads enicn

dgcide dre .
Pl O} o derrmbar o faca- e Miark no chia,

htaqur, Total

Também tonhecido comp Carga O Personagem csquece

todas as recomendacdes sobre prodencia e ataca seu smmigo. Ele
e nao tem direito a defess. Sewvalor de
o dant emF20Alem disso o dano de

rea btz wm anicn arague e
alajue Aty em 10
IACTO passaa scr 3.
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Se o Petsenapem decidir que
nente e ird somente 5¢ defender, ele pode realizar uma Defesa em
lugar de cada Alagque a que ovee diretfo Diesta forma, poderd se
dada (normalmente) ou mais,

nio prefende’atacar'o opo:

defender DUAS vezes em urma rod

caso possareakizar midliiplos A fagues.

Mary frea descarfrofada e vor sua amiga Sandre Rear dek soce,
Fls alacan f:i‘.f.?.-'mu!-'rrﬂ feilid ."ci'-:m___?—m{q. i LJrgH. .1|.-f=:.".:]' Litaer Br{ﬂ.i .'T-ﬂ,l"
30, precisands de 40 em 1A100 para acertar. Se o ocorver, fard Td3+2

ponber de oo o modag et o peiniern de 3, pd-gues a b o]
prolngsesing confere TF 2.
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Ele recua comr o5 bragos profesedn o ool & désiile de atacay, Sandrz e
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Ataque Surpresa

Existem
ara uma emboscada. A idéia basica & surpreender o inimigo,
El:-' endo i Atague sem que ele possa se defender. As situacocs

sasos nos guals um (0w mas) Personagem pre-

Al comins sio em estradas gl cortam matas densas ou e
subiithios de'cidades, ey becos eoutros locats escuros, Para que
sc configure o Atagque Surpresa, € necessing gue a yitma nfio
satibt que esti sendo espreitada ¢ nem tenha Motivos para sus-
peitar. CY atague surpress eorealizado como um ﬂtﬁqu& Bacilc o

|ill!E'i] 'ﬁlil‘E‘.'Tl'!i:.l ridc e I.]jIEi[l'} a IiEfESﬂ.

Ataque pelis Cosras

Esdsteni dois tipos de Atagque pelas Cosias. 4 diferencia e
s 4 vifima €std ou ndo.clente do ataque. S¢ !:E:t.ill'(;r,: aplique lilll'_J‘.i
penalidade de merade na defesa, dewido & dificaldade de ver o
oponente, Se a vitima nin pode ver o oponentE, considere um
ataque surptess. Quando alpuém faz este araque, considere o
ataque um Teste Fictl se avitima estiver dﬁtm{dﬂ ou prestanda
AICOCAD 3 OULEAS COISES.

Lz ardar fs;r‘:rrame il atarandes Jn"'.-..f'ar ot Borald, gue
diilsr cor feipas -:3'{},-’ 303 Furti o valor ge detera 1.5 merra rodada.

Mira

Um Personagem pode perder nmi rodada infein miran-:
do um inimigo ¢, comisso, receber honiBeacoes.
As condiches A0 as Sepuinles: !

- () atucante nio pode estar envolndo em combate proximo. Se¢
estiver acontecendo uma batalha, recomendi-se que ele seafas- -
te pelosmenos Mmetos;

- Diarande 4 rodada emogque esta mirando-c na roda cm quc wal
aticar; o Personagem ndo pode sofrerneahuwm i de amea-
caondistoican (namdads do ataque.€le 180 poder ser atacado
por ninguém com lnicativa malor que a dele. Se a Inigiativa
for menor, wmeevenmal-atagie nio dtrapallia o ataque’que
acontECoy Ancs).

- O defensor também niio poie estur envolvido em combate
proximo na rodada em que estd sendo feila 2 mira;

5o estas com{it;f':t:s: forrem :-;aii'.‘,-ﬂ'_ims, o ancante faz nm tes=
te Facil para o Ataque mirado. Fsta téenica e uiilizada por sugbers
em scus tiros com rifles: :

Apos mirar.o alve por wiea rodada interra, chga o dora de Lder
atirar. Como ele néo [oi-atrapathads e dweagado durante o mina; puds.
e e das panlagens de fea apEn. Ederdem frifie jﬁ%j,-éﬂiﬁkﬂfﬂ apor
faser wm atagus coms 70 de chance de-acriar. e

Luta is Cegas

TPor alovan motivo quakiquer, m'f’tmmagem;xﬁ& EStir Sem Con-
dictes de enxergar. Fm[e&atar&ummdep&d&esﬂ:sub cfeito dhetam
VERENC (L deuma I\dﬂ.gla_ 'D E:SE‘I..'IIG pcndc SI:I' l:a.ﬂtﬁ-lﬂdﬂa i Persona-
g como para fodos. Lm SITUALAD Se tffhu pata cada Personagem
Im.pt‘djdﬂ disver. br::T’:n:umg&ﬂ: possuia manobea de combate Luta
as Cegas (ver Pericias), ele continua Iumndu normalmesite enguanto
sels GUoE sentdos csoverem ﬁm:.mruuulu

Sec o Personagem nio possul a Manobira de Combrate Luta
a5 Cegas, aplique uma pEimlidac[L_._mctad{'. tanto nos valores de
ataque quantonos de defesa: - :

Rabert ¢ Oxaki utanam guando . fug subilapente ¢ apagada
Robert, qide tem a mcwabra wita ds e, ;
FRLE f_jz:rz £ fu__,n'h:ﬂfarrj Jfffm:"uh-‘.:fm': PR m_‘f.rt 3550 I _J"f:ﬁ‘ @FIrd J'Pf.l'k'rj-
da. o apenas fbriga 187 25, Ozaks erlid & sfvias difioddades,

el o woar (B A0 404,

85




Posicio Desvantajosa

Acontece com dlguma fregiiéneia de wm dos combarentes
estar em posicio desvantajosano combate. Ele pode estar sen-
MO om Wwna mess quando & siurpreendido pelo 1nimigo on
pode ter caido no chdo. Existern umainfinidade de sintacoes que
podem ser constderas desvantajosas.

MNestes casos, o Mestre deve aplicar uma penalidade tanto
no valor de Afaque quaneo no valor de Defesa. O modificador
METADE {reduz os valores a merade) costuma funcionar bem.
O 'modificador deve perdurar enquanto o Personagem esnver
em sitacao desvantajosa, muas deve ficar clato ao Jogadot o por-
gueda penalidade.

Pol estd mo meein de v paitis sendy alveiadn por 3 ativadores mo
d Pt atina de volta sngi
I eidd o8 Posicde desvantaiosa. Sen revofver 25 Vel fien ;\'f.r;;a"i:,_?z.'."-'.l o

telbandy s sema ca Hetnto cores fuescands rl.'!.-'?'?'_;J:ﬁ.

Metade: apenar 1 3% de chance de avertar,

Mio Oposta

Evenmalmente, um Personapem pode estar usando uma
ANME OO & A 0posta a que esta acostumado eu treinado (mio
estjucrda para destros oumao diveita para canhotos).

Sc o Pessonugem possu a manobru de combate Atague com
Duas Areas (vor Pesicias), apenalidade deve ser subtrair o walor de
DEN da Pedma com amma. Se 0 Personagen niio possii o manolir de
combate Ataque com Dhuas Ammas; além de subtrair o valor de DEX,
divida o resultado por 2 (arredondindo para cima).

U Apramoramento Ambidestria neutraliza quaisquer pe
nalicdades por Mio Oposta.

Lidefie lepog bng foro ma medn deveita, detsepda-c Baraliradd, ﬁ.n'?""f?'-
43 BEAra HLAr ina PisEola na esquerda: Eddie fem Destresa e [pictola 3
Aiiime, Eddie terd de srar gpengs (3315} 2 =10%, Se L.J:i.r:-_,.’m e
ampidestro (vonforme o Aprimoramento), poderia ssar ua Destriza me-

Hharandy ssia Pericia ara [pistola 25 %],

Caombate nio Mortal

Diois Personugens podem estar hrigando e ndo Tatanda, Sio
os casos classicos de Personagens da Campanhia que se desentende-
Tim por algumn problema da Aventura e acabam perdendos pacién:
i um ¢om o ottro. As lutas de Boxe e Artes Maresas também se
ENCAiXam nesta categoria; Neahum dos Personagens pretende nia
til o oltto: vencer € suficiente,

ND1e gue esse caso € mais frequiente do que se imagina

onginalmente, A% pessoas comuns, quando brigam, r.-.ﬁﬁcr fiesse
npo.de situagio na maior parte das vezes.
: Trate todas as repras normalmente, & excecio do dano,
: Considere que apenas um tergo do dano ¢ real e o resto ¢ tempo-
mnn. 8¢ um Persdnagem chegara zero ou menos Pontos de
Tri-:[a fsu-mandu o dano real ¢ o temporitio), cle desmaia. Tri
acordar dentro de 1d6 horas totalmente recuperado do dano
tempotirio, mas amda com o danio real.

Mark ainda estd fon de 5t wesmo depars de ler sids desarmada por
Erx :\.i‘&‘ r:f! #'.l‘.?‘&'-l? prachiar I“ﬁn‘w".ﬂuf{.l Q;.'_.'..'.-'{"ﬁ By noabacs em cnmbale
AApas algumar rodadas, Brir fas am fotal de 16 powtor de
dawe ens Mark, Coma Mark deer 15 PES sl devemara Trdr Ford: .:l',-:,r.-.:l:_r
Mark goorda o TP

i woral

{ratten abwkar 5 Jfanloy de dane).

Ambhiente Adverso

Secomtbate estiver sendo realizado no meto dé umtincéndia
Ol QLS circunstincas anormsis, trafeas cada uma -uepa tacdimen-
te do combale: Tsto simplificard a resolucio das situacoes

Michae! estd atirands e wrr bandids. € ey estd evcandial
fa!':"r.'.f:-' |'|‘I|.‘ AR ‘.'Ja‘l."l.l'-.'a i .f;.r:x'.-;r, i ok .'I.-_.!;-_.'.lf-n;.'.'"_'g'.l.l_r_.'_-:g_.';.e- _r'.g_'-l;.:;lJ_.I‘_-:',I‘_r'ﬂ':';l-_t.l"-l.l_-'_."v @]
Merire decrde que swa [pistola $0%] sofrend pewselidade de. 10% ficands
{hisiala :lﬂ']-'.u__f. sefra Derpiiaads I,J.-:u.n-.-'.’!w.l" F M etads o e dne :-m'f-;.v‘.ﬂ.u.l'

2y mrats o Mestre enfendeg gue- reria wnt valor tigasta,

Regras Especiais

Paralisia

Um Personagem pade estar paralisado devido'a um cfetro
FH P
IAEICO, T VERERD o gualgquer mative g seja.- O P-.‘l':it'm:z;g*.‘.1r1
pode estar ciente dos fatos 4 sua volta, mas nio pode, de modo
algum, moverse ou'defender-se de nada; Case um outre Perso
napem decida mata-lo; elenao tem como se defender

Sufocar

1im I"n::n-'.c:nagr_m ecapaz de i CON Y2 rodadas sem 1'(1I.E'§'imj_',
lss0 e '.'l]‘.l].ifta! e ele cdtiver sob efeito de gascs ou embain l]':igll:i
Massadc esse tempe, se cle estiver em uma salacom prases, ele TRA
tespirar o gas, mesmo sabendo que pode sermortal. Se estiver embai-
xo d'ignus, sofrerd 1d6 pontos de dano porrodada.

Andrew eonce-re em une lago para jugiv da tolive. Andres lom
CON 14, padenda ficar ahear.7 modadds sabumerio. Ao desiantar, Andrew

aesmline quit o ar esla prpregady v s lacriogdes, sras mada fods fazer..

Quedas

Exdstemn duasmaneitas de um Petsonagem sofrer uma queds;
intencional o acdental. Em casos de queda acident: :] o Pérsonagem
1o espera sofrer 4 queda'e sens musculos nio estavam preparadas
para absorver o impacto. O dano é 146 3 cada pormetro de queda,
com direito i Teste de AGT parareduzir o dano a metade. Ja um pulo
penmiie an Pemsonagem amodecer a alura eom um bom moviments
de pemnas, Se passar no Teste de AGT, reduz o dano em 146 para cada
dado de comparacio do Personagem. Tembire-se que humanos t6m 3
dados de comparacio, enquanto anjos e demanios podn:nl fer don
mats dados de compraracino.

Joe salion de wm predlia fari fugir de s incividio, Eie cai 8 meiror,
e Sofre abwmar 1as powier de daro. N tiecse caido, sofrersa Rels cam
dreerty o wrn Feste e 2401 Bl rtnnr o danio & prelade.




VE NCNOE

Existem uwma infinidade de venenos conhecidos, de todas
as formas, cores ¢ sabores. Eles podem ser paralisantes,
debilitantes, somiferns ou mortas. Eles podem der ingeridos;
instfados, injetados ou apenas tocados pam screm ofevos: Inde
pendentemente de gual efeito e metodo de aplicacio, 08 vénénos
SEMPRE dio direito o um Teste de Hesisténcia para evitar o
]J.ili.l'l'. F:.\Zt‘II'IE}l.Uﬁ L:I.I: SEMCIIES EHHJ.I:‘ET.I. SET l‘.r]{:l_}l'l.[l‘ililifl?i ny

GUIA DE ABRMAS MEDIENVATS
Dano Localizado

Se um Personagem sofrer dano equiva- / \,9_
lente 3 mais que metade de seus Pontos de Vida
EITE LIITE 'I.rl]'lii:{] '['!H!'[t' 'L].{} L} !I]'E'!‘U ::llr:ul'.n (800 | ]'IE‘.l'- ( I:I'hrl .
na),; o fogador deverd fazerum Teste de CONL i '{-
Seele pussarno Teste, o membro Acard tempo !\\
raviamente debilitade, eapar de ser uilizade &l
Falha no Feste pode sipnificar perda permanente o

L].U'I!Li‘:EI]erH ﬁ'ridn. Iﬁ:\)
I

Lpr wra gueda, [oe sofren 10 pondor de dans | (‘:._-,*" ;

nas permar. Joe faz doss Vester de CON e falba eme som: |
b

L:illﬁ fg'.!n"_:'l:l-'.?'l'.'.’.n' N |,".!L"."'|'.-'H

Maorte Inevitavel @ 7

A

(o,
¥

CXIremas comn £35a8; nio & recomendado obrigar os Jogadares

Existeny sitaagies onde 3 morfe & inevitivel. [lma
queda de um prédio alto, ou nma flecha certeira no meio da
cabeca, ouwums facads no coricio, Se tvermos sitiaches

a rolar dados dezenas de vezes se o Persomagen vai mesmo
morrer; Lembresse; porém, que essp tipo de sitnacio € muito
frustrante, Desaconselhamos que tal sttoacio aconteca ao Perso
nagem de noe Jogador,

Cura

Uﬂ‘i PE[gﬂlJHH'tEI:I !"“:{:l!.]:'lt'fﬂ T .I:H\I l'll"rr {ii:l Q'{'II'[}FIJ_._"I_’D I:}C
descanso ¢ Seunivel de Pontos Herdicos em PH: Lembre-se que
o Personagem também pode sofrer danos especiais como tor-
ches, raptura de lpamentos ou fratoras de assos, Neésses casos,
considerc um tempo maior em semanas ouaté mescs pars uma
recuperacio completa. :

Alpuns Ritais permitem 2 um Personapem recuperar-se
s rapidamente, Nesse caso, mais de um PV pode ser adquin
do pordia; de avordo com o Ritnal utilizado.

Morrendo

Apesar de todos os esforcos, seu Personagem pode mor-
rer quande os Pontos de Vida dele chegam a -5,
Qualquer Personagem qué tenha seus Pontos de Vida
zetados cai imediatamente desmaiado, perdendo 1 PV por rods-
da devido ao ferimento, até chegar em -5 ¢, sc minguém fizer nada
por ele, serd a mortecertal
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Dos auitros quatrs Persanagens do Campanba, dois foram
desirmidar J;l:-;.-ﬁ; }';-f.i,-;.-.r' 551‘59, ,'r'y:_,".Frﬂ.r.r fisico o e drabo :;II:r.é':'.-'-ﬂ-
mads en ArEana pera semgrre.

Ermoum BPG de horror, sobreviver a wmd Aveniuca mod
tas VEresji € Nl Prémic em st 1S pard tecompensat os Perso-
nagens gue resistiram: bravamente aos anjos, templirios,
Inguisiciio e outros demonios ¢ que conseguiram resolver uma
Ayenturs (ou parte dela, ou sairem vivos, pelo menos), existe
uin sisterna que perniite aos Personagens aumenirem seus po-
deresdurantc suas Aventuras

Esse sistema & chamado de Experiéncia. Personugens
e sobreviven a muitas Aventiras, cocontram muitas criaturas
desconhecidas ou enfrentam muitos perigns (omam-se oais ex
perientes com o tempo, adguirem mais poderes © melhoram
suas habilidades natueais.

Sempre que wma Aventura ou conjunto de Aventuras ter-
minar, o Mestre deve avaliar a [ iCi:‘.-ag:it‘.l de cada Personagem e
decidir gquais estdo aptos a aumentarem seus nivels de conhect-
mento {geralmenten cida trés ou guateo Aventuras bem sucedi
das ou 2o final de vana peguena Campanha).

As notas de 0 a 10

Crsistema de passagemy denovel funciona da sepumite
maneira: ao final de cada Aventura (¢ oo de cads sessio de
jﬂgﬂj £ Z'Irl’ﬂ.’-_il'l'{‘. iIL"\-'{! .1 v F'J'JGI.".T [ 5 ok PL‘:".E'I FETICE L1[|L'h|‘il:]!1ii'ju a2 TS~

peito de'cada Jopadorn

1- ':.-J I]l::g:uinr :I.-C'f. LIITY ]]l]]']'l Rl’]‘.l'r!j'.ll';:?_}?

2-0 Jopador colaborou para a unido do prapo?

3- Osobjettvos da- Aventurs foram atingidos?

4= O Personagem ou o Jopadot aprenden alpuma cowsar
5- O Personagem for heroico:

Com base néssas perguintas; o Mestes deve dar uma nota
de 0'a 2 em cadd pergunta pacs cada Personagem; que serd soma
da aos sens Pontos de Experdenda

Uma nota 2 sipmifica o ahragao excepcional no quesito
analisadn, enquanto umanot [ representa uma paricipacio n-
to Fraca. O maxtiic l;_|l..u: LI pl:r:a.nn‘.agtm I:H:J-tll: E;anl'l:ar oM uma
Aventura ¢ 10 pontos £ o minimo € 0.

Importante: evitenotis totais muito altas ou muito bai
xas. Ma pritca, Aque contvaloresentre 3 e 7, saindo dessa faixa
21.‘1&”.35 BT LS50S {"_‘iP{"J;'.imS.

Qﬂaﬂdﬁ Cﬂdﬂ ].-.El':“ }]!Hg{'m :Jtingir Elﬂm{m'in‘il.d{'l I_'_I'I_-lm{'f{'l dl:‘
Pontos de Hxpenéncia (dado pela tabela aolado), ele passard para o
proximo nivel, recebendo todos os beneficios (Ambuatos, A pomo-
ramcntos, Pencias. ) aprésenbados nw mesma fabeki
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Crianieas sobrenamsis como demanios, anjos & Vvimpiros
l'E'CEI'_H:ﬂJ E‘-.{"L'IE !'_\O-Q’Jl;‘ﬂ‘fi i:xi'h I!'Tiﬁ'iimﬂ:'l'l.l'ﬂ d}.‘l Idﬂdf A‘:aﬂgﬂdﬂ

Nivel & um conceito humano, crado pa Personamens
mortaie gue nio dispdem da eternidade para desenvalver sens
poderes. Como os Personagens em TREVAS

() nivel miximo que um Personagem humano pode che-
gar & o 15" nivel. Esses nivers NAO estio telacionados com os
granus dentro das Ordens de .‘-.!':igiz ['frdfm IIETI0E T COAN A 1Al
oria): Niveisaetma do 157 sio possiveis apenas atraves de pactos
com deminios onTdade Avancada.

O avango de nivel pode serfeito pelo método mistico on
FIIIC.'_I:} TI-'II;"‘.IUdU I'I'I'I.E:I'I.E_I‘.'I.:I'I.H. |-'I.ITI "d.l'ﬂ!:ll::l.‘i- (X5 CHB0E, O P{'ISDI}.&EEITL
panha 1 PV pornivel e 1 ponto-de Apamoramento 4 cada trés
niveis. O método mistico € utidizado APENAS por magos {adi-
ciong 10 pontos de Periaa, 1 ponto de Focus e 1 ponto de Ma-
E.I:l.-}:. cnguanteo O metodo mundiano & usado dpenas para Perso-
nagens que nio ubilzam Mapia: (adiciona 25 pontos de Pericia)

UBSEEV&GEU: Considere que cada 10 anos sem Aven-

turas DEPOIS da sua ::ri'.u;':]n garantem a0 Pe CAOTEgeT 1 nivel

O que eu ganho com isto?

A seguir, expheamos o que cada Personapem recebi quan-
da passade nivel ou quando envelhece e s ganhosindependem

dﬂ.l [1-.!'?[) d'.".‘ (jtb'it]l".-’ﬂ].'l?if]'l.tTll“ L]llt! 43 ?'l!.t'!-'ETI:! I:!ﬂl‘..;:i Elﬂ-li.::flil'ltlﬂ.

Pontos de Atributos

(-] PI‘.‘[EIH]%ITE ':[[J.Lll.'li'l'l‘f 1 'I:'H'I-I'ITU CXITA P’ﬂ['ﬁ Lf['l]ﬂl:_,"ﬁ[ i Ill'l_l'.ﬂ-
quer win dos Atnbutos. Os valotes de Atbutos podem atingis
valores maiores do que 18 deste modo, mas o Jogador NAO
pode aumentar um Aidbuto duas veres consecutivas,

Pontos de Ambutos dlocados dessa maneira aumentam
tanto na Forma FHumana quanto na Forma Dlemoniaca. Banus
decorrentes de poderes demonifacos nfio sio influcnciados.

Joxh decidin: anmentar a Aptidide de sen Peryonapey para 15,
Assem, grezivdy sen Pertomagem passar wosenmente de nfved, vle 030  frovclerst
wisr 8 horie extra de Airnbules pars elevara T fitaids e

Pontos de Pericia

Os pontos de Percia podem ser distrbuldos em qualquer
Fericia, mas pontos que nao forem alocados serio perdidios.

& Jogador pade colocar um minimo de 5 PDﬂi‘ﬂE £y
mximo de 10 pontos por Pericia escolhida. Caso ﬁcia urta Pep-
12 nova (gque ele ainda ndo tenha na ficha), deve pastur um mini-
mo de 10 pontos para compri-la,




Pontos de Magia ¢ pontos de Focus

Caso o Persomagemn sefa um Mage, esse aumento em s2us
pontos de Foons e Magia indicam seu desenvolvimento em rela-
cio 5 artes arcanas ¢ cabalisticas

Existe apenas um problema com oz ponfos extias de
Focus; pars aumentar um Caminho de Magia, ¢ Mago aspirante
deve encontrar um professor que se disponha a ensind-lo e gue
possiia conhécimentos no minimo iguais aos que o Mago deseja
aprender (pam aprender Fogo 3, um Mago deve enconfrar tm
professor que possua conhecimentos no Caminho do Fogo ato
i terceiro citenln), Come o miximo de Foous que pode ser pasto
ermy i o @ 4, caso o Mapo deseje aumentar seus pideres
em relacio o Controle do Fogo (ou outro Caminho), ele deve
procurar wn mentorque possua Fogo 4 ¢ a Formade Magia que
deseja aprender

I quarnio WAL O pud Cr, s raros o dificets de ser encon-
trados sio o professores, ¢ maioges os favores e 0 preco a ser
F:EEH 'E‘.'HE..‘I. Es3cs meniores:

Aprimoramentos

Recomenda se que os Jopadores anundiem antes qqual
."-_p:-jr;mr:uncl'lrn novn escolhieram ¢ e o deseovolvam duante
a5 Aventuras. Dessa forma, nido serd apenas um “prémio”, mas
dIn i:npo:r.mn:: elémenn narranyoe [para dESEJI‘-’Uh‘imﬂ‘J['{J da
Campanha.

Outros prémios

Além dessas mindancas, que sio roflexos deo desenvolv
menta do Jopador, os Personagens podem encontrar ontras
formas de melhoras no seu staniy, como por exemplo:

Tesouros

U nome pomposa para dinheiro: Personagens podem con-
sepuir muito dinheiro como pagamento de uma missao, roobo de
nme Socedade Secret, come CHMINDS0s O COMT MVEsamMentos gue
tenham feito durante 2 Aventur,

Titulos misticos

A Ordém que os investigadores estio ajudando ou pres
tando favores pode conceder Thes alpum Htulirow condecoracio;
ou pode ser um faver gue os investigndores podem cobrar nio

fururo, Lembire-se que praticamente tudo giea em tomo de favo-
K LR !Illllllj.n dDE h'fﬂg‘f}ﬁ-.

Pactos com um Démaénio ou Anjo

(s Personagens podem ter conseguido esmabelecer conta-
to com algiam ente extraplanare résolvido algum problema para
ele. Podem conseguir um favor ou simplesmente que a entidade
nio-os destrua, Emetroca de algum servico, um Deménio pode
Proporum pactn ou Gm novo. egacio,

Conhecimento

Crmumdo de cada: Mestre & diférente:

Ezre _1-_{1-"('_'-'.- samente fornece o csquelett: do mundo- de
umie forme bastante simples. Mesmo os livios de suplementos
1150 conterio toda a verdade,

Cabe ao Mestre adicionar seitas, criatueis, pessoas ¢ fatos que
tornum cada nmando anico.e diferente dos outms. (s Pemsondgens
podem descobrr fatos obscuros sobre a adade onde estepan jopan
do, sobre a seita gque investigam;, sobre os Anjos ¢ Demonios, ou a
vierdade por tris daslendas.

|  Tabela de Avanco de Nivel |
Exp Mivel PV Atributos Pontos de Pontos de Pericia Pontos de 7 Pontos de |!
2 Aprmoramento Mgy Focus !
- ] ircial® 100 mmicial® micral® :
| i : +1 101 ricial* nicial® nfeial® inicial® |
: 5 2 +2 102 +1 +25 1 +1 '
15 3 +3 103 | 5l +2 +2
i A0 4 b4 104 +1 +75 +3 +3
g 5 +3 105 42 +10 +4 f
5 a0 fs +6 106 +2 +12 +5 +5 ,
i 120 7 17 107 +2 F150 6 I |
180 8 +8 108 +3 +175 +7 +7 :
b gsn 9 +9 109 3 +200 5 +8 :
40 10 110 110 +3 +225 +9 +9 i
. 550 ! +11 111 +4 £250 +10 E10) i
| 800 2 +12 112 k4 +275 1 +11 |
1,100 13 F13 113 +4 +300 +12 g
1600 14 +14 114 +5 323 +13 +13 '
2200k 15 +15 15 5 F+3300 F14 +14
* O PVs, Atributos; Pontos de Aprimoramento, Portos de Pericta, Pontos de Magia e Pontos de Focus estio ACUMULADOS
(a0 chegar ao 7% nivel; o Personagem ganha apenas 1 Pontos de Vida e nao outros 6Il).
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Christian O Brian

CONA5BR 18, DEX 15 AGT 18

INE 16, WILL 16, CAR 14, PR 16

Tmoriil com mais de durenios anos de vida,

i ataques (3] 1P 3/8 (keviar), TVs 32460

Lispada (x3) 9300 danp 1d10+3 ou

Bz (x3) 70/ 70 dano 1d3+3

Pericias Principais; Armas Brancas (todas) 60/60, Es-
prackas 95/ M), Esquiva 61%, Armadilhas 70%, Arrombamento
40%, Ciencias {Geografia 30%:, Feraldica 20%, Histéria 50%%,
Teologa 20%:), Cienuias Proibidas (Algquimia 25%, Olcalto 207%4),
Conducio 407, Futtas 20%, Furnvidade 30%, Manipulagio (In
tezrogatonio 30%, Intunidacao 30%, Lideranga 50%, Seducio
4], Pesquiza 50%, Solrewivéncia (florestas) 20%.

Poderes: Christian ¢ um Imortal Qrualquer ferimento que
receber comegaa repenetar 3 rodadas apos tee sido infligido, na
velocidade de 1 PV por rodada. Ele nio pade ser moria por
metodos naturais. Espocula-se gue a dnica forma de mara-lo
setii decepando-lhe a cabega. Caso O "Bran chegue a zero ou
menos Pontos de Vida, ele desmaia e continua regenerando,
mesmo se teceber mals dano, O Brian recobrird 7 consciéncia
quandovoltar a1 PV

Aprimoramentos: Recursos 3, Contatos 6, Sociedade Se-
creta (Clabe de Cagal, Imartal, Pontos Herdicos.

sir- Thomas

CONA2Z PR 12, DEX1L, AGTAS

DN WIEL 15, CAR 13 PER-14

Mago do 9 nivel

# ataques [1], TP 0/8 (Rituais), PVs 21+18

A nitualistica 40540 dano 1d6+1

Beng-.:.iu 25425 dano 146

sit Thomas evifard a0 mAxXino enfrar em cembiate ditero.

Pericias Principais: Arrombamento 20%, Ciencias (His-
toria 501%, Psicologia 50%, Tealoma 20%), Ciéncias Proibidas
(Adquimmia 25%, Oculio: 20%, Kitais 40%, Va mpitsmo 30%),
Conducio 20%:, Furtividade 30%5. Kani pulacdo (Interropatdno
305, Intmidacao 3(04), Pesquusa 50%, Presndigitacao 201,

Magias: 12 Pontos de Magia.

Entender 2, Controkir 1. Tlimanoe 4. Spirttum 2, A dcanun 2,

Aprimoramentos: Recursos 3, Contatos 2. Soctedade Se-
creta (Clube de Caca), Poderes Magicos 3, Trem Migico 2.

Item Migico: A\ Varinha de Thusdes pode ser usada para
criarefeitos visuais iusdrios, o seja, esculpir ou moldar wm
ohjeto com luzes e cores a partir do nada, apenas respeitando os
hmetes de tarmanho e volume por Focus: Considere que 3 Vari-
nha de Nlosoes rem Pocus 6. 3 :

Giles DeLaurcntis

CON 15, FR 15, DEX 16:AGI 17

INTAS WILL A2, CAR 12 PER 1{)

Cacadot do 127 nivel

T atagues 2 ow 1] TR S (Kevlar), PVs 27 +48

Es]mdu-iﬁ,-"ﬁ{l dang Td10 + 5 on

Glock 22 rR{-:'E" EIE TFa-dano 1d6+1 on

o P- (submetralhadora) [ROE 5] 60% dane 1de+1

Pericias Principais: Briga 50730, Acrobacias 60%, Ar-
rombamento 30%, Ciencias Proibidas (Alquimia 10%, Ocilio
L0%, Rituais 10%, Vampirismo 20%), Condugcio 40%,
Purtividade 306%, Manipulagio (Tntimidacgio 50%6), Pesquisa 2070,

Aprimoramentos: Kecursos 1, Contiros 3, Sociedade Se-
crefa (Clube de Caca).

Susan Callins

CONT4 FRA4, DEX AT, AGI1H

INT 12 WILI 12 CAR 17, PER 10

Cavadora do 12" nivel

# ataques [2 ou 1], IP 0/8 (Kevlar), PVs 27+48

Eung-Fu 60/60 dano 1d6-+ 3 on

Glock 22 [ROF 3] 65% dano 1d6+1 ou

MP-5 {submetrathadora) [ROE o) 700G dane TdG-+1

Pericias Principais; Fung-Fu 50/50, Acrobacias 60%,
Arrombamento 30%, Artes (Amicio 50%s), Cieneias Proibidas
{Alguimia 10%, Oculto 10%, Rimais 10%, Vampinsmo 20%),
Condugio 4%, Furividade 30%, Manipulagio (Tntmidacic
20, Laderanca 200% Seducdo 5004), Pesquisa 20%%.

Aprimoramentos: Recursos 1, Contatos 3, Sociedade Se
creta {Clube de Caga), Chi-Kung:

Chi-Kung € um tréinamento de Kung-Fu destinado a ldar
com encrgh internaateaves de complexos exercicios de respiracio, Com
cle, Su_s:].rﬂ:mnegﬁ:_:lmphar suzt forca durante alpomas rodadas para
FR 2{), on adicionar +3 em scu danc, ou conferr [23.

Veronica

CON15,FR 12 (15), DEX 11, AGI 15 (18)
INT 1, WILL 11, CAR 18, PER 11 (14)
Vampira Stngol com 36 anos
# ataques [2], IP 2 (Pele), PVs 15+36
Careas (x2)60/50 dano 14614
Pericias Priacipais: Artes 50%, Ciéncias (Arguiterira
20%, Hisrdra 200, Psica]'c:g'a 2%, ), Ciencias Protbidas (Algu-
maa 20%0, Qculto 20%%, Vampinsmo 30%a) ;- Conducio 20%,
Furtividade 40%, Manipulacio (Interropatério 505, Intimida-
can 3, Scducao 50%, Tormra 60%4), Pesquisa 50%,
Poderes: Forga, Agilidade ¢ Percepeio sobrenaneais, Rests-
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tenciaador (1P 2), Levitacio, Controle da Mente (Dominacio; Apa-
gat a-Memotia, Disfarces) entre oufros poderes. Vertmics ¢
salidamente mas poderosa que outros vampiros que possueni 4
mesma idade. Além dissn, Veronica ]:k::.t:.a'ui .ﬂgl s Gbjetos M EIcos
&, talvez, aé o artefino que os Dimpoes das Sombieas estio procuran:

do em Sio Paulo escondido em sen musen parhcular,
Cintia
CONTI 2O FR 1221, DEX 1 {6}, AGE 13 {15]
BT 2, WILE T, CAR 16, PER- 12 (24)
1 obisomem
(Pele), PVs 21+38
Grarras {(x2) 60y 50 dano 1d6+6
Mordida 60/ dano 1410
Regenera 1 PV por rodada; excetn danos ‘causadaos por

.-IEH.]I,‘-L s 3] P2

Prataou ferro fri.

Pericias Principais: Brigs 40/, Hsquiva 60°%, Artes
(Atuacio 50%, Representacio 200} Citncias (Psicologix 20},
Cigncias Praibidas {Lobisomens 30%, Oculio 30%4), Conduci
25%; Fartividade 60%, Manipulicio (Intimidacao 40%%, Sedu-
cin GHR), Pesguusa 5004,

Poderes: Forga, Consamicio, Apilidade e Percepeio sobrena-
s, Resistéticia a dor (TP 2); pode se tmnsformar em um Jobiso:

mermn nas notfes de haa chesa, soly sen tofal controle. Nessa forma,
pode atacur com gamas & moedidas. Mao € afetada por atrmas que nin
e de pram pura o ferrry i, Hes SrEMNECED,

DuugIas

CON11 (13, FR 9 (12), DEX 10, AGL 13

BT 2 WILE L CAR 14 PER 12

Va AP S ol

# atagues (1], IP1-(Pele), P¥s:10+12

Briga 4040 dane 10342 o

Revolrer 38 40% dano 1d 10

Pericias Pnncipais; Brga 40,40, Revilveres 40%, squiva
Aol Artes -.:'-Iu:.:l..t =Heock 3004 va), Conducio 15%, Furnadade 40%,
Manipulacdo {Inomidagic 20%, Seducio 2095,

Poderes: Forca ¢ Constinnicao sobrenaturass, Resisténciaa
dor (1P 1), Regenera com sangue 2 razio de um Sanguinus por
PV, Sentdos Apucados

Gerard

COMNIERAZDEX 11:AGTELR

I 7, WL 15, CAR 14 PER 15

Iidapo do 147 nivel

#_'ataque:& O IP 077 (Rimais), PVe 26+ 14

Cazado 30/20 dano 1d6

Pericias Principais: Artes (Desenho 3090, Pintura 20%6),
Ciéncias (Geografia 20%; Fistoon 60%; Teolopa 30V, Cléncias
Protbadas (Alquimia 65%, Adanun Arcanomm 40%, Ocults 60%,
Rituais 50%), Furtividade 30%; Mampulagio (Interrogatdein 307,
Iistirracdaesics 30%45) ) Pescpusi 5%, Prestidigatacio 30046,
Magias: 'J F Pontos de Migoia,
Entender 3, Controlar 2, Humanos 3, Spiritim

. 2, Trevas 2,
Adkdoun 2 Ar 1, Apual,Terra 1,

Naimah

CEN T, FRO.DEX 16, AGL1S

INT 14, WILL 14, CAR 17.PER 12

Mandrigura

# araques [0, TP 1 {pele), PVs 12

Pericias Principais: Esquiva 30%, Arfes (Artesanatos
20%e: Thanea %%, Desenho 2000, Escalmara 20%0; Pistora 3'::’:'1*3:‘,—,
Ciéncias {Geopralia 20%: Histdns 60%, Matemitica 20, & viri-
4% outras (todas em 20%6)), Ciéncias Prodbidas (Alquimia 209
Oculto 20%, Rituats 20%4), Pesquusa / Investigacio 200, Bobre-
vivincia -Ll'Torcstaj e,

Poderes: Namahndo sente d{:u‘, puLll:'.n[lu conHaac-fn
pindo mesmo que seja severamente fenda. Além disso; seus
fenmentos podem set regenerados (incliusive bragos e pemas
decepados) i razio de 2 PVs pot dia de descanso em contato
fisico commea fers.

Mandrigoras

COMNHEFR 10, DEX 10, AGT 10

DT S WIEE - CAR 16, PER 10

Mandeapora

#Fataques [1L TR 1 {pele), PVs 1012

Briga 20/ 20 dano 1d53+1

Poderes: A\ mandripora nio sente dor, podéendo conti-
nuar lutando mesmo quoe estejd ferda ou mutilada. Além
dizso, seus fenimentos podem ser regenerados (inchusive bra
CO5 C pernas dEL'l:[mllH!i:l :! l.‘.”.l;zﬁ{:l de 2 PVy poz dia de descanso
em contato com terra fertl.

Ana Paula

CONAL PR DEN 12 AGT 13

BT T NIEL 1 1 CAR 17, PER 16

Humana (repiicter) de 57 nivel

#atagques [1], 1P 0. PVs 15

Briga 3232 dano- 1d3

Pericias Principais: Briga 20/20, A
30%, Misica - Rock 30%, Redacan 40°), Citocias (Litersatura
0%}, Condugiio 20%, Edqueta 30%, Furtividade 40%, Tdio-
mas {Idioma Nativo +20%, Inglés 30%, Itahano 20%%), Ma-

rtes (Critica de Arme

'.'|'I

1'a, IJI.r:Il:nif.i:u;.-fm 0%, Seducan
20%e), Pesquisa/Investigacio 4004,
Aprimoramentos; Bibloteca I, Conratos 3, Recursas 2,

nipulacio {Impressionar

Xavier

I¥io hi necessidade da ficha de Xavier Basta saber que ele
é redlmente MUITO poderosa. Qualquer Petsonagem que for
burro o suficiente para enfrenti-lo ém combate direte deverd
fragar pelas conseqiiencias de seus aros. : j
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CECA
Classe Social / Profissao Nivel 3

Local de Nascimento

Data de Nascimento
Sexo Altura Peso Idade: Aparente Real

Idiomas Religido

Apnkiies Valor / Mod / % Pericias Gasto/ Total

_ Ciéncias
Constituicao (CON) ! Fi Herbalismo (0} !
Forga (FR) / / Historla ff{;;}j S —
Destreza (DEX) / / iz :::
Agilidade (AGI) / / 2
Inteligéncia (INT) / f {'.Tiénciag F_mibidas
Forca de Vontade (WILL) / / Alquimia {0) /

3 Astrologia (0) /
Percepgao (PER) / ! Ocultismo (0) R s
Carisma (CAR) /g i S e Rituais {0) e/

Teoria da Magia (0) f
o S g /
| [ ] ) /
T ol R Pes LS ) /
. Disiz 0
Punl:_os Indice : Iniciativa Eiﬁll:;i:?éiﬂ} . & ﬁ i,
de Vida de Protegdo Furtividade (AGI) /
. S S Heraldica (INT) S
/ N ( Y £ A Idiomas
7 L S 5. Idioma Nativo (30) /
TR e~ e Linguagem Secreta (0) !
Pontos Pontos Pontos /
Herobicos de Fé de Magia ::
Manipulacgio
Armadura: = Barganha (CAR) /
: Empatia (CAR) f
Pericias com Armas (Dex) Interrogatdrio (INT) /
Intimidacao (WILL) /
Ef{?ﬂmﬂe A ; Det- Dano Lideranca (CAR) B8 /
T =
= st L= Pesquisa / Investigacdo (PER) /!
et Rastreio (PER) /
= SobrevivBnela(BINTY - - s
E2. / = i = /
Aprimoramentos Custo i
S /
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Durante milénios os imortais manipularam a humanidade.
Agora a humanidade quer acertar as contas.

Vampiros sao cacados e destruidos.

Demonios sio capturados ¢ presos.

Anjos sio mantidos como troféus de seus algozes.

Uma rede de cacadores conhecida como Clubes de Caca leva horror aos imortais.
E em sua lideranca estd ninguém menos que o proprio Ceifador.
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