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Sc cu avancar, sigam-me

Se cu cair. vingue

- Brinde celebrado pelos Inquiszidéres

Durante a Idade Média, a Igreja foi, sem divida nenhuma, a
maior e mais importante entidade do mundo conhecido. Com a
sagrada missao de levar a Fé Divina a todos os recantos do Axis
Mund, os Inquisidores enfrentaram todo tipo de ameagas e peri-

- gos, desde a bruxaria demoniaca das feltlcelras espanholas até
~osba ‘05 deos do extremo norte gelado. e

Igreja com dlsputas internas. -

A Inquisicido também levou a Palavra de Deus onde esta ain-
da era desconhecida e trouxe a esperanca para aqueles afetados
pela grande Peste Negra. -

Agora eles precisam de voce.




Papa: : : ] :

" Irmdos e irmas, supliguenios cont canﬁam;a a Deub-‘ : T
CONipassive, pequenc na ira e grande Ho anore na ﬁdehdad_e que aceite o arrepend:men o
de seil povo, que confessa luumnildeniente suas pmprms culp s e p de 0 rm‘:encordm '

(T odos rezam em silncio. Dk j ' -

1R

l. Confissio dos pecados 'ém:-gft_:fgijl‘.

Representante da Ciiria romana: :

“Qprenios para qie nossa confissaoe, rwssa arrependzmento esiﬂjam msplmdm na' .
Espirito Santo, S dor seja consciente e profunda e, cm:s:demndo com Tumildade as
culpas do passado e una auténtica pur;ﬁcapao da memomz szgamos i cammho de
ven’iadz:m conversao.” i : i :

{Orac@o emsiléndo.)

i ' : ' :

“Senhor Deus, sua Igreja peregnna smat;ﬁcada sempre por Tz com o szgue de seil
fillio, acolle ent seu seio em cada época a novos meinbros que liutan por sua sautidade e a
outros que, com desobedizncia a Ti, contradizem a fé professada no Santo Evangelho. Tu, que

5el meso quando nés Te somos infiéis, perdoa nossas culpas e nos concede ser,

entre os homens auténticos, festenusthos Teus. Por Cristonosso Senhor.”

“Amém.”

A
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TR

2. Confissio das culpas no servigo da verdade:

Representm'te da Cilria romana:

“Oremos para que cada um de nés, reconhecendo gue tantbém os Izomem dal greja,
em nome da f e da moral, tenham recorrido ds vezes a métodos ndo evangélicos em i
justo dever de defe :i:r 1 verdade, imitemn ao Senhor Jesus, manso e humilde de coragdo.”

{Oracdo em siléncio)

Papa:

“"Senhor, Deus de todos os homens, er al gumac épocas da histdria os cristio is vezes
agmzm con metodos de infolerdncin e nio seguiram o mandamento do amor, desfigurando
assini 0 rosto da lgreja, Tua Esposa. Tent misericirdia de seus fillios pecadores e aceita nosso
praposzto de buscar e promover a verdade na dogira da caridade, conscientes de que a verdnde y
$0 se impde coni a forga da propria verdade. Por Cristo 10550 Senhor.” 5 : 2=

“Amem.”

()
Oracio final.

Il
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B

i

Al

”O Pai misericordioso, Teul Fz!ho ]esus Cmto ;uzz de mvas e mortos na humzlda«-
dede sua prinieira vinda, resgatou n humanidade do pecado e, em Seu reforno glarzmo :
- pedird contas de todas as culpas: concede Tua nisericordia e Teu perdao. dos. pecadosa
1108505 pais, 110ss0s inmdos e a nds, Teus servos, que, mrpulexonados pelo Espmfo Safito,
. possainos veltar a Ti arrependidos de todo o comf;uo Por Cnsto Nesso Seniwr
- “Ament.” :
© papa abracae beijao cruciﬁxo.) .







Brancos, Ocidentais

€l

' to de Nosso Senhor Jesus Cristo, o Papa Jodo Paulo II

anunciou para um mundo completamente atonito e

surpreso, o documento intitulade “Memoria e Recon-
ciliacao: a Igreja e as Culpas do Passado.” O docu-
mento de 90 paginas, apresentava um pedido formal

e publico de perdao pelos pecades cometidos pela Igre-

ja nos 2 milénios de sua existéncia. Entre os mais gra-

- ves pecados citados pelo documento e pelo Papa em
sua declaragdo na Praca de Sao Pedro, encontrava-se
uma vasta mengao sobre os “pecados cometidos a ser-
vico da verdade: a intolerancia com os dissidentes e
guerras religiosas, o que compreende os horrores da
Inquisicao e as chacinas das Cruzadas.

Historiadores, estudiosos e palpiteiros de todo

o mundo prepararam suas canetas e maos a obra em
vastas analises sobre o acontecimento. Tolerantes con-
" sigo mesmos, habitual do ser humano, suas aborda-
gens e andlises concluiram que “os erros do passado
nao podem ser julgados pelos olhos do presente”, ou
ainda que “a Igreja ndo errou mais do que oufras ins-
tituicdes ligadas ao andamento da Historia”, sem
mencionar os que concluiram que “os rumos tomados
pelos acontecimentos a luz de tal época refletem a sua
realidade e s6 podem ser analisados dentro dela”.

De posigdes tao cientificas, tao profundas e
tdo...cristas, ninguém duvida. E que a anilise dos fa-
tos ndo pode ser feita com olhos presentes, também
nédo. Mas e o bom senso? Onde fica? Ou acaso ele tam-
bém é um privilégio do presente?

Isso sabemos que nao. O bom senso existe desde
que 0 homem analisou 0s riscos, vantagens e desvanta-
gens ao cagar seu primeiro mamute, muitas vezes maior
‘que ele. Existe desde que Moisés lutou contra a escravi-
dao no Egito, porque o bom senso diz que a liberdade &
melhor. Existe desde que os conterraneos de Alexandre
o Grande ficaram revoltaram-se com a barbérie executa-
da pelos soldados do Rei ao invadirem a cidade de
Persépolis, saqueando seus templos e palacios, estupran-
do as mulheres e chacinando velhos e criangas, tudo com
o consentimento do homem que pretendia ser o elemen-
to civilizante do mundo. César nao ficou feliz ao derro-
tar Pompeu numa guerra civil e Sueténio reconheceu os
aspectos infames dos governos imperiais romanos, por-
que o bom senso dizia que matar pessoas inocentes nas
arenas, %tuprar crlanqas e mcendlar a maior cidade do

6

rist?ios

No dia 08 de margo dos 2000 anos do nascimen-'
seus d()cumentos, com multo bom senso ahés que as

torturas a que s martires cristaos foram submetidos
pelos pagaos romanos eram terriveis e que os peregri-
nos cristios serem assaltados no caminho para Jerusa-
lém era tao revoltante a ponto de ser digno de uma
cruzada! Entdo onde estava o bom senso para com a

. vida humana, um ensinamento bem cristao, durante os

2.000 anos de historia crista? :

A pergunta ¢ pertinente tendo em vista que em
dois milénios de cristianismo, uma religido dita paci-
fica, piedosa e conciliadora, tivemos o maior registro
de atrocidades de todas as épocas. O que nos leva a
uma outra andlise. Serd que a culpa é da Inquisi¢ao?
Ou das Cruzadas? E interessante notar como a Hist6-

ria rotula instituicdes, fatos e acontecimentos como

culpados. Eles tem nomes dificeis e datas precisas e
marcantes, mas na verdade, como julgar a Inquisigao?
Qual deve ser sua sentenga? Alguém ja conseguiu con-
finar a Inquisigdo em cércere privado? Numa cela co-
mum de presidio qualquer ou serd melhor num de
seguranca maxima? Ela deve dividir cela com as Cru-
zadas ou com o Holocausto? !
Dando nome aos acontecimentos terriveis da His-
toria, ao identifica-los como movimentos, estamos na
verdade dissipando a idéia da culpa humana. Esque-
cendo-nos que por trds dos movimentos eram maos
humanas que assinavam condenagdes, autorizavam
guerras, cortavam cabegas. Nao sao as institui¢des que
sdo ruins, sdo os homens que as controlam. Mesmo a

Inquisicédo foi criada com um intuito sincero e verda-

deiro. Ela deveria ser o 6rgao que defenderia a fé
cristd de distorgdes e de cismas a exemplo do grande
Cisma do Oriente. Instituida em 1223 pelo Papa
Gregorio IX, a Inquisi¢ao fora criada no ano de 1184
pelo Concilio de Verona, alguns anos antes da IV cru-
zada. Talvez a pergunta que devamos nos fazer seja:
“- Quem estd por tras de tudo isso?”
O medo da resposta é que nos mantém calados.
resposta de que o homem branco, europeu e cris-
tdo € o maior de todos os culpados. E ndo s6 pela
Inquisicao. Nesses exatos 2.000 anos de nossa Histo-
ria, distorcemos a verdade de nossa religiao e os
ensinamentos de nossos sabios. A prova disso € a pra-
ga em que nos tornamos. Matamos milhares de mu-
culmanos e judeus durante as Cruzadas, além de mui-




~ tos de nossos conterraneos cristdos. O saldo dessas
expedicoes: a adogdo do conceito de jiliad pelos
. islamicos, a guerra santa que faz vitimas até hoje no
mundo. Foram nossas Cruzadas o estopim.

Depois veio a Inquisi¢do. Milhares foram lanca-
dos na fogueira, enforcados e empalados, afogados e
torturados das mais vis maneiras e com requintes de
crueldade. A Igreja deu carta branca para que reis e
principes como Isabel de Castela, César Bérgia, Filipe
‘0 Belo e Vlad Draculea trucidassem seus proprios su-
ditos. Milhares de judeus, mugulmanos, supostos he-
réticos, sabios e cientistas arderam nas chamas da
~ Inquisicao. O saldo: ao menos 100 anos de atraso
~tecnologico e milhares de vidas martirizadas.

Como se tudo isso nao bastasse, pogrons™ pulula-
ram pela Europa toda nesses 2.000 anos. Na Russia
~ de Nicolau II ** ainda existiam pogrons.

Como bons representantes de nossos antepassa-

descendentes de brancos, europeus e cristaos, repro-
duzimos nas Américas as mesmas 31tuagoes ;
Durante as Grandes Navegacoes e os Descobri-
mentos, eliminamos sistematicamente populagdes in-
digenas da Australia, da América do Sul e da Ameri-
ca do Norte, Dizimamos os astecas e os incas, escravi-
~ zamos os negros da Africa e os indios das Américas,
~ acabamos com suas vidas e com suas culturas. Nossos
navios ainda aportaram em terras distantes e nova-

mente nao deixamos que Nosso instinto para a barbarie

passasse despercebido. Bombardeamos os portos ja-
_ poneses para que eles se “abrissem para o mundo”,
* humilhamos e escravizamos os hindus e chineses, po-
vos com uma tradicdo e civilizagdes muito mais anti-

gas do que qualquer europeu pudésse imaginar. Ja 1

* ndo éramos uma praga européia, agora nos tomava-
~ mos uma praga ocidental.

Profanamos herancas culturais que Nnao nos per-
tenciam. Pichamos em paredes de graciosos e magni-
ficos templos egipcios toscas e mau feitas cruzes cris-
tds, destruimos templos romanos e gregos para cons-
truir nossas igrejas, saqueamos o Coliseu e milhares =
de outras obras de arte para construirmos o Vaticano.

Os efeitos de nosso génio “empreendedor” nio -

passaram despercebidos no tiltimo século do II milé-

- condi¢do de brancos, europeus ou seus descendentes
e cristdos. Desestruturamos com nossa economia as
sociedades asiaticas, africanas e drabes para ser mais

facil contmla—las Levamos a cabo duas guerras mun-

_uma terra distante e desconhecida, € ainda hoje lutan- .
~ do por sua liberdade. Criamos os nazistas, os fascistas
" e 0s neonazistas, os skinheads e 0s grupos de extermi-

dos e honrando suas memoérias e tradices, nds, os

_grandeza de alguns paises baseada na riqueza natural, :
‘na pobreza e na ignorancia de seus povos. O _precon-

_' gulha no III mﬂeruo com as mesmas dumdas de quan-

: preocupar No tefceu’() m_demo aremos um ]eﬁo de- : .

nio, pelo contrario, reafirmamos com “honra” nossa

diais e a morte de 6 milhdes de judeus no que seria 0
maior de todos os pogrons, o holocausto. Surpreen-
demos o mundo com duas bombas atomicas sobre
um pais ji d_e_r-r_otade. Te.mos-amda_ do que nos orgu-
thar, afinal, ndo nos esquegamos da guerra da Coréia,
do Vletna, do- Gelfo Pérsico, das atrocidades do co-
munismo e da guerra fna, do mum de Berlim que
dividiu um povc famﬂlas e amlgos, do Aparthe1d e
da Ku Klux Klan G >
Nao contentes__. . da cnamos nossos propnos fan- 1
tasmas sociais. Com. no" o sisterna financeiro, nossa re-
ligido e morais sociais, manhemos a margem da socie- -
dade em gigantescas favelas, sem a menor condicio de
vida, uma massa sem fim de pardos e negros, descen-
dentes de nossos escravos trazidos amontoados em
pordes de navios, sem conseguirem se comunicarem ¥
uns com 0s outros, viajando contra sua vontade para -

nio. Milhoes morrem de fome em vastas regides do
globo em nome de uma politica econdmica que visa a’ 4

ceito e a segregacao espa]ham-se num mundo que mer-. ¢

mostrarmos. novamente ao mu.ndo, como SOmos brane;' S
oS, oc1dentaus e 1ao crlstaos. 57 : ;

das. Na maioria das vezes 0s pogrons estavam ligados a falsas acusacoes de
‘a ocorrer até porque 0s judeus eram menos propensos a pegarem a peste,



Em INQUISICAQ, a criacao de um Personagem ¢

_algo bastante facil de se fazer, principalmente se vocéja

. conhece o sistema de Arkanun/Trevas, pois as regras 1. Qual,
i permanecem rigorosamente as mesmas. A seguir, dare- - 2. En

 mos um resumo de como criar Personagens (e NPCs)- s
quisidores de maneira prética e que dé énfase na des-.

de Personagens.

Normalmente existem muitds coisas a se dec1d1r,-‘
que serao vitais para a sobrevivéncia do Inquisidor no
futuro. Existem também fatores relacionados com 0
Ba -kgmund do Personagem, seus anseios e temores, sua

lsté:rla e sua caracterizagao.

A histéria de um Personagem vale muito mais do ]

_ s pontos, pois Atributos nada mais sdo do que
- um punhado de ntimeros que servem para traduziroque -
~aJogador imaginou para o sistema deregras. Um Perso-

- nagem bem construido facilita a propria vida do Mestre,

B .p'ois as Aventuras acabam surgindo espontaneamente.
: - Paraacriagao de um Personagem, siga estes passos:

_evoceé ndo terd problemas. Para ajuda-lo, criaremos um
ersonagem juntos, assim, voce pode ir se acostumando

o -com 0 51stema utilizado:

1. Escolha uma histéria

-

. Para exemplificar a criagio de Personagens, escolhenos.

O

a historia de Tlingo de Castella, um Inquisidor nascido em’

. 1302, na Espanha, que auxiliou a Igreja contra as Brujas e
outros Demonios, na regido de B"‘: rae 1o fu‘f(}
- Thiago residia coni seus paisna cidade de Barci, que foi

' totalimente destruida em wm incéndiocriminoso arquitetado

. por Magos da Ordem Pyros.

Sem familia, Thiago vagou pela Espanha durante al-
guns anos, até que foi acolhido emt s mosteiro na regido cen-
tral. Seu ddio-por Bruxos foi esculpido pelo paroco local e aos
- 18 anos Thiago entrou para as filas dos Inquisidores como um

- dos lideres de seu grupo.

Deqtacou—se como cacador de Feiticeiros, em especial 0s

Bruxos‘ muguimanos adoradores do fogo, e principalmente a

deusa das trevas, Luwitly.

Para melhor compor um Personagem e sua historia,
voce pode responder as seguintes perguntas a respeito
.de seu Personagem e anotar os resultados em um diario,
_que servird como base para definir os Afributos do Perso-
-nagem futuramente. Estas questoes NAO s3o obrigatdri-

~ asesd deverdo ser usadas se 0 Jogador desejar um Perso-

_ nagem bem construido.

: Recomendamos que os Jogadores construam seus
Personagens juntos, de maneira a entrelacarem as
‘ambientagoes, estipulando amigos em comum, locais por
onde passaram, contatos que fizeram, inimigos que en-
 frentaram e outros dados que irdo facilitar muito a vida
do Mes tre, qu ando ele preasar bolar novas Aventuras.

o

le sente sobre eles7
6.0s pais dele estA0 ViV0s?

- 7.Como o0s pais ¢ dele vivem?

8. Ele tem irmaos oit itmas? -

_9.Setem; ele sabe onde eles estio e 0 que estdo fazen—'

do? (valido para outros tipos de parentes)

- 10. Sua familia tomou parte no inicio de sua carreira de

aventuras ? Se nao, quem tomou e como?

11. Ele teve amigos em sua juventude?

12. Ele ¢ casado? (ou noivo?, ou vitvo?, ou... ) Se for,
como aconteceu ?

13. Ele tem ﬁ[hos ? Se tem, como eles sdo?,
. 14. O que ele fazia antes de ser Inquisidor?

15. Como isso pode afetar sua carreira como
Inquisidor? :

16. Por que ele se tornou um Inquisidor?

17. Como ele enxerga a Igreja?

18. Por que ele escolheu essa vocagao ?

' Angj@_gos '

1. Quais sio seus melhores-amigos? -

2. Como ele os conheceu? O que eles fazem da vida?
. 3. Descreva-os em poucas palavras.
4 Eles tém familia? Filhos?

Ob;cnvos v Mot:vagao :
1. Elle tem algum objetivo ? Se tem, qual é ?

- 2.E por queele tenta fazer iss0 ?

3. O que ele vai fazer quando conseguir seu ob]etlvo?
4. O que ele vai fazer se falhar ?
5.0 que ele considera seu maior obstéculo?

6.0 que ele faz para sobrepujar esses obstaculos?

7. Se ele pudesse mudar algo no mundo, o que seria?
8. Se ele pudesse mudar algo em si mesmo, oque sena?

9. Ele tem medo de alguma coisa ?

Pcrsonahdadc el

1. Como outras pessoas descrevem seu Personagem ?

2. Como ele se au to—descreverla ? :
3. Qual sua maior. quahdade?

=4 Qual seu mamr defeito?

Aparcncxa

1.Comoeleé ﬁsxcamente (em detalhes)?

2.Qualéo aspecto da aparén ia f151ca dele que ér mais W

3 E,lg_es”  satisfeito "cj)m essa apar_énc;a?. e




e D Aitude _
1. Qualé a atitude dele em relagao ao mundo ?
2. E com relagdo as outras pessoas?
- 3. Ele tem atitudes diferenciadas para determinados
~ grupos de pessoas ou profissionais?
4. Como eleencara o sobrenatural? 5
- 5.Qual sua visdo de Deus? :

Gostos e preferéncias :

1. Como ele passa suas horas de lazer ?
2. Que coisas ele gosta de vestir ?
3.0 queele gosta mais no trabalho / 6cupagao ?
 4.0gqueelegostade comer?
.- b.Elecoleciona algo ou tem algum passatempo ?
- 6.Ele tem algum bichinho de estimagao ?
* 7.Quetipo de companhia ele prefere ?
'8.Equetipo deamante?
9. Ele tem algum sonho ?
. Ambiente : ‘
* 1.0Onde ele mora e como é esse lugar ?
~2.Comoéoclima/atmosfera?
. 3:.Porqueelemorald?
4. Quais sdo os problemas comuns 14 ? g :
. 5.Comoésuarotinadiaria? = e e

6. Existe alguma coisa que ele deixou para tras? *

e p %
FLNlis o0




2. Verifique detalhes da historia.

Faga esta parte em conjunto com o Mestre, pois muito
do que for escolhido aqui sera utilizado por ele como
fundo para sua Aventura posterior. Tente localizar a his-
~ toria do seu Personagem com a dos outros Personagens
da Campanha, com a frama e com outros NPCs.

Se a histéria de TODOS os Personagens do grupo
nao forem compativeis, procure fazer modificagoes de

. modo a permitir um melhor entrosamento. Se isso naa

funcionar, comece novamente. A histéria de seu Perso-
nagem também deve ser condizente com o mundo
estruturado pelo Mestre.

Thiago conheceu seus trés maiores amigos na Igreja: pa-
~dre Johnathan, o Exorcista, e dois Gladius Dei chamados
. Sebastian e [ules. Foran: seus colegas de quarto em um mostei-

- ro nas proximidades de Cordoba ¢ parficiparam juntos dos

. primeiros treinamentos da Santa [

Johnathan era nascido na Bretanha, fillo de mercadores
que faziam o tmjeto de I_ondres afé «'—me:;: r'.zs-:;mdo pelo gran-

Inguisi

F tmves‘ms por criaturas fmmlucu 25 saidas do interior dm ﬂo-

 restas, setnellantes a espiritos raivosos. Toda a expedigio foi
despcdngnda pelas crinturas, com excecio de Johnathan, que

y - conseguiu escapar atirando-se de unt penhasco. O garoto foi

encontrado por padres que faziam o mesmo trajeto dois dias
depois e foi recollhido ao monastério.

Sebastian e Jules sao irmaos, filkos de um poderoso se-
nhor de um pequeno feudo pror*m- aAn “'u‘z a, e foram envi-

ados para a Igreja na adolescéncia para fornarem-se cardeais e

_trazer mais riqueza e poder para sua fanulia. Ao invés disto, 0s
irmaos adquiriram gosto pela Aventura e juntaram-se ao exér-
cito da Igreja, tornando-se soldados da Inguisicio.

Os quatro amigos fornarani-se um grupo insepardvel.
Juntoa outros trés soldados da Inquisigio, Mathias, Roderick e
Dalambert, formam uma das equipes responsdveis pela regido

sul da Espanha, encarregada de viajar entre os diversos mos-
 teiros e vilarejos aplicando a justica divina.

3. Nome, idade, local de nascimento...

Escolha todas as caracteristicas relativas a seu Per-
_sonagem e coloque-as na Ficha de Personagem nos lo-
- cais indicados (nome, sexo, local de nascimento, profis-
sao, nivel, altura, peso e idade).

Thiago de Castella, homen, nascido em Barci, Inquisidor
de 1° Nivel, 1,76m, 72kg, 21 anos.

4. Escolha seus Atributos

Vocé possui 100 pontos para distribuir entre oito
Atributos, mais 1 ponto por nivel que ele alcangou. Tente
distribuir os pontos conforme o Personagem que vocé
idealizou. Ndmeros sio pouco importantes neste jogo. O
fundamental ¢ que eles expressem suas idéias.

O miéximo de pontos que um Atributo pode ter na
Criagao do Personagem ¢ 18, e o minimo 5. Mais tarde
vocé poderd aumentar estes valores com experiéncia.
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Dessa forma, um Personagem pode ultrapassar 18 pon- - :

tos, chegando a até 24 pontos, em alguns casos (limite
humano dos Atributos).

Os Atributos sao divididos em fisicos e mentais. Os
Atributos Fisicos sao: Forga (FR), Constitui¢ao (CON),
Destreza (DEX) e Agilidade (AGI), e os Atributos Men-
tais sdo Inteligéncia (INT), Forga de Vontade (WILL), Per-

. cepcdo (PER) e Carisma (CAR).

O valor dos Testes de Atributos é igual ao valor do

Atributo com modificador multiplicado por 4. Este valor =

€ expresso em porcentagem ( %) ‘

Thzago possui um bor porte fisico, embora seja um pou-
co desajeitado. E inteligente, teimoso e muito carismdtico. Li-
geiramente prequigoso, era conhecido por seus amigos como o
mais distraido do grupo. Thiago possui 101 pontos para divi-
dir e escolliemos dividi-los da seguinte maneira:

Atributo Valor
Constituicdo 15
Forca 14
Destreza 11
Agilidade 11
Inteligéncia 16
Forga de Vontade 10
Carisma 14
Percepgio 10

Modtﬁmdor Teste
60%
56%
44%
44%
64%
40%
56%
40%

Total 101

5. Classe e Pericias

A seguir, vamos dividir os Pontos de Pericia do Per-
sonagem. Para tanto, calculamos o total de Pontos, dado
pelaseguinte formula:

Pontos de Pericia =10 x Idade + 5 x INT
(até um maximo de 500 pontos)

ﬂnago possm 21 anos de idade, ¢ INT 16. Ele possm
entdo, 290 pantoq para gastar.

Como escolhemos para ele a Classe de Inquisidor, =
no Kit Inquisidor Espantiol, gastaremos 200 Pontos com as
Pericias pré-selecionadas (relativas a sua vocagdo), e -
podemos gastar ainda 90 pontos em outras Pericias, para
lapidar melhor o Personagem.

Estas sdo as Pericias de Thiago de Castella:

Conseguidas pelo Kit (200): Religido 50%, Latinm 30%,
Ler e Escrever (linguanatal) 30%, Ler e Escrever (Latim) 20%,
Ocultismo 30%, Alquimia 20%, Demdnios 40%, Lideranga

'30%, Tortura 20%, Interrogatério 30%.

Lapidando o Personagem (90): Negociagio 20%, Es- ;
pada Curta 20/20, Artesanato 20%, Pesquisa 10%.

Quando preenchermos a Ficha de Personagem, nao -
podemos esquecer que algumas Pericias devem ser s0- '
madas ao Atributo correspondente.




. Desta maneira, a ficha final de Thiago fica assin:

Pericias
Final
. 20%
- 31%
40%
50%
46%
30%
..35%
60%
449
34%
30%
20%
36%

~ Nome Atributo . Gasto
- Alquinia _ e )
Artesanato DEX 20

-~ Demonios - 40
Doutrina Religiosa - 50
fnterrogatdrio N 8
Latim i g e )
LereEf;crever (Lahm) THe cnia o i

! LgreEccrever(E‘;panhol) B0E: w30
Lideranca EAR: 30
‘Negociagio. CAR 20
Ocultismo. R . 30
Plesanisal s TR e
Tortura. ol 1 VANT 20

Pencras com Armas ‘ | :
DEX/D.EX - 0/0
. DEX/DEX . 20720
6. Pontos dc Aprlmoramcnto

Sua flcha ja esté bem avancada, mas falta ainda
gastar os Pontos de Aprimoramentos com o Personagem.
Pontos de Apnmoramento a0 uhhzados para dar um

16/16
31/31

- Briga -
~ Espada Curta

v _toque pessoal na sua Ficha, em termos dejogo e compa-
> Tagdoentre Personagens. -

Eclaro que vocdainda deveré fazer algumas modi-
: _'ﬁcagoes na ficha do Personagem, mas serao poucas.

Podem ser uhhz,ados Apr:moramentos dos j jogos

da DAEMON EDITORA, desde que condizentes coma
época em que a Campanha se situa (nada dearmas de”

fogo para aldade Média!),

TODOS os Aprimoramentos devem ser aprovados.
pelo Mestre, Novos Aprimoramentos podem sercriados,
mas ainda assim precisardo da aprovacao do Mestre.

Personagens de INQUISICAO comecam ojogocom

5 pontos de Aprimoramento e podem conseguir outros
pontos com prand 0-0s com pontos de experiéncia-.

Como escolhemos para eleaClasse de Inqulsldor no
Kit Inquisidor Espaniol, gastaremos 2 pontos de Aprimora-
mentocom Aprimoramentos pré-selecionados (relatlvos a
sua vocagao) e podemos gastar ainda 3’ pontos em outros
%pmnoramentos, para definir meihor o Personabem

Estes sdo 0s Aprxmommuztos de Thmgo

Conseguidos pelo Kit: Thiago é um Irtqws:dor Eqpa—"
1nhol (2 pontos), o que lhe dd direitoa Coutrztos 3 e Recursoc 1=

Lapidando o Personagem G .

Thiago possui wma torre, proximn a czdade de Cordoba,

cont wiia biblioteca pequena, herdados de seuis paren tes falecz~

dos (ARKANUN, Iponto). = S

Thiago possuium Anjoda Gum’da ('TRE, VA 552 pnntos) s
0 espirifo de seu pai, assassinado ent um incéndio crintinoso; :
tornou-se um Anjo Corpore (um Anjo da Guarda) e voltot a
Terra para auxiliar o filho. O pai de Castella aparece enn mo- .
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T g 3 Peckean<leCrown:

QGYW: -'_'. Creeds, q o

- mentos de'maior perigo, ou quando o fillo necessita de ajuda,

- masnunca se revelou a ele, agindo senipre de maneira discreta.

'\ Thiagosabe que existe a?gnem que o profege, pois ja viu vultos

| 'ﬂngehcms durante algumas batallas com Feificeiros e, dentro
. de seu coracdo, sabia que aquele vulio era alguén querido.
O pai de Thiago € um NPC, ou seja
i :controlaa'o pelo Mestre.

7. Calcule os Pontos de Vida

~ Calcular os Pontos de Vida de um Personagem &
- muito fécil. Some Constituicdo com a Forca e divida o

~ valor resultante por2. Arredonde para cima e some com:

- .um ponto por nivel do Personagem.

No 10850 Caso, Thiago possui 15 e 14 respectivamente.

-::Scrmam 29 pontos. Dividido por 2 da 14.5. Arredondando

'pm'a 15 e«;mmdﬂ cont 1 mﬂﬁgo estd no 1° nivel) da um total
.+ de 16 Pontos de Vida.

8. Equlpamcntos ¢ Armas

Neste RPG ndo nos preocupamos tanto assim com

_mhelro, pois a Igreja poderd fornecer aos Personagens
‘0queeles necessitarem (cavalos, mantimentos, abngo i)
_apenas 0s gastos mais especificos precisarao de autori-
- .zacdo da cipula da Igreja, mas mesmo assim um pouco
deroleplay devem resolver esse problema.
: Defina se ele ird possuir uma base, uma casa, uma
 torre ou até mesmo um castelo, se possui um cavalo ou

~ carroga (algumas dessas coisas custam pontos de Apri-
- moramentos também). A tinica coisa que deve ser marcada
- na ficha sao 0s equipamentos que o Inquisidor esta car-

_regando, pois ndo importa quanto dinheiro ele tem na

. Igreja, mas sim se ele possui ou ndo uma tocha em sua

mochila quando estiver nas masmorras do castelo de um
-feltlcelro necromanhcof :

IJZ{'

1, € wm Personagein

Perwpcao e :-10{__’_-5 o

Naj égma 29 ha uma hsta de eqmpame’ntos-

comumente uhhzados por Aventuteiros medievais. Na!

tura}mente, ha d.wersos objetos que ndo aparecem nessa -
hsta Trata-se ape las de um ponto de paruda

Thmga passm una pequena torre de dois, nndarec: nas -

 proximidades domuronorte da cidade de Cérdoba. Cont cinco
- aposentos.
- sobre os mais zmmdos assuntos, é uhl:zada oo base pam sel

ito espacosos, wma fossa e wiia vasta biblioteca :

grupo quando nioestio e missdo.
Ele possui um cavalo negro com manchas bmncas cha~

' mado Estrelae carrega com eleumamochila contendo.coberto-

. res, velas, tochas, pergammhos, umn espada curta (reservay,

 wmamuda deroupas edois crucgﬁxas de pruta alem de10a20 . b
s dobroes de OUFO. ‘ :

9 Armadura e ]ndxccs dc Protcgao |

‘Escolha a ar_madura adequada para seu Persona-
* gem, nao esquecendo que o bonus de protecao se conver- -
 teem Penalidades na Agilidade e Destreza (andoser que

seja uma armadura mdgica, ou que esteja especificado,
como por exemplo, braceletes mdgicos de protegdo).

Thiago usa apenas wma batina clissica e s vezes coloca
uma armadiira de couro negro debaixo das vestes. Ele possui 1
poitto de IP (1 (ndice de Protecdo), que sdo convertzdos em pena-
lidade de -1 em AGle-1 em DEX.

Na ficha de Personagem, nds acrescentanos o moa’zﬁcador L

¢ corvigimos o valor do Teste de Agilidade, ficando assim:

Teste
60%
56%
40%
A%
64%
40% -
- 56% ..
0%

Atributo - Valor Modzﬁmdor
Constituicio 15
Forga : 14 -
Destrezn 11 -1)
Agilidade i 1)
Inteligéncia 16 e
Forca devon tadei v 105 - o
Carisma . g

- 10. Pontos de Fc*

Um Personagem InqulSidor comega com algunsh i
Pontos de Fé, dependendo do Kit. que escolheu. Além o
desses Pontos, ele precisa determmar como esta fé funci--

ona para seu Personagem

Thiag(_) c_onwga a Ca.mpﬂnlm:cmn 4 Pontos de Fé, de acg}'do .
cont o Kit que escolheu (Inquisidor Espanliol). Thingo aprenden -
apenas 0s poderes Aunentode. Atnbu fose Afastrzr Morms~ Vivos.

Nas paginas 26 e 27 hé uma hsta de Poderes que’i
requerem Pontos de Fé. Todos os Personagens podem
utilizar tais poderes, mas nem sempre eles tem conscié
cia de tais capacidades.

- Demodo geral, um Personagem aprende ausarum:

Poder vendo outro realizar um feito her(nco ecentdo resol— e

ve tentar também
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INQUISICAO é um RPG medleval que utiliza as
. mesmas regras de Arkanun, Trevas, An;os Dernomos

o Vamplms e Invasio.

- Como o sistema de jogo desses hvros é considerado

- genérico, podendo ambientar cenarios em qualquer épocae

local, este capitulo serve para facilitar a vida dos Mestrese
Jogadores, limitando as Pericias e Atributos recomendadas

L parao periodo Medieval, especialmente { para Campanhas :

- centradas em Inquisidores das mais variadas faccoes. |

Esta é uma Ilsta de sugestoes Smta -Sed vontade_' :

O valor entreparénteses é (o} At:nbuto no.qual a_ ericia
J 'se baseia, Entre colchetes estao os subgrupos Cada' :

subgrupo é tratado como uma Pericias independente.

Ammals [Tratamento de Animais (INT), Tremamentof

“de Animais (0), Dcma (l})]
Armadﬂhas (INT). '
Armas Brancas (DEX) [Adagas,_
- Facas, Espadas, Chicotes, Bas-

toes, Machados, Magas,

' guais, Lancas]. .
. 'Arrombamento (DIZX) AR
~Artes [Arquitetura (0), Atuagao'j %

- (CAR), Caligrafia (DEX), Danca

(AGI), Desenho e Pinturd (DEX),

Instrumentos Musicais (D]_",X)f %

- Joalheria (DEX), Teatro (INT)]
- ‘Camuflagem (INT),
. Ciéncias (INT) [Arqueologla, Bota~
nica, Engenharia, Geografia, His-
téria, Legislacdo, Literatura]. ‘

i j_ClenCIaS proibidas (0) [Alqulmla, Astrolo»

gia, Estudo dos Sonhos, Necromancta, s
=000 Oculto, Rituais, Tarot]
Bt :‘Condugao (AGI) [carruagens}
- Disfarces (0).
. Escapismo (0).
.. Escutar (PER).
* Falsificagao (0) [Arte, Assinaturas, Documentos]
. Furtar (DEX).
 Furtividade (AGI).
. Heraldica (INT).
_ Herbalismo (INT).

o Idiomas (0) [Inglés, Alemao, Francés, Itahano, Espa-'

__nhol; Holandeés, Arabe, outras],
_nguagens Secretas (0) [definir qual].

' .'nguas Antlgas (0) [Grego Anhgo Hebraico, Lahm,
Hier Es :

ranca (CAR), Manha (CAR) Sedugao (CAR)]
Montaria (AGI).
Navegacao (INT). | e
Negociacao {Avahagao (PER), Barganha (CAR), Buro- L
cracia (INT)]. ‘ B
Pesquisa/Investigacio (PER).
Primeiros Socorros (INT). A
Rastreio (PER). ' : 5 L
‘Religiio (0) [Cat6lica, Mugulmana, Judaismo, outras]; '

° Sobrevivéncia (0) [Florestas, Desertes, Terras Geladas,

‘Savanas].

. _Sﬁbterfugio (PER).

ortura (INT)
Lista de Apnmorzmcntos sugcndos

Os valores entre parénteses representam ocustoem
Poutos de Aprunor,amento patase escolhereste Apnm a-

o C"nhemmentos Arcanos (2).
' Contatos e Aliados (1a4).
Detecgao deMagia(2a3).

" Homénculos 2*
. ~Igreja(la5).
-~ Imunidade (3a5).
. Olharda Verdade (2).

~ Pactos (1).

: ' | Palavra de Deus (4).
- Poderes Magicos (1a5)*

Recursos e Dinheiro (1a 5)
Sensitivo (1a2).

_ Senso deDirecao (1).

'SenhdosAgugados (1) s .

- Sortudo (2).
: Status (1 a 6)_




Os Inquisidores sao os clérigos da Inquisicao. Sao
08 guerre1ros responsaveis por levar a Palavra de Deus
as regioes mais afastadas da Europa Os Inquisidores
formam grupos de seis a sete guerreiros, liderados por
) um Comandante-Inquisidor (geralmente o mais velho
_ou experiente do grupo) e contande com pelo menos um
Exorcista e um Estudioso (para servir como juiz em ca-
- sos'mais complicados). Em missdes afastadas, o grupo
de Inquisidores pode pedir a Igreja a presenca de dois
ou trés Gladius Dei, para uma protecao extra em caso de
ataques de monstros ou Feiticeiros nas florestas.
Quando estiver criando Personagens Inquisidores,
é muito importante definir qual a cidade natal desses
- clérigos, pois existem muitas diferencas entreas Ordens
de Frades, seus métodos de atuacao e principalmente
seus inimigos principais.

Inquisidorcs Romanos

; Inquisidores treinados na doutrina da Igreja deRoma,

* soba tutela do papa e dos arcebispos da Grande Cidade,

* centro do Axis Mundi. Constituem a grande maioria dos

Inquisidores e estdo espalhados pela Italia, Grécia e Tur-

quia (bem como no Egito e Norte da Africa), nos Alpes, na
Boémia e nas regides proximas da Alemanha ¢ Polonia.

Nessas dreas afastadas para o Norte, eles misturam-

se com os Inquisidores alemaes sem nenhum problema,’

auxiliando-0s no que for necessario e recebendo auxilio
quando preciso. No extremo norte da Europa, Inquisidores
e nativos adoradores de outras religices (Nordica, princi-
palmente) convivem em relativa }-armoma,

Apesar do nome, estes Inquisidores NAO preci-
sam ser necessariamente italianos. Apenas a sua Dou-
trina vém de Roma (os principais membros desta facgao
sao italianos, espanhdis, franceses e alemaes). Os cléri-

- gos cldssicos tendem a ser mais tolerantes em relagio as
pessoas comuns acusadas de bruxaria, investigando
mais em casos onde possa ser realmente comprovadaa

~ existéncia de forgas sobrenaturais.

Os principais inimigos dos Inquisidores Italia-
nos sao os Necromantes e Deménios por eles conjura-
dos, o Arkanun Arcanorum, os Templéarios e os Ma-
gos e Guerreiros arabes.

Inquisidores Romanos

Tempo de aprendizado: 3 a 5 anos.

Custos: 2 pts de Aprimoramento, 200 pts de Pericia.
" Pericias: Ciéncias (Histéria) 25%, Ciéncias Proibidas
(Alquimia 20%, Deménios 30% e Ocultismo30%), Inter-
rogatorio 30%, Investigacao 30%, Legislacao 30% , Lere
Escrever (idiomanativo)30%, Religiao50%, Tortura10%.

Aprimoramentos: Contatos 2, Recursos 2.

Pontos de FE: 3 + espec1al (ver tabela)

Inquisidor

l 3

Inquisidores de Avignon
Também chamados Inquisidores Franceses, eram 0s -
Inquisidores treinados na doutrina de Avignon, soba tute-

' la dos Arcebispos de Avignon e de todo o sul da Franga.

Perseguiram e atacaram os Templérios adoradores doDe-

‘monio Baphomet, tomando suas posses e suas riquezas

emnomedalgreja.

‘Seus principais adversdrios sao, naturalmente, os
Templarios, mas também enfrentam diversos problemas
com os Ingleses (por causa da Guerra dos 100 anos), coma .
Peste Negra e com 0s poderosos Feiticeiros infiltrados nas
grandes cidades.

Estes Inquisidores estao muito mais envolvidos em
disputas politicas e religiosas do que todos os outros e

‘gragas ao problema entre Avignon e Roma, sao comuns

os desentendimentos entre os Franceses e os Italianos,
gerando até mesmo troca de acusacoes, armadilhas e
traicSes entre as duas classes.

Muitos dos Inquisidores de Avignon estao direta-
mente envolvidos nas batalhas politicas entre os Anjos
Nimbus e os Obscuri Nimbus, sendo parte do jogo de
Xadrez Celestial. Alguns deles eventualmente realizam
missdes diretamente para 0s Anjos Nimbus Caidos.

Inquisidores de Avignon

Tempo de aprendizado: 3 a 5 anos.

Custos: 2 pts de Aprimoramento, 200 pts de Pericia.

Pericias: Ciéncias Proibidas (Demonios 10% e Ocultis-
mo 10%), Interrogatdrio 30%, Intimidagao 50%, Investi-
gacdo 30%, Legislagao 40%, Ler e Escrever (idioma nati-
vo) 20%, Lideranga 40%, Religido 50%, Tortura 10%.

Aprimoramentos: Contatos 2 (Obscuri Numbus), Re-
cursos 2.

Pontos de FE: 3+ especial (ver tabela).

Inquisidores Espanhois

Localizados primariamente na Espanha, os
Inquisidores Espanhdis foram os grandes inimigos das
Ordens de Cabalistas durante a Idade Média, enfren-
tando os Marranos (magos judeus), os Guerreiros
Otomanos (no sul da Espanha) e as Brujas (na regido da
Cataliinia), bem como os Templarios que se refugiaram
em Portugal, os Demonios espanh6is (especialmente
Aquel e Leonardo, mestres do Sabbath).

Os Inquisidores Espanhé:s dispoem de grandes‘ o

somas de dinheiro, abrigo e podem requisitar exércitos
junto aos reis das Provincias Espanholas (Ledn, Portu-
gal, Castela e Aragéo) se, necessario.

O'mais famoso dos Inquisidores de todos 08 tem- o

Pos, Tomés de Torquemada, f01 um deles




]nqn:sxdorcs Espanhéis

: Tempo de aprendlzado 35 anos.
Custos: 2 pts de Aprimoramento, 200 pts de Pericia.
Pencms - Ciéncias Proibidas (Alquimia 20%, Dem6nios
. | 40% e Ocultismo 30%), Idioma (Latim) 30%, Interrogatorio |

: 30% Tnvestigagdo30%, Ler e Escrever (idioma nativo30% |
e Latim 20%), Religiao 50%, Tortura 20%, Maca 30/30. |
|| Aprimoramentos: Contatos 3, Recursos 1. 5
| ‘-0ntos de FE 3 + especxa[ (ver tabela).

Inq:us; dorcs Alemies

~ Os Inquisidores da Bavaria (responsaveis pelas regi-
_da Boe(ma, Saxonia, Pol6nia, Prussia e Carintia) enfren-
taram as criaturas das florestas negras que atemorizavam
as vilas, como: 0s Orcs, as Feiticeiras (da Ordem de Tenebras
ede Luv1thy) a Ordem da Tempestade, seres malignos de
Arcédla e monstros como Doppelgangers (monstros capa-
zés de assumir a forma de um humano, matd-lo esubst:hm
> o), Dragoes e Elfos Negros.

- Muitos deles sdo aliados do Arcanorum, pms perce- e

o beramque aameaca dos Necromanticos é muitomaiordo o
~ queados Feiticeiros da Natureza (como sdo chamadosos 3

Druidas e as Ordens mais voltadas & preservagdo da Ter-oo

. 12).0s Inquisidores da Bavéria contam também com a aju-
- dados Cavaleiros Teutonicos (uma faccio dos Cavaleiros
b Templéﬂos) e dos govemantes das regloes onde atuam.

Inqu:sndorcs Alcmacs

Tempo de aprendlzado 3:a 5 anos.

_ Custos: 2 pts de Aprimoramento, 200 pts de Pencaa
|| Pericias: Ciéncias Proibidas (Demonios 20% e Ocultis- ||
[/ mo30%), Herbalismo40%, Investigacao 30%, Labia 30%

: Legislacao 25%, Ler e Escrever (idioma nativo) 30%, L1~
|| deranga 20%, Primeiros Socorros 40%, Religiao 50%. . il

|| Aprimoramentos: Contatos 2, Recursos 2'
i | Pcntos de FE_ 3+ egpeq_al_ (ver tabela), :

A Tabcla dc avango dc nm:l dc Inqunsldo_:
% vael Atnbutos ; PVs l?e_rlcmg P

0 100 Inicial* - Inicial* . = 0
16 101 ST
2 - 10255 +2 Sl
3 103 +3 430 e
el e 104 Ty +45
5 0 105 +5 +60
b 106 +6 +75"
Zi 07 +7 . +90
Reda 08 +8 +105
9 110944 SHO T D0
L0l e 0 +135

CERYDEX /2 l0xidedess
: obs os valores da tabe]a sao ACUMULADOS




Gladius Dei

Non nobis Domine, non nobis, sed Nomini Tuo da gloriam

A esta classe pertencem alguns dos mais famosos

Inquisidores, os lideres entre os Guerreiros do Santo

Oficio e os mais valorosos combatentes das criaturas
; _.sobrenaturals
: - Originalmente, o gladio era o nome das espadas

- de guerra utilizadas pelos gladiadores no Coliseu. Quan-

do os 1mperadores estavam felizes, frequentemente da-
vam essas armas aos Cristaos que seriam condenados
aos ledes para quese defendessem porum tempo. Mais
g : tarde, aposa onversao do 1mperador Constantino para

£ essa Ordem fdl dnndlda em duas fac\,oes alladas, uma

italiana, uma espanhola {chamada Spada del Dio), fun-

: dada pelo veneziano Giovanni di Ranza Santone.

; -0 corpo deelite dessas tropas era formado exclusi-
_Templanos da Guarda Secreta do Grao

; Mestre'T mplério da Itdlia (L*nur.a) erespondiam ape-

nas ao. Grao Mestre.

Nao havia candidatos para membros desta tropa.
A admissdo era feita apenas e tao somente por convite
dos'membros mais antigos da Ordem. Os Gladius Dei

. eram muitorespeitados, tanto entre os Templarios quan-

. toentreos Inquisidores.

Em 1314, quando a Ordem Templz’ma foi oficialmen
te dissolvida, o Gladius Dei permaneceu ao lado da
Inquisi¢do, servindo ao papado italiano. Isso gerou muitas

guerras politicas dentm da Ordem e acusagoes de trau;ao: e

foram comuns nesse periodo, bem como perseguigdes in-
ternas e afastaméntos de membros mais antigos.
Em1320,a Ordem finalmente estabeleceu-se ao lado
da Inquisi¢ao, embora rumores de uma lrégua comos
membros dos Cavaleiros Templarios sempre circularam
entre 0s postos mais altos: :

: Muitos Scholars afirmam qué o Gladlus Deiestaria =
atuando como um amortecedor das forcas dalgrejaem - §
- relagao aos Templdrios, enquanto outros argumentayvam

que o Gladius Dei conseguia manter a colaboragao entre
as duas instituicdes nos momentos mais dificeis (como
na Guerra contra os exércitos Otomanos no sul da
Espanhaecontraa Peste Negra em C(mstanhnopla eno

Norte da Europa). -

De qualquer manen*a, 0 Gladlus De1 foi anexado a

- Inquisigdo sob ordens papais e se tornarama guardade *

elite dos Inquisidores, responsaveis pelo ataque direto
as forcas do mal. Quase todos os grupos de Inquisidores
que viajavam entre cidades contavam com uma escolta
destes valorosos guerreiros.

Apesar do nome, 0s soldados eram podiam esco-
Iher as armas que desejassem e as preferidaseramaes-

pada longa, o gladius, a lanca, a espada bastardaea '

espada de duas maos (mais ao norte da Europa). Nao
gostavam de utilizararco e flechas. -

Soldado do Gladius Dei

Os soldados do Gladius Dei sio responsaveis nao
s6 pela protegao fisica dos: Inqu151d0res durante uma

missao, mas também sao eles quem entram em combate

direto com as forcas do mal, uma vez descobertas, Sao
COrajosos e extremamente bem tremados em técnicas de
combate armado e desarmado.

* Jé enfrentaram Vampiros, Demomos e monstros das
mais variadas origens e, com o tempo, acabam desenvol-

_vendo técnicas de se lidar com essas forgas sobrenaturais, ;
_como 4gua benta e espadas abencoadas. Possuem uma .
- resisténcia sobre-humana a ferimentos (que muitos acredi- -

tam ser uma conseqiiéncia desua fé inabaldvel em Deus)e -

- capacidade de realizar feitos extraordindrios.

Quando um soldado do Gladms Dei realiza um
feito particularmente heréico, ele recebe uma homena-

gem especial da Igreja. Uma espada € abencoada pelo

papa eentregue ao soldado em uma cerimonia grandio-

- sa comandada por um cardea] Essa espada é denomi-

nada Gladius e sua posse traz ao dcno uma aura de i

" respeito por parte de todos 0s In ui




Soldado do Gladius Dei

Tempo de aprendizado: 3a 7 anos.

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 330 pts de Pericia. ‘

Pericias: Armadilhas 30%, Camuflagem 25%, Heraldi-
ca 20%, Herbalismo 10%, Latim 20%, Ler e Escrever (idio-
ma nativo 15% e Latim 10%), Montaria 40%, Rastreio
30%, Religiao 40%, Escolher trés armas com 30/30 cada,
Manobra de Combate: doisataques.

Aprimoramentos: Contatos 2 e Status 2.

Pontos de FE: 1 + especial (ver tabela).

Pontos Herdicos: 4 + especial.

Spada del Dio

Pertencentes a facgdo espanhola do Gladius Dei, eles
foram quase 100% convertidos para aInquisigao Espanho-
la. Chegaram até mesmo a enfrentar seus aliados italianos
por causa de confrontos com Templdrios foragidos. A par-
tir da metade do século XIV, concentraram seus esforgos
em enfrentar 0s Marranos, os Demonios drabes e as Brujas
(Feiticeiras e Vampiras) e abandonaram a perseguicao aos
Templdrios seguidores de Baphomet.

Os membros da Spada del Dio estavam muito liga-
dos aos Scholars, aos Inquisidores e aos Exorcistas Es-
panhéis, pois sua vida dependia constantemente de um
entrosamento perfeito entre o grupo.

Spada del Dio

Tempo de aprendizado: 3 a 7 anos.

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 260 pts de Pericia.

Pericias: Armadilhas 30%, Furtividade 20%, Idioma
(Latim) 20%, Ler e Escrever (idioma nativo 15% e Latim
10%), Montaria 40%, Rastreio 30%, Religido 40%, Esco-
Iher duas armas com 40/40 cada.

Aprimoramentos: Contatos 2 e Status 2.

Pontos de FE: 1 + especial (ver tabela).

Pontos Herdicos: 4 + especial (ver tabela).

Tabela de avanco de nivel de Gladius Dei

Niv_el: Afributos PVs Pericias Pontos Pontos
: de Fé Herbicos

0 100  Inmicial* Inicial** 0 0
ol 101 +1 s 1 4 . VRN e
b2 102 55 +15 2 8

3 103 +3 +30 2 12

4 104 +4 +45 3 16

5 105 +5 +60 3 20

6 106 +6 +75 4 24
T 107 +7 +90 4 28

8 108 +8 +105 5 32
.9 109 +9 +120 5 36

10 110 +10 +135 6 40

* (FR + DEX) /2 ** 10 x idade + 5 x INT

' obs: os valores da tabela sio ACUMULADOS.



Scholars

Scholars sao os estudiosos da Biblia e pesquisado-
res do oculto para a Igreja. Possuem o maior sfatus den-
tro da Inquisicao e sao considerados sempre os juizes
- dentro de um Tribunal.

Apesar do nome deste Kit ter se originado em Roma

(com o nome de Stud:osas em Latim), foi somente duran-
' te 0 século X que 0 nome Scholars tornou-se mais impor-
tante devido aos estudiosos ingleses, que possufam
Grimérios dos Magos do Norte (Ordem Lufte Ordem da
Tempestade), bem como 0os manuscritos que poderiam
levar os Escolares ao Santo Graal e a outros artefatos,
procurados pelos Cavaleiros britanicos.
'Os primeiros Sclolars foram os tradutores da Bi-
. blia do'hebraico para o grego durante o século IlT ao VI.
Confinados em abadias na Grécia, eram as poucas pes-
soas com acesso aos livros sagrados (e diversos outros
livros, dos primeiros catélicos, muitos deles verdadei-
ros Feiticeiros convertidos).
Mais tarde, os Irmaos Estudiosos reuniram seus co-
nhecimentos em Roma em vastissimas bibliotecas e possu-
.fam dezenas de copiadores para transcrever os achados

' deseusirmaos. Fecharam-se em castelos e abadias ereali-+

Zaram pactos com os Anjos em troca de mais conhecimen-
to. Em pouco tempo, perceberam que o conhecimento era
uma arma muito valiosa e comecaram a esconder seus acha-

dos daIgreja, formando assim uma Sociedade Secreta den- -

tro dos Scholars, denominada Estrela Purpura.
- Seus membros eram marcados magicamente em sua
~mao com a chamada Tinta da Alma, que desaparecia de
olhos comuns, sendo revelada apenas diante da luz de
determinadas velas especiais, cuja receita era obviamente
mantida em segredo absoluto pelos Mentores da Ordem.

|| imidacao 30%, Investigacao 40%, Legislagdao 50%, Ler

Quando a Igreja Romana passou a dominar a Eu-
ropa e as tribos barbaras foram sendo convertidas, os
Estudiosos perceberam uma quantidade imensa de no-
vos grimorios a serem descobertos e traduzidos e muitos

mudaram-se para a Itilia, Espanha e Franga em busca .
desses Feiticeiros. Outros uniram-se aos britinicos e .

aumentaram sua ja vasta biblioteca. Lt

O status entre os Scholars é medidopela quantlda—, Ty
de e qualidade dos livros que possuem. Grim6rios origi-
nais tém um valor inestimavel para eles e sao capazes
de grandes aventuras, buscas, trapagas e até mesmo as-
sassinatos e para encontra-los. ;

Todos os papas da Idade Média foram Esl.’udlosos,-_ 4

assim como os principais bispos e cardeais.

Estudiosos

Os Estudiosos sdo os juizes da Inquisigao. Quase
todos os grupos de Inquisidores posstiem um (senao for
um dos Personagens, serd um NPC). O Estudioso carre-

ga sempre consigo uma Biblia (de grande valor)e éele o '

responsavel pelos julgamentos inquisidores. S
Quando reunidos em uma vila, o Estudioso é o res- 4
ponsavel pelo grupo de Inquisidores perante a Igreja.

Est.udiosos_

Tempo de aprendizado: 4 a 5 anos !
Custos: 2 pts de Aprimoramento, 220 pts de Pericia.
Pericias: Idioma (Latim) 50%, Interrogatério 30%, In-

e Escrever (idioma nativo 30% e Latim 30%), Lideranga
20%, Religiao 50%, Tortura 30%, .

Aprimoramentos: Biblioteca 3, Contatos 1.

Pontos de FE: 1 + especial (ver tabela).

Estrela Parpura

. Trata-se de uma Sociedade Secreta montada pelos
padres Estudiosos, com o objetivo de proteger o conheci-

mento das maos de seus irmaos menos esclarecidos.

Os membros originais da Estrela Purpura acredi-

tam que certos bispos e cardeais eram estupidos demais

- para lidar com o conhecimento e decidiram desaparecer

com diversos livros para nao correrem o risco dos pa- -
dres ignorantes queimarem o conhecimento de eras por. -
supersti¢oes idiotas. Ap6s reunir varios volumes em uma
biblioteca secreta, o bispo Von Markus percebeu que ou-
tros Scholars estavam fazendo a mesma coisa e decidiu.
aliar-se a eles em uma Sociedade Secreta de estudiosos,
onde o conhecimento seria aproveitado, ao invés de des-
truido pela ignorancia do baixo clero. Naturalmente, Vo
Markus foi o primeiro lider e até hoje seu trabalho éa
mirado pelos. membros daEstrela Purpura




. Para identificar os membros da irmandade, os Es-
_ colares tatuavam um simbolo antigo na palma de sua
- mao direita, a lua crescente e duas estrelas, Ares e a Es-
~ trela da Manha (originalmente chamada Licifer). A ta-
. tuagem s6 pode ser vista em condigdes especiais, sob a
. luz de certas velas e condimentos cujo segredo nunca foi
descoberto. No entanto, alguns Rituais da Ordem de Sao
Cipriano sdo capazes de detectar essas tatuagens.
Durante o século XIII, a irmandade foi sendo des-
. coberta pela Inquisicao ¢ uma busca interna foi elabora-
_ da. Felizmente, os Estudiosos estavam infiltrados o sufi-
ciente para retardarem os planos da Igreja e despista-
- rem os olhares curiosos do Gladius Déi para longe da
. Irmandade. Muitos chantagistas e delatores foram devi-
- damente eliminados pelos Scliolars e “transformados”
em Estrelas Ptirpuras pela habil adi¢ao da tatuagem em
suas maos mortas.
Os membros da Ordem da Estrela Parpura vivem
- de adquirir conhecimentos e grimérios. Como muitos sao
representantes de pequenos grupos de Inquisidores, le-
~ vam os investigadores aos piores locais possiveis, em
- busca de artefatos, pergaminhos, escrituras e grimoérios
_que possamyir a ser anexados ao seu patriménio secre-
to. Por uma questao de stafus (e em certos casos, de honra
também), os livros tém maior valor se foram encontra-
_dos pelo Scholar pessoalmente, o que explica sua relati-
va imprudéncia na escolha de missdes.

Estrela Pﬂrpﬁra )

Tempo de aprendizado: 5a 7 anos.

Custos: 2 pts de Aprimoramento, 260 pts de Pericia.

Pericias: Ciéncias Proibidas 10% em cada, Idioma (La-
tim 30%, escolha dois: 30% cada), Interrogatério 30%,
Investigacdo 30%, Legislacdo 30%, Ler e Escrever (idio-
ma nativo 30% e Latim 30%), Liderang¢a 20%, Pesquisa
30%, Religido 50%, Subterftigio 20%, Tortura 30%.

Aprimoramentos: Biblioteca 3, Contatos 1.

Pontos de FE: 1+ especial (ver tabela).

- Tabela de avango de nivel de Scholars :
:Nivel Atributos PV’s Pericias Pontos Pontos

deFé de Magi

0 100  Inicial* Inicial* 0 01
Sty +1 2 1 )
2 102 +2 +15 2 2
) 103 +3 +30 2 3
4 104 +4 +45 3 3
B 105 +5 +60 3 4
6 106 +6 +75 4 4
7 107 +7 +90 4 5
8 408 "8 +105 5 5
9 109 +9 +120 5 6
10500 F 110 +10 +135 6 6

= H(FRFDEX)/2 *10x idade + 5 x INT

- obs: os valores da tabela sao ACUMULADOS.



Exorcistas

O Exorcista ¢ uma classe de Personagem para
Inquisidores, capaz de realizar os Rituais de exorcismo.
E uma profissdo ingrata: apenas 0s mais fortes e corajo-
sos dentre os escolhidos por Deus sao capazes de seguir
adiante com este arduo fardo.

Os Exorcistas formam um grupo muito unido, mas
ao mesmo tempo sofrem todo tipo de discriminagao entre
seus iguais. Os Inquisidores consideram os Exorcistas a
um passo do demonio, estio sempre temerosos que o padre
possa vir a ser possuido e usado contra a propria Igreja. Os
Exorcistas, por sua vez, conhecem um pouco das leis
arkanas relativas 4 Magia e € muito comum conhecerem
alguns Rituais misticos.

A fé em seus atos permite ao Exorcista afugentar os
Demoénios bem como transpor montanhas. Uma vez que
a fé sem atos tangiveis é nula, o Exorcista deve também
praticar a caridade, sem esperanca de recompensa. Isso
porque, se é verdade que na caridade pura nao se pode
existir o mal, também é verdade que ndo se pode existir o
bem no egoismo. O verdadeiro Exorcista nao deve se tor-
nar nunca um homem de negécios, pois sua fé provavel-
mente lhe abandonaria.

Recitar os esconjuros, as oragoes e 0s exorcismos
reais exige muita atengdo e sobretudo uma grande paci-
éncia, que deve andar lado a lado com a fé inquebravel
que ele tem em suas habilidades. O que os Demdnios
temem éjustamente essa fé.

Em sua bolsa devem estar sempre, devidamente
exorcizados, os seguintes acessorios: uma Biblia, dgua,
um crucifixo bento, ramos de oliveira e outras ervas es-
peciais, os ingredientes para as fumigagdes, as velas, o
incenso, o sal grosso, o 6leo de oliveira e uma bussola.
Com o passar do tempo, a pratica se tornara sua melhor
conselheira.

Hierarquia

Os Exorcistas comegam como padres, mas uma vez
que decidam enveredar pelos caminhos do exorcismo,
possuem uma hierarquia prépria. Os Exorcistas retinem-
se em Concilios, formados por sete membros, onde um
deles (geralmente 0 mais antigo ou mais experiente) é
chamado de Conselheiro, que responde pelo Concilio
nas hierarquias maiores. Os Conselheiros formam gru-
pos regionais, com cinco a dez Conselheiros por pais ou
regido, e desses sao escolhidos dez para formar o Alto
Concilio, Esses dez Exorcistas sdo responsaveis por gran-
des regides e respondem diretamente a Roma.

Os Exorcistas possuem muita influéncia na Igreja,
onde quer que estejam. Sdo respeitados pelos outros pa-
dres e também pelos Bruxos e Feiticeiros fora do Catoli-
cismo. Alguns Exorcistas foram conhecidos por seus la-

cos com instituigdes hereges (como Conce di Pauli e
Sebastian de Cérdoba).

20

Exorcista de Roma

Estes Exorcistas aprenderam os bésicos de sua pro-
fissdo nos Sagrados Tribunais do Vaticano e seguem os
livros da Leiao pé da letra. Dizem que sdo extremamen-
te rigidos em seus c6digos e suas agdes, sendo conside-
rados 0s mais ranzinzas entre os Inquisidores. Seus co-
nhecimentos vém quase todos dos livros, das teorias, e
muito pouco da pratica. Tém respostas para tudo e teori-
as para quase todas as situagdes, de acordo com as Sa-
gradas Escrituras. Sdo um misto de detetive e exorcista,
sendo especialistas em exorcizar espiritos.

Sua principal base de operagdes é Roma e respon-
dem somente a seus Concilios e ao Papa.

Exorcista de Roma

Tempo de aprendizado: 3 anos P

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 200 pts de Pericia.

Pericias: Ciéncias Proibidas (Alquimia 20%, Espiri-
tos 20% e Ocultismo 30%), Idioma (I.atim) 30%, Inter-
rogatério 30%, Investigacao 30%, Labia 20%, Ler e Es-
crever (idioma nativo 30% e Latim 20%), Lideranca
30%, Religido 50%, Tortura 20%.

Aprimoramentos: Recursos 2, Contatos 2.

Pontos de FE: 3+ 1 por nivel.

Exorcista Espanhol

Ao contratrio de seus colegas Romanos, os
Exorcistas Espanhois enfrentaram as Bruxas e 0s Demo-
nios na prépria pele e adquiriram seus conhecimentos
através da experiéncia e da dor fisica.

Eles nunca confiam em ninguém, as vezes nem
mesmo em seus colegas de equipe. Sdo considerados os
mais experientes Exorcistas, especializados mais em
Demonios e feitigarias do que em espiritos malignos.

Exorcista Espanhol

Tempo de aprendizado: 4a 5 anos

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 200 pts de Pericia

Pericias: Ciéncias Proibidas (Alquimia 20%, Demonios
40% e Ocultismo 20%), Idioma (Latim) 30%, Interrogatério
30%, Investigagao 40%, Ler e Escrever (idioma nativo 30%
e Latim 20%), Lideranga 20%, Religido 50%, Tortura 20%.

Aprimoramentos: Recursos 2, Contatos 2.

Pontos de FE: 3 + 1 por nivel.

Exorcista de Constantinopla

Uma classe um pouco diferente de seus irmaos roma-
nos e espanhois, os Exorcistas treinados nas bibliotecas




~ ortodoxas de Constantinopla sdo especializados em um
tipo um pouco diferente de Deménio: os Demonios
islamicos, chamados Sheddires, e 0s DemoOnios russos.
Esses Exorcistas ortodoxos acompanhavam os Ca-
~_valeiros Russos desde o século X; quando o Principe
 'Vladmir de Novgorod determinou que a Rissia seguis-
se essa religido. Os Exorcistas ficaram encarregados de
‘enfrentar os poderosos espiritos do mal conjurados pe-
las bruxas russas. ,
Os Exorcistas Ortodoxos possuem duas grandes
~sedes: Constantinopla e Kiev e sdo conhecidos por seus
estudos envolvendo feiticeiros. Ao contrario de seus co-
-legas Catoélicos Romanos (com os quaisNAQ irdoseali- 3¢
ar em nenhuma hipétese), os Ortodoxos nao se opunham
ao estudo da Magia como forma de enfrentar os espiri-
tos maléficos (em termos de jogo, estes Exorcistas podem
comprar 0 Aprimoramento Poderes Migicos).

~ Exorcista de Constantinopla

Tempo de aprendizado: 4 anos.

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 240 pts de Pericia.

Pericias: Ci¢ncias Proibidas (Alquimia 20%, Espiritos 20%, 25
Ocultismo30% e Rituais 10%), Idioma (Arabe) 30%, Interro- -
gat6rio 30%, Investigacao 40%, Ler e Escrever (idiomanati-
v030% e Arabe 20%), Lideranga 30%, Religido 40%, Sobre-
vivéncia (desertos) 20%, Tortura 20%, Espada Curta 30/30.

Aprimoramentos: Recursos 2, Contatos 2.

Pontos de FE: 3 + 1 por nivel.

A Oracio do Exorcismo (Sio Cipriano)

“Sit haec sancta et innocens creatura, libera ab omni
impugnatoris incursu et totius nequitiae purgata discessu. Sit
fons vivus aqua regenerans, unda purificans: ut omnes hoc
lavacro salutifero diluenti, operante in eis Spiritum Sancfo,
perfectae purgationis indulgentinn consequaniur.

- Unde benedico te, creatura aquiae, per Deunt vivum, per
Dewan verum, per Deran Sanchum: Per Dewn qui in principio
verbo separavit ab arida: cuius spiritus super te ferebatur”.

; Tabela de avanco de nivel de Exorcistas
- Nivel Atributos  PVs  Pericias  Pontos

: de Fé
0 100  Inicial* Inicial** 0
1 101 +1 = 4
2 102 +2 +15 5
3 103 +3 +30 6
4 104 +4 +45 7
5 105 +5 +60 8
6 106 +6 +75 9
s 107 +7 +90 10
8 108 +8 +105 11
9 109 +9 +120 12
10 110 +10 +135 13

~ *(FR+DEX) /2 #10 x idade + 5 x INT
obs: 0s valores da tabela sio ACUMULADOS.



Cipriano, o Feiticeiro, era natural de Antidquia, na
Fenicia. Filho de pais ricos e pagaos, foi educado 1o profundo
conhecimento dos mistérios e segredos do barbaro gentilismo.
Era chamado de Feiticeiro Cipriano para que nao o confindis-
sem com 0 bispo Cipriano, de Anfidguia,

nas coisas da Astrologia, a secreta ciéncia dos Caldeus, através
das ligoes da Bruxa de Evola, uma poderosa Feiticeira que vi-
via naquela regido. Dedicout-se em seguida a Magia, obtendo
comércio intenso e estreito com os Deménios e vivendo uma
vida escandalosa e cheia de impurezas.

Contudo, a infinita misericordia de Deus se dignou a
fluming-lo (nssim reza a lenda), e da seguinte maneira :

Rica e bela era Justina, donzela de Antioquia, educada
nas supersticoes do paganisnio e que, ouvindo as pregagoes de
Pralio, resolveu abracar o catolicisimo ¢ acabou convertendo
seus proprios pais. Acontece que o mancebo Aglaide por ela se
apaixonou, e sendo repelido, recorreu a Feitigarias de Cipriano.

Terrivel foi aluta entre os Demdnios nwocados por Cipriano
e ajovem Justing, protegida pela Santissina Virgen, que acabou
Ihe concedendo vitdria.

Cipriano surpreenden-se e indignou-se cont a derrotae disse
ao Principe das Trevas: - Deménio, és fraco, pois ndo pudestes
vencer uma fragil donzela. Quais sdo as armas que usa aqueln
virgem? E o Deménio lhe respondeis: - E o Deus dos cristios. E 0
sinal da cruz é a grande arma de Justina. Ah, € assim! - Exclamou
Cipriano. Entdo nao quero mais servir-me dos feus prestigios. Re-
correrei i bondade do Deus de Justina, que me aceitard como servo.

E Sao Cipriano queimou todos os livros de Magia, entrout
para o mimero de cristaos e distribuiu com os pobres toda sua
fortuna. A noticia de sua conversio e santidade atraiu a atengio
do imperador Deocleciano, quee mandou agoitd-lo com pentes de
ferro, depois jogi-lo numa caldeira cheia de cera fervente e final-
mente degold-lo. Cristdos piedosos juntaram seus restos mortais
que hoje se encontram na Bastlica de Séo Jodo Latrio.

¥ Discipulos de Sio Cipriano

_tenciam a uma hierarquia inferior & dos Anjos e os pa-
_dres, com o0 auxilio divino, estariam aptos a controlar e
Aos trinta anos viajou para a Babilénia, onde se instruiu

Assim é contada a lenda de Sao Cipriano, mas os
seguidores deste lenddrio Feiticeiro sabem que a verda-
de é diferente. Segundo Sao Cipriano, os Demonios per-

manipular estas entidades maléficas de forma que elas
passassem a servir aos designios do Senhor.

Cipriano possuia dezessete acélitos, que aprende-
ram com ele as bases do que mais tarde seria chamado
dentro da Igreja de Doutrina de Sao Cipriano e passaram
esse conhecimento adiante. Os Discipulos de Sao
Cipriano surgiram no século IV, quando a Igreja ainda
estava expandindeéus dominios pela Europa.

Inicialmente, a Ordem pretendia estudar os astros,
a Cabala e a feitigaria para utilizd-la a servigo de Deus,
mas alguns de seus membros acabaram sucumbindo a
sede de poder e passaram a utilizar-se da Inquisigao
como forma de aumentar seus conhecimentos, suas reli-
quias e seus Grimdrios.

Esses estudos deram origem a uma das lendas mais
conhecidas entre os Inquisidores, Feiticeiros e Necro-
manticos: a de que Cipriano e seus Discipulos originais
ainda estivessem presentes em algumas reunides da Or-
dem na forma de espiritos e que atuassem como proteto-
res dos Feiticeiros desta Instituigao.

Os membros da Ordem de Sdo Cipriano seguem
uma hierarquia baseada no conhecimento e idade de
seus membros. Os mais velhos sao chamados de
Mentores, e 0s mais novos Discipulos ou Irmaos.

Existem de trés a quatro grupos de Discipulos por
regido e mesmo entre eles o segredo da identidade é manti-
do. Os Rituais de comunicagao ndo revelam nomes ou ros-
tos e muitas das reunides da Ordem sao feitas durante o
baile de mascaras de Veneza, para preservar o anonimato.

Discipulo

Escolhido a dedo por seus mentores entre 0s maiores
Inquisidores e Scholars de sua turma, o Discipulo de Sao
Cipriano precisa conhecer ao mesmo tempo os fundamen-
tos da Magia Tedrica e 0s ensinamentos catélicos. A esco-
lha é criteriosa, pois 0 Mentor nao deseja colocar a Ordem
em risco. O nedfito passa ainda por uma série de testes e
provas durante os primeiros anos de iniciagao, para quea
Ordem tenha certeza da sua devogao. Enquantoisso, o Dis-
cipulo segue com sua rotina normal de Inquisidor.

Esses verdadeiros Magos cristios precisavam esconder
sua verdadeira natureza de seus colegas Inquisidores, pois
eles ainda ndo estavam preparados para a Luz que somente
0s Discipulos conheciam: Apesar de todas as lendas a seu
respeito, seu objetivo era claro: proteger a Terra das forcas
demoniacas e dos espiritos maléficos que a ameacavam.

A Ordem possuia algumas abadias localizadas em
grandes cidades como Paris, Veneza e Cérdoba e algu-




mas lendas dizem até que os Mentores mais antigos pos-
suiam passagens secretas dentro da prépria Igreja de
Sao Marcos, com acesso a biblioteca central de Roma.

Discipulo

Tempo de aprendizado: 4 a 5 anos.

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 260 pts de Pericia.

Pericias: Ciéncias Proibidas (Alquimia 20%, Astrologia
30%, Demonios 40%, Estudo dos Sonhos 30%, Ocultismo
30% e Tarot30%), Idioma (Latim)30%, Interrogatério 30%,
Investigacao 20%, Ler e Escrever (idioma nativo 30% e
Latim 20%), Lideranca 30%, Religido 50%, Tortura 20%.

Aprimoramentos: Recursos 2, Contatos 2.

Podem comprar 0 Aprimoramento Poderes Magicos.

Pontos de FE: 3 + 1 por nivel.

Ordem de Evora

Sa0 os Discipulos da Bruxa de Evora (alguns dizem
que essa Bruxa pertenceu a Ordem de Luvithy, mas que se
converteu ao catolicismo por causa de um milagre que sal-
vou sua vida, realizado em nome de Jesus) . A%

Seus membros sdo considerados parte da Ordem de :
Sao Cipriano, mas mantém-se afastados da Igreja. Tam-
bém sao aceitas mulheres (chamadas Feiticeiras) no grupo.

== =
—

Ordem de Evora

Tempo de aprendizado: 3 a 5 anos

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 260 pts de Pericia

Pericias: Ciéncias Proibidas (Alquimia 40%, Astrolo-
gia 30%, Estudo dos Sonhos 30%, Necromancia 30%,
Ocultismo 30% e Tarot30%), Idioma (Latim) 30%, Inves-
tigacao 40%, Ler e Escrever (idioma nativo 30% e Latim
20%), Lideranga 30%, Religiao 30%, Tortura 20%.

Aprimoramentos: Recursos 2, Contatos 2.

Podem comprar o Aprimoramento Poderes Migicos.

Pontos de FE: 3 + 1 por nivel.

7 Tabela de. avingo de nivel de Discipulos
Nivel Atributos  PVs Pericias  Pontos

de Fé
0 100. Inicial* Inicial** 0
1 101 +1 - 4
2 102 +2 +15 5
) 103 +3 +30 6
4 104 +4 +45 7
5 105 +5 +60 8
6 106 +6 +75 9
7 107 +7 +90 10
8 108 +8 +105 11
9 109 +9 +120 12
10 110 +10 +135 13

* (FR + DEX) /2 **10 x idade + 5 x INT ®
' obs: os valores da tabela sao ACUMULADOS.




. OsMatranos nao fazem parte da Inquisi¢ao. Pelo
T con trario, foram uma de suas principais vitimas na
i Espanha Adicionamos estes Kits para que o Mestre pos-
sa ter a liberdade de utilizar todos os pontos de vista em
' sua Campanha, Os Marranos podem ser perigosos ad-
~ versérios da IanISI(;aO ou valorosos aliados dos Ma-
: "igOS do Arkanun Arcanorum.
- Durante a Inquisi¢ao Espanhola e a perseguicao e
v eXpulsﬁ’o dos judeus da Espanha (final doséculo XIV), era
oferecida aos judeus a escolha de conversao ao catolicis-
' mo ou expulsdo. Muitos escolheram sair da Espanha (e
. muitos desses encontraram apoio nas terras otomanas),
- enquanto outros decidiram ficar.
: Os “Marranos” apareceram pela primeira vez em
textos de 1402, mas sabemos que os Magos Cabalistas
‘judeusja estavam na peninsula Ibérica desde o comego
~doséculo V, quando comegaram as perseguigdes da Igre-
ja Catolica em Roma. Através do mediterraneo, peque-
- nos navios comerciantes chegaram ao sul da Espanha
~ durante os séculos V e VI se estabelecendo em pequenas
- propriedades voltadas basicamente para o comércio com
= 0' norte da Africa.
- Osul da Espanha parecia ser o territério ideal para
O desenvoiwmento das artes Arkanas. Com diversas len-
3 das sobre Bruxas, fantasmas e outras criaturas demoni-

Cabalistas estabelecer contatos com essas entidades e
criar pequenas comunidades misticas.
Cabalistas e Alquimistas conviviam com o Arkanun

- pais aliadas dentro da Ordem), fornecendo pogdes e
‘elixires para os Magos e estudiosos das outras Escolas
- deMagia. Os Cabalistas enfrentaram muitos problemas

_ também, principalmente a Ordem de Luvithy, a Irman-
dade de Tenebras (que mantinha poderosos centros de
. conjuracao de Demonios no sul da Espanha) e das Or-

Marranos

acas na regiao da Catalunia, nao foi dificil para os-

. Arcanorum (principalmente com as Brujas, suas princi-.

dens dos Deménios arabes, mas certamente todos esses
problemas nao foram tao dificeis de serem resolv:dos'
quantoa Inquisu;ao ;

" Os “Marranos” comegaram a aparecer nos: textt_)s

durante as primeiras revoltas nas Juderias da Espanha. =

Muitos foram forgados a se converter para salvar suas vi-
das, mas é claro que n&o se tornaram catélicos fiéis. As leis
na opressiva Espanha do século XIV e XV tornaram-sein-
crivelmente duras contra os judeus praticantes, enquanto
providenciavam uma escapatoria fécil paraa “conversao”.
Um grande nimero de judeus foi convertido a forga, prin-
cipalmente os de classe média e mercadores, que ndo dese-
javam terseus pertences confiscados pela Igreja.

O termo Marranos provém da cor dos robes que

- eram usados pelos bispos da Igreja Catélica (marrom);

os judeus convertidos eram colocados diretamente soba
tutela desses bispos, para que esses assegurassem que a
conversdo havia sido efetivada.

Cabalistas

Os Cabalistas sdo Magos que seguem a doutrina ju-
daica cabalista, baseada nos dez Sephiroth da Khabalah.
Sao capazes de grandes feitos misticos e dominam as artes
Arkanas como poucos. Sua Magia esta baseada no concei-
to antigo de Formas (Entender, Criar e Controlar) e Cami-
nhos (Ar, Terra, Fogo, Agua, Luz, Trevas, Humanos, Espi-
ritos, Demdonios), bem como em complexos Rituais, trazi-,
dos pelos mais antigos das areias do Egito e da Judéia.

Os Cabalistas sao solitdrios, formando as vezes pe-
quenos grupos de estudo e pesquisa, ligados ao Arkanun
Arcanorum. Preferem torres e pequenos castelos a mau-
soléus e masmorras e geralmente séo proprietdrios de
pequenos terrenos afastados, onde podem tragar seus
circulos e pentagramas de invoca¢do. Uma parte dos
Cabalistas também é considerada Demonologista, lidan-
do diretamente com os Anjos Caidos em seus Rituais.

Entre as lendas sobre os Cabalistas, estd a criagdo.
do Golem, a estdtua animada semelhante aos gargulas

franceses, cuja fungao é defender a cabala que o criou.

Cabalistas

Tempo de aprendizado: 5a 6 anos.

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 280 pts dePericia.

Pericias: Barganha 50%, Ciéncias (Geografia 15%, Histé- ||
ria 15%), Ciéncias Proibidas (Alquimia 20%, Astrologia ||
30%, Conhecimento da Cabala 30%, Demonios Arabes40%, || -~
Estudo dos Sonhos 30%, Ocultismo 30% e Rituais 30%), ||
Idioma (Hebraico 30%), Investigacdo 20%, Ler e Escrever.
(idiomanativo 30%, Hebraico 30%), Subterfiigio 20%.

Aprimoramentos: Poderes Mégicos 1, Contatos 1.

Podem comprar o Aprimoramento Poderes Magzcos
Pontos de FE: 1+ 1 por nivel.




Alqulmlstas

. Os Alquimistas s30 mestres em pogdes, elixires, Gle-
0s, venenos e perfumes magicos. Sua Magia é resumida
em frascos contendo liquidos rarissimos que, quando
combinados, formam as mais diversas pogdes.
Alquimistas escolhem as cidades grandes para vi-
ver, de preferéncia préximas a grandes rotas comerciais,
~_onde podem entrar sempre em contato com mercadores
 para obterem preciosas especiarias vindas da Africa e
do Oriente. Alquimistas conhecem muito sobre animais
misticos, seus hdbitos e o valor de cada parte de seus
- corpos, estando dispostos a correrem grandes riscos ou
- pagarem grandes fortunas por esses produtos. Eles tam-
- bém apreciam metais raros e pedras exoticas.
Magos Alquimistas sdo capazes de criar pogoes de
cura, de sono, de enxergar ao longe ou no escuro, de
:prever o futuro, de instigar senbimentos, de modificar o
.corpo e aalma de quem beber seus elixires.
Em termos de jogo, eles funcionam como Magos,
mas ao invés de criar Rituais, usam férmulas para de-
. senvolver pogdes, 6leos ou fumos que simulam os efeitos
magicos dos Rituais descritos em TREVAS/ ARKANUN.
Os Personagens Alquimistas estdo sujeitos &s mesmas
limitagdes dos Magos.

Alquimistas

Tempo de aprendizado: 6 a 8 anos.
Custos: 3 pts de Aprimoramento, 280 pts de Pericia.
Pericias: Barganha40%, Ciéndias Proibidas (Alquimia 50%,
|| Conhecimento da Cabala 30%, Ocultismo 30% e Rituais
30%), Herbalismo40%, Idioma (Hebraico) 20%, Ler e Escre-
ver (idiomanativo 25% e Hebraico35%), Medicina 25%, Pri-
meiros Socorros 25%, Subterfiigio 20% Vevenos 30%.

Aprimoramentos: Poderes Magicos 1, Contatos 1,
Biblioteca 1, Recursos 1.

Podem comprar o Aprimoramento Poderes Mdgicos.

Pontos de FE: 1 + 1 a cada 2 niveis.

Tabela de avanco de nivel de Marranos

Nivel - Atributos PVs Pericias Pontos Pontos

' de Fé de Magla
100  Inicial* Inicial**
101 +1 -
102 +2 +15
103 +3 +30
104 +4 +45
105 +5 +60
106 +6 H75
107 +7 +90
108 +8 +105
109 . +9 +120

10 110 +10 +135

10
11
12

U U e W O

- *(FR+DEX) /2 ** 10 x idade + 5 x INT
' obs: 05 valores da tabela sio ACUMULADQOS,




Pontos de Fé

Fé [do latim Fide] S.f. 1. Crenga Religiosa. 2. Conjunto
de Dogmas e Doutrinas que constituem un culto. 3. A primeira
virtude teologal: adesio e anuéncia pessoal a Deus, seus desig-
nios e manifestagoes,

Pontos de Fé expressam o poder mdximo dos
Inquisidores: a Fé Divina. Em termos de jogo, Fé repre-
senta os pequenos milagres que um Aventureiro dedica-
do pode alcangar, através da devogdo a uma entidade.
Neste jogo, obviamente trata-se do Deus Catélico, mas
Pontos de Fé podem ser atribuidos a qualquer divinda-
de: Allah, Shiva, Ganesha, Odin, R4, Osiris, Tupa e qual-
quer outra entidade que possa conceder estes pequenos

. milagres a seus adoradores.

Aprimoramentos

PONTOS DE FE é considerado um Aprimoramen-
to, e pode ser comprado por qualquer Personagem, com
aautorizacio do Mestre. Misturar Pontos de Fé com Pon-
tos de Magia ou PSI ou qualquer outro tipo de poderes
fica exclusivamente a cargo do Mestre, dependendo do
tipo de Campanha que deseja mestrar. Este Aprimora-
mento é vetado para a classe Inquisidores.

1 Ponto: Seguidor. O Personagem possui 1 ponto de Fé.
2 Pontos: Fiel. O Personagem possui 2 pontos de Fé.

3 Pontos: Entusiasta. Possui 3 pontos de Fé.

4 Pontos: Fanitico. Possui 5 pontos de Fe.

5 Pontos: Radical. Possui 7 pontos de Fé.

Os Pontos de Fé sao recuperados com oragdes. As
vezes o Personagem também necessitara de repouso abso-
luto e siléncio enquanto ora. Para termos de comparagdo,
assuma que um Personagem recupera um Ponto de Féa
- cadameia hora rezando. Isso deve ser feito em um ambien-

te calmo e tranqiilo e de preferéncia logo apés o despertar.
Pontos de Fé também estao ligados diretamente a
devogao do Personagem e ao cumprimento de certas re-
 gras, definidas pelo Deus ou Entidade para a qual o Per-
sonagem é devoto.

U guerreiro mugulmano que ndo cumprir o Alcorao
nem praticar as rezas voltadas a Meca, ou que nunca foi até
Meca perderd antomaticamente seus Pontos de Fé. Da mes-
ma forma, umm Cavaleiro Templidrio Paladino que nao cium-
pre o cddigo de honra dos Cavaleiros, ou um necromanfe
dedicado ao demdnio Azathoth perderd seus pontos de Fé se
ndo providenciar os sacrificios humanos e outros Rituais
quie seu deus exigir.

O Mestre deve levar muito a sério a doutrina esco-
lhida, pois quanto mais Pontos de Fé o Personagem pos-
sui, mais dedicado aquela religido ele deve ser.

2.0

A seguir fornecemos uma pequena descrigao do que
se pode fazer com Pontos de Fé. Anjos, Inquisidores e
Templarios podem ter Fé, mas basicamente qualquer Per-
sonagem que se disponha a seguir um rigido cédlgo de
regras pode comprar este Aprimoramento. : i

Afastar mortos-vivos

Por meio de Pontos de Fé, o Inquisidor pode usar
um amuleto (cruz ou outro simbolo religioso) para afas-
tar Vampiros, Demdnios, Espectros ou oulras criatu-
ras malignas. Para tanto, anuncia quantos Pontos de
Fé esta utilizando e testa WILL + Xd6 (onde X é igual
ao nimero de Pontos de Fé empregados) vs. WILL da -
criatura. Caso a criatura perca a disputa, se afasta do
fiel o mais rdpido que conseguir.

Sebastido ¢ um Inquisidor e estd cercado por esqueletos
conjurados por um Necromdntico em Castela. Sebastiao carre-
ga sua cruz de prata do bolso e ao mostrar a cruz para os 1mor-
tos, invoca o none de Nosso Senhor Jesus Cristo.

Sebastido possui WILL 13 e decide gastar 2 Pontos de Fé.

Ele joga 2d6 e tira um 8. Seu Teste serd feito com WILL 21
versits @ WILL dos esqueletos (que o Mestre decidiu ser 10).
Como resultado, todos os esqueletos afastain-se de Sebastiqo,
repelidos pela forca divina.

Aumento de Atributos Fisicos

O Inquisidor pode aumentar um Atributo Fisico
em 1d6 durante algumas rodadas (3d6 rodadas ou uma
cena, de acordo com o Mestre) gastando um Ponto de Fé,
mas apenas UM Atributo de cada vez.

Jeremias estd cercado por Guerreiros de Sombras e pre-
para sua espada curta para a batalha. Antes que as criatu-
ras possam atacar, ele coloca para fora da cota de malha seu -

crucifixo abengoado pelo papa Urbano V e reza a Deus que -

lhe dé forgas para a batalha. ;

Jeremias usa 1 Ponto de Fé para aumentar sua DEX em
1d6, o que reflete em sua Pericia Espada Curta, melliorando
sua chance de acertar os golpes.

Aumento Milagroso de Atributos

Semelhante ao Aumento de Atributos Fisicos, mas

com a diferenga que o Personagem pode gastar mais - ¢

de um Ponto de Fé em uma tnica rodada, porém 0s -
efeitos duram apenas UM Teste. =

Mustafd-Allin-Bin € um membro da Ordem dos Assassi-
nos e estd preso.debaixo de algumas pedras que deslizaram
sobre ele prendendo-no. Mustafd tenta erguer a pedra, sent su-
cesso. Ela émuito pesada. Invocando a forga de Allah, Mustafi
gasta 4 Pontos de Fé, que lhe fornecent 4d6 pontos extras de FR
. para tentar deslocar a pedra.




- " Ativacio.dec Itens Migicos

Alguns itens magicos (em especial aqueles cria-
dos pelos seres da Cidade de Prata) requerem Pontos
de Fé para serem ativados ou utilizados. Somente pes-
- s0as com Fé podem utilizar tais artefatos.

. Béncio

i Olﬁqu]isidor pode abencoar um grupo de Aventurei-
105 (até 6 pessoas por Ponto de Fé), concedendo a eles um

.- bonus de +5% em combates (na Defesa) durante uma cena.

antrolaf Mortos-Vivos

. Semelhante a Afastar Mortos Vivos, mas utiliza-
- dos por Necromanticos e clérigos de deuses malignos. O
Teste funciona da mesma maneira, mas o clérigo passaa
_comandar a criatura (ou criaturas) durante uma cena.

Conversar com Pissaros e Animais

Muitos santos na mitologia catélica eram capazes
de entender os animais. Com o gasto de um Ponto de Fg,
o Personagem é capaz de conversar com um animal du-
. rante um curto periodo de tempo. ;

- Cura

'O Inquisidor pode utilizar 1 Ponto de Fé para curar
1d6 pontos de dano em si mesmo (até um méaximo de um
Ponto deFé por dia), ou 2 Pontos de Fé para curar 1d6 PVs

. emoutra pessoa, através do toque de suas maos. Esse to-

que também pode ser feito em plantas ou animais.

Criacio de igua benta

Pontos de Fé podem ser usados para criar dgua
benta a partir da 4gua pura do orvalho, a razdo de um
pequeno frasco para cada ponto gasto pelo Inquisidor.

Encantar

O fiel pode encantar uma arma durante uma cena

(ou 3d6 rodadas), de modo que a arma passe a ser consi-

+ derada uma arma +1 durante este tempo (no que diz

' proposito a enfrentar criaturas que s0 podem ser feridas

~_por armas magicas). Mltiplos encantamentos podem

ser colocados sobre uma mesma arma, mas cada encan-
tamento demora uma rodada para ser feito.

Qutros Poderes

‘Pontos de Fé sao muito verséteis e podem imitar
- qualquer poder ou milagre que algum santo ja realizou
(inclui até mesmo andar sobre as dguas, multiplicagdo
dos péaes, cura de cegos e leprosos, andar sobre brasas,
espetar correntes no corpo sem sentir dor, ficar sem co-
mer por longos periodos, controlar o clima, ser resgata-
- do por uma baleia em alto mar, etc.) MAS o Personagem

¥ deve MERECER esses poderes. Utilizé-los sem motivo

- justificado ou por motivos torpes, pessoais ou egoistas

- podem irritar profundamente a entidade que confere es-

- ses poderes ao Personagem e a béngéo pode vir a se tor-
nar uma maldicéo.




Pontos Heréicos

Pontos Herdicos funcionam como uma medida abs-
‘trata de heroismo; eles ndo sdo exatamente Pontos de Vida
extras, mas umaespécie de “aura hertica” ou “sorte” que

protege o corpo fisico do Aventureiro de danos quando ele.

executa atos sobre-humanos (ou insanos) como pular de

um prédio para outro, ser arrastado por um carro em movi-
mento, tentar desviar de flechas ou balas, enfrentar diver-

- soscapangas de um criminoso e outros atos que um huma-
no normal ndo seria capaz de fazer (e sair inteiro).

Porque Pontos Heroicos?

ARKANUN / TREVAS é um sistema desenvolvido
paraambientes REALISTAS.

Ou seja: vocés que estao acostumados a lidar com
esses universos, sabem que os humanos sao seres fra-
geis e 0 dano é extremamente mortal (como na vida real),
o que é extremamente préatico para um RPG de horror.

Porém, isso impedia os Mestres de jogarem Campa-
nhas de Agao. Como fazer cavaleiros enfrentarem grupos
. de mortos-vivos, se apenas uma ou duas espadadas dos

mortos-vivos fariam com que os Inquisidores se juntassem
aeles? Um sistema realista de dano no permite que Perso-
“nagens saltem do telhado de tavernas, simplesmente por-
que ele quebraria todos os ossos do corpo fazendo isto...
Para resolver esse problema, criamos os Pontos
Herdicos, que sdo Pontos “extras” que o Jogador pode
gastar quando realiza a¢des que normalmente ndo seria
capaz de fazer. Desta forma, um Cavaleiro com 50 Pon-
tos Heréicos poderia enfrentar sete ou oito Orcs de uma
vez 56, como em um RPG de Fantasy, sem correr o risco
de ser transformado em puré,

Como Funcionam?

. Pontos Herdicos funcionam como Pontos de Vida
a mais que um Personagem possui, mas que s6 podem
ser gastos quando ele executa atos heréicos (durante uma
briga com mais de um oponente, quando cai de uma
janela, quando é arrastado em velocidade, atacado pelo
sopro de um dragao, recebe flechadas ou outros atos dig-
nos de um Aventureiro).

O uso de Pontos Hero6icos naoé conmderado Como
acao, nem tampouco existem limites no ndmero de vezes
que podem ser usados. Sempre que a situagdo de jogo
permitir, o Jogador pode declarar ¢ uso de Pontos Her6i-
cos de modo a evitar danos fisicos ao Personagem. .

: Eles NAO podem ser usados em condigdes de nao-
heroismo. Por exemplo, se o seu Personagem estiver dor-
mindo e alguém cortar a garganta dele, esses Pontos NAQ
poderdo ser usados. Outras situagdes que nao permiteme
uso de Pontos Heréicos incluem envenenamento, ataque
surpresa, quando o Personagem esta refém de alguém, com-
pletamente indefeso, quando esta dormindo, inconsciente,
amarrado ou quando o Personagem nio tenta se defender.
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Robert Lebeau é um guerreiro treinado no uso de martelo
de conmtbate. Sua missio é proteger o padre Janus durante o

- Ritual de exorcismo de uma jovein camportesa. O thual enge _
- mndxima concentracao por parte de Janus.

O espirito que esti possuindo a pobre | ]owm sax de seu”
corpoe decide atacar seus inimigos. Ele atira duas cadeiras, uma

e cada Aventureito. Janus estava indefeso e é atingido nio peito.

Lebeau tenta se desviar, mas o golpe foi certeiroe o dano fm de 5
pontos. Ou teria sido se Lebeau ndo Huesse Pontos Herdicos.
O Jogador de Lebeau declara nesse momento que sei Per-

- sonagem usa 5 Pontos Herdicos. A cadeiva apenas esbarra no

ontbro de Lebeau e é arrebentada quando sechocacoma parede. '
Foi por pouco... '

Sempre € permitido usar menos Pontos Heréicosdo  $8
que um determinado dano. O que nao for “anulado” pelo °
uso dos Pontos Herdicos serd contado como dano normal. -

Quando usar ¢ quando nio usar

Cabe ao Mestre aprovar o uso de Pontos Heréicos
em uma Campanha. Existem Mestres que gostam de
Campanha de Acfio e Mestres que gostam de Campa- ¢
nhas de Terror e Suspense.

0 uso de Pontos Herdicos diminui o fator “medo”,
pois 0s Personagens tornam-se muito mais resistentes
aos ataques e, por conseqtiéncia, mais valentes. Cabe ao
Mestre e aos Jogadores escolherem que tipo de Campa-
nha preferem jogar .

Lembrem-se sempre que, se 0s Personagens possuem
Pontos Her6icos, os NPCs importantes TAMBEM os pos-
suirdo. Pontos Herdicos nio tem nenhuma relacdo com o
fato do Personagem ser bom ou mau, Os vildes também
realizam feitos extraordindrios neste tipo de Campanha
tendo portanto os mesmos direitos dos herdis.

A quantidade de Pontos Herdicos deve ser compa-
tivel com a experiéncia do Personagem ou NPC em ques-
tao para se evitar distor¢des.

Um Personagem recupera 1 Ponto Herélco pordia.
Essa recuperagdo é independente da recuperacdo de Pon-
tos de Vida (também um ponto por dia).

Aprimoramentos

Pode-se comprar Pontos Her6icos como se fossem
Aprimoramentos. Recomenda-se que apenas Persona-
gens realmente herdicos tenham esse direito. :

Personagens que recebem Pontos Heréicos de acordo
com o nivel (como Gladius Dei, por exemplo) NAO podem
usar este Aprimoramento em NENHUMA hipétese.

1 Ponto: Corajoso. Ganha 5 Pontos Herdicos.

2 Pontos: Valoroso. Recebe 10 Pontos Herdicos.
3 Pontos: Intrépido. Possui 15 Pontos Herdicos.
4 Pontos: Herdi. Tem 20 Pontos Herdicos.




Tanto os Jogadores quanto o Mestre devem ter em
mente que este é um jogo ambientado na Idade Média.
Todos os equipamentos devem ser compativeis com a

~ época escolhida pelo Mestre para comegat a campanha.

Cabe ao Mestre estabelecer os critérios monetarios.

Até mesmo porque o sistema financeiro da Idade Média -

- erauma bagunca de fazer inveja aos economistas de hoje.
Existiam cerca de 300 tipos diferentes de moedas
~em circulagao pela Europa (o equivalente a cada vila
- possuir seu proprio padrao monetdrio, assim como pe-
sos e medidas). As principais moedas eram Libra ingle-
sa, Dobroes espanhdis, Escudos portugueses e Florins,

Isso evita distorgdes de precos e valores de missdes |

e recompensas. Normalmente os Jogadores estardo mais
preocupados com outras coisas (sobreviver, por exem-
plo) do que com dinheiro.

Mas se for necessério, 0 Mestre deve definir um
sistema monetdrio e assumir que os jogadores possuem
uma quantidade de dinheiro. Geralmente o jogador pe-
dird para comprar ou obter tal item e o Mestre dard ou

ndo autoriza¢do para isto.

Lista de equipamentos bisicos

Aljava Instrumentos de Tortura

Equipamentos

Lista de Anfmas

Ampulheta

: - Frasco de Oleo

Lanterna

Anel de assinatura Lente de Aumento
Apito Livros e Mapas
Backpack Manto
“Balde Martelo e'talho

Barril, grande Pa
Barril, pequeno Papel
Barraca Papiro
Biblia Pena para escrita

- Cadeados Pregos
Capa Rede de pesca
Cesta Roupas simples
Cinto ou Cinturdo Sabdo
Cobertores de inverno Saco, grande
Cobertores leves Saco, médio
Copo ou Calice Saco, pequeno
Corda Saco para sela
Correntes Sacola
Cruz Sapatos para neve
Espelho Sela
Frasco de Agua Benta Sino

Tela de pintura

~ Frasco de Perfume Tenda

- Frasco de Cerveja Tinta
Frasco de Vinho Toalha
Gancho de Alpinismo Tubo para mapas
Garrafas Vara de pescar
Giz Vela

Arma dano
Adaga, FacaouPunhal ~~  1d4
Arco e Flechas 1d6 ou 1d8
Besta 1d6+2
Besta de mao 1dé6
Cajado ou Bastao 1deé
Chicote ou Corrente 1d4
Dardo 1d3
Espada curta 1d6
Espada de duas mdos 1d10
Espada longa 1d8
Estilingue 1d3
Flail (mangual) 1d6+1
Foice 1d8
Funda 1
Lanca de mao 1d6
Lanca 2d6
Maca 1d6
Montante 3dé6
Machado de Arremesso 1d4+1
Machado de Batalha 1d6+2
Martelo de Combate 1d6 ou 1d6+2
Morningstar T1d6+1
Rapier : 1d6+2
Sabre o 1de+2
Tridente 1dé
Zarabatana 1d3

Uma lista com quase 300 armas diferentes, com ilus- .
tracdes e descri¢bes detalhadas pode ser encontrada no
suplemento chamado GUIA DE ARMAS MEDIEVAIS.

Lista de Armaduras

Nao esquecer que o bonus de prote¢io vém acompa-
nhados de penalidades em Destreza e Agilidade. A tabela
mostra tais penalidades nessa ordem e devem ser aplicada

aos Atributos e seus respectivos Testes sempreque o Perso-

nagem estiver usando a armadura. Caso uma armadura
reduza um Atributo abaixo de 5, o Personagem ndoéca-

paz de utilizd-la.

Armadura - ProtegaoPenalidade
Corseletede Tecido = | Ladr s o]l
Corselete de Couro ' 1 -1/0
Corselete de Couro Reforcado 1 -1/-1
Armadura de Ane15 2 -1/-2
Camisa de Malha e “1/-3. i
CotadeMalha ) 4/-3
Armadura de Placas B -2/-4
Armadura de Batalha 5 -3/-6
Armadura de Batalha Completa 6 -9/-7
Escudo leve : ] o B S
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Rituais de Sio

Neste Capitulo apresentamos os principais Rituais

~ pesquisados por Sao Cipriano, que podem ser aprendidos
por seus seguidores, bem como pelos Magos do Arkanun

- Arcanorum que tiverema sorte de encontrar um dos perga-
minhos contendo tais anotagdes. CADA um destes Rituais
‘pertence a um pergaminho diferente e cada pergaminho
- possui Rituais de protegéo contra Feiticeiros indesejados.

Protegio do Pergaminho

(Criar Arkanu 6)

Pontos de Magia: 3

Requisitos: sangue de uma gata e um pergaminho

Tempo de Preparo: 10 minutos

Duragdo: 33 anos

O Mago prepara o pergaminho (ou livro, ou inscrigao)
desejado com os simbolos de Salomao, desenhados em san-
- gue proveniente do ttero de uma gata negra, morta
- ritualmente quando a lua minguante esta nos céus. Esta
_ inscricao funcionara como uma armadilha contra qualquer
_ infiel que coloque 0s olhos sobre estes simbolos misticos.

Quando estiver escrevendo estes simbolos, o feiti-

-ceiro deve mentalizar o nome de até seis pessoas que
. poderéo ler a runa sem ativé-la e quando a Magia for
finalmente terminada, qualquer pessoa que nao as esco-
t |hidas fard com que a armadilha seja executada.

Um Demoénio das profundezas do Inferno serd con--

- jurado e atacard qualquer grupo de pessoas que estejam

proximas do pergaminho ou livro, lutando até sua mor-
-~ teou a dos infiéis. Quando a missio for terminada, o
Deménio retornara ao Inferno.

Um Ponto de Magia do Feiticeiro fica preso ao livro
nos primeiros 33 dias. Ap6s isto, a Magia serd impregnada
ao livro, retornando os pontos ao Bruxo (o efeifo de protegao
continua por 33 anos até ser dissipado). Somente UM Ritual
de proteco pode ser colocado sobre um livro por vez.

.';Dcmomo

- PV35,IP3, Ataques 2
‘Garra 60/60 dano 1d6+4
: Rabo com espinhos 50/0 dano 1d10
 Enxerga no escuro, voo 10m/s

- Chi de Nekhar

" (Controlar Plantas 6)
Pontos de Magia: 3
- Requisitos: folhas e flores especiais
- Tempo de Preparo: 1 més
Duracao: 2 meses
- Estefoio primeiro elixir desenvolvido por Sao Cipriano
e conSJste em um chd de folhas e flores especificados no
- Livro Negro. Uma vez preparado (as plantas devem ser re-
: coih:das no intervalo de um més, cada etapa coincidindo
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com uma fase da lua), o elixir fornece uso para trés doses e
deve ser colocado na dgua que a vitima ird beber.
Uma vez fomada a dgua, a vitima ficard apaixonada

~ por uma pessoa indicada a ela por seu conselheiro ou
conselheira, durante cerca de dois meses. E importante que -
o conselheiro seja uma pessoa de confianca da vitima, mas

essa confianca pode seradquirida por meios magicos.

"Dcscobcrta da Estrela Purpura

(Enh.nder Metamagia 6)

Pontos de Magia: 3

Requisitos: um jarro de prata com égua eervas

Tempo de Preparo: 10 horas

Duragdo: imediato -

Este Ritual foi desenvolvido pelos Dlsmpulos de
Sao Cipriano, com o objetivo de descobrir membros des-

ta ordem de mistérios que porventura estivessem

infiltrados na Inquisigao. O Ritual consiste em abengoar
as dguas de um jarro de prata especialmente preparado, -
em um Ritual que demora algumas horas. Com a dgua
desse jarro, o Mago deve derramar sobre as maos daque-
les do qual desconfia e, somente aos othos do Feiticeiro,
a estrela parpura serd revelada.

Existem rumores de que um feiti¢o ainda mais dis-

creto tenha sido desenvolvido pelos Discipulos nosécu- .

lo XIV que ndo envolveria dgua, mas que s6 poderia ser |
realizado durante a Iua cheia e o brilho desta refletiria
sobre o simbolo tatuado nas maos dos Bruxos.

Gato Companheiro

(Criar/Controlar Animais 6)

Pontos de Magia: 4

Requisitos: um gato preto

Tempo de Preparo: 2 dias

Duragdo: varidvel

‘Neste Ritual um gato preto virgem de olhos verdes

é morto, seu rabo é cortado e queimado na fogueira en-
quanto seu corpo é enterrado cinco pés abaixo da terra
durante uma [ua cheia. Dois dias depois (ao final da lua
cheia), um gato negro espectral surgird na janéla de seu
quarto, e servird como companheiro.do bruxo durante 0.
tempo em queeste o tratar bem.

ORitual armazena um Ponto de Magia no gato duran-
te 99 dias, retornando ao Mago apds esse periodo (o gato
continuara sob as ordens do Mago ap6s isso ter ocorrido),
porém, a inica maneira de recuperar esse Ponto de Magia
antes desse tempo é assassinando o gato novamente.,

Gato Negro,

PVs101IP1 (sombras)

Ataques1 . '

Garras 30/30 dano ]d2
Funciona como um Familiar




~ Para estar em qualquer lugar invisivel
(Controlar Spmtum /Metamagia 5)
Pontos de Magia: 3 para cada: viagem
Requisitos: lenha de salgueiro, um gato, um espe-
- 'lho e uma panela com dgua e videiras.

. Tempo de Preparo 1 hora.

- Duragdo: variavel, até meia hora _

OMago precisa ferver uma paneIa comdguae vides
‘brancos, em lenha de salgueiro. Logo quea dgua estiver
fervendo, colocar um gato e deixar cozer até que se sepa-
rem a carne dos 0ssos. Depois disto, o feiticeiro se coloca
- diante de um espelho de corpo inteiro com uma das ver-
- tebras do gato em sua boca.

; _ Este Ritual pode ser rependo uma vez para cada
vértebra boado gato, ou seja, 7 vezes.
O Feiticeiro desaparecerd, ficando apenas o 0sso
de gato flutnando dentro do espelho, no local onde es-

~ taria refletido. O Mago aparecera no local
~ exato que imaginou (para isto é necessa-
~ rio que o ele ja tenha estado pessoal-
~menteno local onde deseja ir).
O Feiticeiro permanecerd no lo-
- cal desejado como um espirito (invi-
sivel de todas as maneiras, a nao ser
através de Rituais que lidem com espi-
- ritos), durante o tempo em que conse-
i guir; prender a respiragao. Quando
- tiver derespirar (voltar ao mundo dos
 vivos), ele ressurgird em frente ao es-
‘pelho onde estava inicialmente.
' Caso o espelho seja quebra-
‘do enquanto o Mago estiver no
-reino dos espiritos, ele ficard pre-
'50 no Plano Astral até que con-

siga encontrar uma maneira de
- retornar ao mundo dos vivos.

Para qualquer pessoa

revelar o que fara

(Entender Humanos 5)
Pontos de Magia: 3 :
Requisitos: o coracido de um pombo.
Tempo de Preparo: alguns dias.
Duracao: imediata.
_ Toma-se o coragdo de um pombo e carrega-o bem
~seco em um dos bolsos do Feiticeiro. Durante uma con-
h  versa, o Bruxo pode esmagar o coragao do pombo en-
quanto estiver conversando com a vitima e esta [he con-
- tard o que deseja saber, embora ndo seja capaz de lem-
. brar-se do ocorrido, momentos depois.
: O Mestre fazum Teste de WILL em segrecdo paraa
‘vitima e se ela falhar no Teste, deixard escapar a infor-
~magao desejada durante a conversa, esquecendo o que

- disse no momento seguinte. Caso seja utilizada contra -

- um Personagem e ele falhe, o Mestre ndo precisa dlzer
- ao ]og,ador que algo ocorreu..

reconhecidos oficialmente pela Igreja Catélica dizendoque.
tais mx]agres foram apenas usos hébeis deste Ritual. Os
_g_:‘,canals oflaais negam veementemente essa mforma«;ao

Magia da Pomba Cinza

(Controlar Ammal/?\/[etamagm 4) ;

Pontos:de Magia: 2 (um ponto permanece na pom— i
ba até sua morte ou seu "retomo)

Requisitos: pombas cinzas e um anel de pral:a

Tempo de Preparo: 1 dia.

Duracio: varidvel ; o

Paraeste thual funcionar corretamente, oFemcetro pre~ e
cisa possuir uma ou mais pombas inteiramente cinzas, pois
elas sao consideradas as mensageiras de Licifer na Terra.

Basta ao Feiticeiro dar a pessoa desejada im anel de  §
prata especialmente confeccionado para este Ritual. Ndo
importando onde o companheiro esteja (desde quendose- -
parado do Bruxo por mais de 666m de 4gua corrente). '

O Discipulo coloca a mensagem desejada em um

pequeno pergaminho amarrado na pata direita da

pomba ea liberta. A pomba encontrard seu destino
sem erro (a menos que o anel seja
perdido ou tomado das possesstes
do colega) e poderd aguardar até
que o colega escreva uma resposta (obri-
gatoriamente no mesmo pergaminho).
A pomba, entdo, algard voo ao local
inicial, e neste momento, o Ritual es-
tard completado.
- O Mago deixard armazenado
um Ponto de Magia em cada pomba
e este ponto s6 retornard ao Mago
caso a pombaseja destruidaouvol-
te ao local original.

Pedir

para nio

mortificar o Enfermo

(Controlar Avkasruny/Humanes 3)-
Pontos de Magia: 2
Requisitos: um crucifixo.
Tempo de Preparo: 1 hora.
Duracdo: até meia hora.
Quando uma pessoaesta sobin-
fluéncia demoniaca, o Discipulopode
conversar com o diabo que estd causan-- -
doesses malese pediraele que pare decausaradoencaem .
nome de Deus eJesus Cristo Nosso Senhor. EsteRitualss %
pode ser uilizado quando a possessdo causauma doenca.
O Feiticeiro aproxima-se do doente com um crucifi-
x0 e o deixa sobre seu coragéo. Se a doenca nio for natu-
ral, o doente comegara a se recobrar, melhorando 1d2
PVs por dia que ficar de cama, até que seja curado. Caso
ela tenha sido causada por um Deménio mais poderoso,
o Feiticeiro precisa passar em um Teste de WILL vs. WILL
de quem realizou o Ritual, ou o Ritual falharzi eaenfer-
mo continuard no mesmo estado. i
H4 estudos em andamento sobre diversos milagres

3]




 Como Fcchar 2 Morada

(Controlar Arkanun 6)
Pontos de Magia: 3 (2 Pontos de Magia ficam ar-
mazenados).
Requisitos: uma chave deago e d4gua bengao.
Tempo de Preparo: 10 minutos.
Duragio; permanente
‘Toma-se uma chave de ago pequena e deite-se a
béngao da seguinte forma:
“0 senhor lance sobre ti a sua santissinma bén¢io ¢ o
sew santissimo poder para que te dé a virtude eficaz, para
que toda a norada ou porta por onde entra o Satands por H
seja fechada e jamais o demdnio ou seus alindos por ela
possam entrar, pois abengoada seja em nome do Padre, do
Filho e do Espirito Santo, Amém” . A seguir, deita-se a dgua
benta em cruz sobre a chave.
A sala ou residéncia em questao ficardo tota[mente
. imunes da presenga de Deménios ou entidades malig-
nas, enquanto o Feiticeiro permanecer em posse da cha-
ve. Dois Pontos de Magia ficam armazenados na resi-
déncia até que o Ritual seja desfeito.

Para Conversar com Fantasmas

(Entender Spiritunt 4)

Pontos de Magia: 2

Requisitos: visgo.

Tempo de Preparo: 10 minutos.

Duragdo: meia hora.

O Feiticeiro entra em uma sala onde acredita estar
algum fantasma e recita esta oracao, enquanto espalha
pelo ambiente algumas ervas visgo selecionadas e corta-
das durante a lua cheia:

“Olhai, irmdos, o diabo poucas vezes aparece ent fan-
tasma, porque os demonios eram anjos e ndo tém corpos

_para se revestir; por isto, vos recomendo gue, quando virdes
um fantasma em figura humana, deveis conjurd-lo ¢ fa-
zer-lhe o sinal da cruz, pois ele € uma alma que busca
alfvio ds suas penas”.
~ Caso exista algum Fantasma, Espectro ou Apari-
¢do no ambiente onde se encontra o Bruxo, esse aparece-
rd na forma translicida e serd visto por todos os presen-
tes. Além disto, podera conversar com o Feiticeiro e com

___asoutras pessoas durante um curto periodo de tempo,

~quando retornard ao Reino dos Mortos.

Mau Olhado

(Criar Metamagia 2)

Pontos de Magia: 1

Requisitos: roupa da vitima.

Tempo de Preparo: 1 minuto

Duracido: permanente.

: Também chamado de”Olho Mau”, é a forca de von-
- tade do Feiticeiro aplicada sobre a fortuna de sua viti-
ma. O Bruxo observa atentamente para as vestes da viti-
ma e deseja que todo 0 mal da Terra recaia sobre o indi-
viduo. Como a Forca de Vontade reside no olhar, as car-
gas magnéticas do diabo serao atraidas para a vitima.

ot

A vfﬁma faz um Teste de WILL vs. WILL do M’ago e

se perder, fica “impregnada” de Mau Olhado e todos s £

seus Testes a partir de entdo passam a ser feitos com
penalidade de -5% (Testes de Atributo ou Pericia). Este
Mau Olhado absorve um Ponto de Magia e permanece
enquanto o Mago desejar ou até que seja desfeito (atra-

vés de Rituais ou um banho de arruda, erva que possul a

capacidade de desfazer oMau Olhado)

Catalcpsm Magnética

{Controlar Humaros 6)

Pontos de Magia: 3

Requisitos: 11ima.

Tempo de Preparo: 1 minuto

Duragdo: concentragao

Deriva-se do grego a palavra catalepsia, porque 0
principal aspecto dos atacados € conservar a posigao
que estavam quando foram afetados. :

Através de gestos misticos especiais, efetuados pela -
palma da mao do Feiticeiro, a vitima passa a sentir as
forgas magnéticas agindo contra seus miisculos e per-
manece incapaz de se mover. Com a outra mio, o Mago
deve segurar um pequeno ima.

A vitima pode fazer um Teste de FR vs. 6D toda
rodada, para poder realizar suas a¢bes € mesmo se pas-
sar pelo Teste, nao poderd correr ou realizar saltos ou
agoes que dependam de agilidade, pois seus movimen-
tos estardo lentos e desajeitaclos. Qualquer Teste de Peri-
cias de Combate sera feito com metade do valor normal
durante o efeito da Magia.

O Feiticeiro também fica afetado pelo n*:agnetismo e
precisa manter a concentragao durante todo o tempo do
Ritual, NAO podendo realizar nenhuma a¢do que exija
movimentos bruscos ou concentragao (qualquer desvio de
concentragdo quebra o Ritual, livrando a vitima do feitigo).

Sonambulismo

(Controlar Spiritum/Humanos 5)

Pontos de Magia: 3

Pontos de Fé: 2 ! :

Requisitos: fios de cabelo da vitima e um boneco. -

Tempo de Preparo: 1 noite

Duragao: permanente

Neste poderoso Ritual, o Feiticeiro precisa conse-
guir fios de cabelo de uma vitima (pelo menos seis fios),
cortados apos o pdr do sol. Funcionam apenas cabelos
longos o suficiente para que se possa amarrar as pontas
dos fios em uma pequena marionete, que serd usada
durante o Ritual.

Quando a vitima estiver dormindo, o Bruxo pode
vtilizar o marionete para controlar os movimentos fisi-
cos da pessoa e esta responderd totalmente aos coman- -
dos do Mago. A vitima pode realizar movimentos tdo
complexos quanto a habilidade do Feiticeiro com ama-
rionete (fazer a vitima lutar depende de pelo menos40%
na Pericia Manipulagdo de Bonecos e mesmo assim a
pessoa controlada lutard com apenas metade de suas
Pericias de Luta)




- influéncia de um Deménio (mes-

Todawa, qua]quer ouf:ra movmlentagao comoan-

dar, carregar objetos e outras podem ser realizadas. O
- Feiticeiro pode ainda utilizar-se de_ou!ras Maglas para
observar a distancia ou colocar palavras na boca da vi-

~ tima. Osolhos da vitima permanecem'sempre fechados
.. ecaso 0 Mago utilize-se deste Ritual para acabar com a

vida da vitima (fazendo com que ela se jogue de uma

o ]anela, por exemplo), a pessoa acordard no momento

- exato do gesto; tendo direito a um Teste de AGI para
o evxtar o infortdnio (puxar o corpo.de volta ao quarto).
o Um Ponto de Magia ficaarmazenadono bonecoe o

L .jou trona vitimaa partn‘ da prlmen'a vez que este Ritualé
- _realizado. Com Rituais espec:f:cos, é possivel trilhar es-

 teslacos misticos até a origem e a inica maneira de cor-
. taresses la(;os é cortar 0s cabelos (mas nesse caso, o Ri-

o ;tual precisa ser iniciado novamente).
. Umavez _estabelecida a ligacdo arcana com a viti-

- ma, o Felhcelro pode utilizar-se deste Ritual sempre que

: :a. V]‘.tll]‘la QStIVEI' dOI‘l’l‘lIﬂdO

Rcconhcccudo o Génio Malcf:co

( Entender Arkanun 3)
Pontos.de Magia: 2
PontosdeFé:1
- Requisitos: uma héstia.
Tempo de Preparo: 10 mmutos .
Duragio: imediata. © :
~+ ' Este Ritual simples exige ape—
. nasuma hostia abencoada por tm-
~ Padre (ndo podeser feito pelo Fei-
ticeiro). Essa héstia deve serdada
a pessoa da qual se suspeita de
- possessao. Caso ela esteja sob a

~ mo que através de Rituais, e ndo -

o Ritual permanece ativo enquanto o Mago eshver
mantendo a concentragao

Esta é;’:l bra a0 ¢ imin r qualquer tipo de;
maldi¢do, Ritual, sort antamento maléfico’ §
colocado sob uma vitima. S6 funciona se con]urado por ¥

um Feiticeiro cat6lico dotado de grande Fé.

Emi nionte do Pai, do Fillioe do Espmto szta
Louvado seja Nosso Senthor Jesus Cristo, por todos 0s
séculos dos séculos. Assin seja. o
 Sdo palavras de Deus: o seithor conhece o cantinho dos

- justos; o caminho dos pecadores perecerd. Vos, Sio Cipriano,
conheceis os caniinlios dagueles que praticam maldades.

- Linpai minha mente dos maus pensantentos, purificai.

e coragdo dos maus sentimentos, a minka boca das mds pala-  §
. vras. Aﬁtgentm de mim os obsessores, os espirifos mahg:wc;-.g

j envma’os por Satands. (o
Ern none do Pai, do lehu edo Espmfo sztc e
- Assim seja. o

- Cruz de.Sio Bartolomr:u.

(Criar Metamagia 4)
Pontos de Magia: 2
Pontos de Fé: 1 .
Requisitos: pau de cedro, er-
vas, frasco com dgua benta _
. Tempode Preparo: 1 semana

~ depossessao direta), aviimavo-
* mitard. Caso ela ndo esteja sobin-
fluéncia demoniaca (mesmo que es-
tiver encantada por forgas mlshcas)
- nada acontecerd. :
_Recomenda-se que a pessoa nao saiba

- :j}--.;que a héstia foi abengoada com este encanto, para que o
T : efelto seja mais intensoe o espirito nao tenha como escapa:r

Tnfluéncia de Mcrcuno

i (Controlar Metamagia 2)
Pontos de Magia: 1
Requisitos; -
Tempo de Preparo: 1 minuto
.. Duragdo; concentragao '
- EsteRitual pode ser efetuado pelo Mago durante a
. _nmte e consiste em abrir a palma da mao direita enquan-
torecitaas oracoes'devotadas a Hermes. :
: Para o Feiticeiro (e apenas para ele) aparecerdo vi-
Ses em sua palma, na forma exata das estrelas do céu

res ou para mestres de caravanas -

: deve Ser montada durantea lua cheia e deixada dentro de
um frasco com dgua benta durante sete dras e sete no1te _

_veste e das plantas e nadeiras de queésf rmada, livre-me das.

gozam os ben aventurados.

 pessoando cristd, sob penade  perder seus poderes. A cruz.
i .%(mesmo que esteja coberto por nuvens ouse o Mago esti- 1
“ver dentro de uma residéncia ou barco). Ideal para nave-

' -Duragao: im'e'diata.

Cortam-se trés pedagosdepau

.)’ Qc"‘ - de cedro, um mais comprido e dois
G'Sb “mais curtos, para formarem os bragos da
_cruz. Apos esta selecao, os pedagos devem
- ser cobertos de alecrim, arruda e aipo ea cruz

sendo que acadanoite deve—se dizer:
 Cruz de Sio Bartolomeu, a vzrtude jda dgua e que es fioe

tentagdes do espirito do mal e tmg :-sabre niint a.graga que

Em nome do. Padn, da .sz'me do Es;omto Btito, Amém

Acruzé guardada dentro deum pequeno sacodeve- -
ludo preto e deve ser mantida fora dos olhares de qualque

armazena 1 Porito deFé el P de Magla, concedendoao

nvolvendo WILL .



PaPaS

- Neste capitulo apresentamos a lista com os papas do
_séculoXIV, pois dependendo de onde e quando vocé situa
‘suacampanha deINQUISICAQ, as forcas politicas daIgreja

.~ estardo pendendo para um lado ou para o outro.

Sio Celestino V

Nascido na Isérnia, foi eleito
em 29 de Agosto de 1294 e morreu
em 1296. Um homem de excepcio-
nal bondade e simplicidade, foi

obrigado a renunciar quando per-

cebeu que era apenas um instru-
mento nas maos dos senhores feu-
dais italianos. Celestino V era um
Anjo Nimbus que fentou conver-

- teralgrejaea Inqulsn;ao para algo mais justo e dirigido -
 contraas forgas do mal, ao invés de preocuparem-se ape- -
- nascom aexpansao da Cidade de Prata. Foiretiradode

_seu cargo terrestre pelo Conselho da Cidade dos Anjos.

Bonificio VIII

Nascido em Anagni, foi eleito
em 24 de Dezembro de 1296 e mor-

reu em 1303. Celebrou o primeiro

AnoSanto (1200) e ordenou que fos-

se repetido a cada 100 anos.
Durante seu papado, fundou

a Universidade Romana de

Sapienza (na verdade, um culto de

Scholars romanos dedicados a
_ pesqutsa de Rituaise feiticos da Roma Cléssica) e patro-
-cinou diversos artistas, entre os quais o pintor Giotto

e : ::‘_ (um Mago da Ordem de Yamesh).

Benedito XI

“© Abenc¢oado”, como era
chamado. Eleito em 1303, enfren-
 tou serissimos problemas com o

Reino da Franca e foi muito perse-

~guido por diversos conspiradores

em Roma, entre eles os bispos

Anchiettie Magniollo.

* Foi assassinado em 1304 por
membros da Conspiracao (Alguns
Cavaleiros Templarios, que acredli-

tavam que a Igreja havia descoberto seus segredos a respei-
toda cagada a seres sobrenaturais), através deum figoen-

enenado, sua fruta preferida.
. Benedito XI preparou as bases para a derrota dos
Cavaleiros  Templarios na Europa, inclusive as primei-

- tas acusagoes de heresia e bruxaria contra a Ordem. Pos-
L ,_;sma 19 bispos sob seu comando direto, entre eles, o blsw .
-po de Av:gnon, Menelau o

C]cmcmc V

Nasqdo emV]llandrauteeIek

: to em 1305, Clemente V foi o res- :

ponsével pela guerra oficial con- = | |
tra a Ordem dos Cavaleiros

Templéarios. Foi sob suas ordens (e
deFelipe, rei da Franca manipula-
do pelos Anjos Nimbus que havi-

am descoberto os planos deexter- -

minio dos Templarios) que Jacques

DeMolay €140 Templdrios foram capturades. Clemente
V deu ordem para que queimassem DeMolay na foguel--
1a, ]unto aos ultimos Templarios oficiais. ;
Morreu em 1314, vitima de uma maldicdo langada so-

bre ele pelo Gltimo dos Templarios, na hora de sua morte.

Joio XII

Nascido em Cahors (Franca),
foi eleito em 5 de setembro de 1316,
ap6s dois anos de complica¢des
com antigos

“ passou a morar em Avignon, onde

- mandou construir o Palacio Papal.

Foi ele quem instituiu a Sacra Rota,
entre Avignon e Roma.

Foram Jodo X1l e seus bispos quem alteraram as pri-
meiras versdes da Divina Comédia, de Dante Alighieri,
para que fossem favoraveis a religido catélica.

No final de seu pleito, comeca a Peste Negra. Jodo
XXII morreu em 1334, de causas naturais,

Benedito XII

_ Nascido emSaverdur (Franca),
Benedito XTI foieleito em 1335.Obri-
gado por Felipe VI a viverna Fran-

ca, Benedito comandava a religido

na Francaeem Roma, oqueitritava

bastante os religiosos italianos. Uma

época de muitas intrigas nos altos
escaldes catdlicos. Benedito obrigou
0s bispos a residirem em suas

 dioceses e reformou as Ordens Franciscanas, Domlmcanas :
e Benedltmas Morreu em 1342,

- Durante seu governo comegca a Guerra dos 100 anos

 entre Inglaterra e Franca e muitos dos conflitos entre 0$

Anjos provenientes da Inglaterra e da Franga eclodem

neste periodo. Benedito também funda a Scala Sancta

(Ordem de cacadores de Bruxos especializada em lidar
com problemas causados pelos Pemcexros Stxrges e pe—: o

, 3105 Vampiros Sl:ngm em Roma)

membros dos E
- Templariosedalgrejanaltilia.Sua
eleigdo foi feita em Lyons e Jodo



Clemente VI.
Nascido em Maumont (Fran-
ca), foi eleito em 1342 e era consi-
derado um homem muito culto e
inteligente. Comprou a cidade de
Avignon para o papado por 18.000
florins de ouro e protegeu os judeus
Muitos dizem que sua Ordem
~de Scholars possuia contatos com
' osjudeus cabalistas e estes teriam
'I:rocado a protegao da Igreja por manuscritos Taros.
Seus principais acessores eram os cardeais de Flavis
eBartocchieo arcebispo Spaduzzi, responsavel pela guar-
da dos manuscritos pessoais de Sua Santidade.
' Clemente VI reduziu 0s intervalos entre 0s Anos
Santos de 100 para 50 anos, comemorando em 1350. Ele
morreu dia 6 de dezembro de 1352.

Inocéncio VI

Nascido em Braisahmont
- (Franga), foi eleito em 1352.

~ Ele ordenou ao cardeal espa-
i - nhol Albornoz que restaurassea paz
| entreosEstados Papais. Patrono das

tegeu a Ordem de Yamesh durante
¢ seu govermno. ‘

- Inocéncio também ordenou a

construgao de um muro ao redor da
c1dade de Avignon. Seu braco direito nessa empreitada foi
o arquiteto Claude Deschamps. Esse muro foi construido
também no reino dos Anjos, para proteger a Cidade de
Demodnios e outras criaturas sobrenaturais, dessa forma,

apenas humanos e Anjos autorizados por poderosos thu~ :

ais poderiam residirem Avignon,

Em seu governo ocorreu a maior parte da Peste
Negra. Revoltas camponesas no interior da Franga tam-
bém mereceram destaque. Muito de seu apoio aos Ma-
£0s de Yamesh aconteceu em troca de auxilio em pesqui-
- sas na tentativa de erradicar a doenga.

Urbano V

Nascido na Fi-éh(;a, foi eleito
em 1362, Urbano V trouxe o papado

car soba protecdo (e controle) da Ci-

de tumultos, desordens e conspira-
¢oes, teve de retornar a Avignon.
Urbano recuperou a terceira
coroa para a Tiara dos Santos (re-
presentando oPoder Imperial, ao lado do Poder Espiritual

- e Poder Real). Para essa missao, Urbano fez questao de

nviar apenas franceses, o que acirrou a rivalidade entre

e ranceseseltahanos

- Foibeatificado apés sua morte que ocorreu dla 19 de
dezembro de1370.

artese da cultura, Inocéncio VI pro-

de volta a Roma, onde poderiam fi-

dade de Prata, mas apés trés anos

Grtgérié: X1 .

Nascxdo em "Mumont (F;ranga.),

poder devoltaa Roma.
; O senado romano doou para
- papado o monte Vaticano, onde el
' comegou as obras de umanovasede

para a Igreja Romana. Ele também
incluiu a igreja de Santa Mana.:;,
Majora entre as Basilicas, em troca de indulgéncias. Coma %

posse do monte Vaticano, portal paraa Cidade de.Prata, o5

Anjos garantiriam permanentemente a profecio de seus
dominios dos Templdrios e de outros cagadores, que fica-

rao afastados dessa regido.
Gregorio X faleceu dia 26 de margo de1378.

Usbano VI

O Conclave que o elegeu foi o '

primeiroa ser realizado no Vaticano

blemas sérios.

em Avignon, chamado Clemente VII
e fizeram a Cisma do Ocidente, divi-

dindo o poderdaCidade de Pratae |

da Igreja em duas metades: Roma e Avignon.

Com a Igreja enfraquecida, a Inquisicdo enfrentou 8
muitos problemas com as Sociedades Secretas quecomeca- -
vam ase orgamzar auxiliadas pelos Templﬁrlos Diversas .
~ Cabalas conseguiram escapar das buscas realizadas pelos

Inquisidores nessa época. Foi um dos penodos mais ne-

gros da Inquisiao e abriu espaco’ para que os radicais.

viessam a surgir anos depois.
Urbano Vimorreuem 1 389,

Bomﬁc:o IX

governo em' guerras politicas com

acordo com os Obscuri Nimbus

foieleitoem 1371 e apés vérios pro-. ;
‘blemas pohtu:os, ccmsegum trazaer (o}

. e a Igreja enfrentava diversos pro-

Nessa época, 0s Dbscura:
Nimbus conseguiram influéncia

Avignon, onde nao conseguiu esta-
belecer nenhum tipo de apoio ou

Celebrou 0 Ano bagra_ O em

i

suficiente para eleger umanti-papa . .

Nasc;do em Népoles_, foieleito «
em 1389 e passou quase todo o seu

1390 e 1400, e criou o cha"mado... S,

.« “Secto Rosso , ou a equipe de: "
Inquisidores criada especialmente para tentar eliminar
os bispos e cardeais de Avignon, constituida quase to-

talmente de Gladius Dei e Exorcistas.

Seus principais aliados foram os cardeals :
Mazzurco e Pappini e seus oponentes os bispos Mombelo
e Rotti e o arcebispo Mignardi. Bonifdcio IX morreuem

1404, possivelmente assassinado a mando de oponente

do Vaticano por nao conseguir a reconsmhagao com a_
faccdo de Awgnon ;




Principais

Tomis de Torqucmada

Em seu nascimento, em 1420 (Castela, Espanha),
Tomads ja possuia algo para esconder: sua avé era uma
Converso, uma judia convertida, uma nova crista. A
Espanha converteu mais judeus do que qualquer outro
pais (a grande maioria através da forca de seus Atos de
Fé), mas todos eram observados de perto pelos velhos
Cristaos. Alguns dos judeus, chamados Marranos, dei-
xavam-se converter e continuavam secretamente com
- seus costumes judaicos. Entre eles, os Magos Cabalistas

que se denominavam Ordem dos Marranos.
O resultado desta perseguicao foi a criagao do culto
. de Sangre Limpia, ou Sangue Puro {(sangue branco e cris-
tao). Como a Espanha possuia a maior populacao de ju-
deus da Europa Medieval e casamentos entre cristaos e
judeus era comum, poucas pessoas possuiam Sangre Linpia.
Porém muitos alegavam possui-lo, o queerauma constan-
te preocupagdo para a nobreza. A vida de Torquemada foi
dedicada a conseguir Sangre Linipia para a Espanha.

Cs

Em 1479, quando a Espanha foi unificada peloca- - S

samento de Ferdinando e Isabella, Torquemada eraum

Inquisidor Dominicano e tambémm o confes,sor deIsabs
Quatro anos depois, ele se estabel : fe
Inquisicao Espanhola. |

O propo6sito da Inqumgao de Tor_quemada eracor- |
tar a heresia pela raiz. Ele queria dizer, na verdade, que

o proposito de sua vida era exterminar os Marranos.

A Inqmsn;ao publicou a seguinte bula para que os::"_: @

Catéhcos mfo_m_flassem seus vizinhos Marranos

Se sew vizinho estdo vestindo mupas Hovas e lzmpas e '_ o
Sibados, eles sio jizdeus;
Se eles limpam suas casas na sexta- ferra eacendem Uelas =
mais cedo nesta noite, eles sio judeus;. :
Se eles conien: pao crit e contecant suas refelgoes conver- %
duras, eles sdo judeus; :
Se eles dizem suas preces olhando para ma parede e
balangando a cabega, eles sao judeus.

A menor pena imposta por Torquemada contra os

Marranos era o confisco de toda sua propriedade, o que

provou-se uma excelente forma de arrecadar fundos para

aumentar ainda mais sua loucura e patrocinar a guerra

contra os mouros. Isto era segutdo de humilhacao publica,
onde desfilavam pela cidade vestindo a chamada
Sambenito, uma camisa amarelo-enxofre coberta de cruzes
que chegava até a cintura, deixando a mostra a parte infe- -
rior do corpo e os genitais. Descobertos, eram agoitadosna - -
porta de uma Igreja. Este foi a punicao sofrida por Sanchez - -
de Cepeda, avo de Teresa de Avila.

A escalada de punigdes continua até a morte na
fogueira, que era exibida como um espeticulo piiblico
chamado Auto-da-fé. Caso o condenado concordasseem:
beijar a cruz, pedindo perdao, ele poderia ser garroteado
até a morteantes de seu corpo arderem chamas. *

Em 1490, Torquemada realizou uma de suas mais :
famosas condenacgoes, chamada Iulgamento de

LaGuardia. Este epis6dio infeliz envolvia oito judeus e
conversos que foram acusados de terem crucificado uma

crianga crista. Nenhuma vitima foi identificada e ne--

nhum corpo jamais foi encontrado, mas mesmo assim
todos os oito judeus morreram na fogueira. B
Torquemada foi responszivel pela morte de apmxn— 4

madamente trinta mil judeus e utilizou-se do tribunal

de LaGuardia para convencer Ferdinando que s judeus'-_ i
eram uma ameaga para a Espanha. s

Em Marco de 1492, Ferdinando e Isabella assma-f -
ram o Edito de Expulsao obrigando todos os judeus a
sairem da Espanha ou serem mortos. Alguns deles fugi-
ram para Portugal (onde sofreram mais perseguigdes),

outros participaram da esquadra de um explorador cha- .

mado Crist6vao Colombo (alguns sabios especulam so-




' bre e 0s Magos da ordem de Marrano conheciam a loca-
 lizagao da América ou nao, mas nada ficou provado) e
. outros fuglram para o Norte da Africa. Outros torna-
ram-se “judeus secretos” e formaram uma sociedade se-

a -_'creta cujos descendentes existem até os dias de hoje.

Apbs a expulsdo dos judeus, Torquemada retirou-
se para o Monastério de Sao Tomds, em Avila, e passou
seus tltimos anos convencido de que a Sociedade Secre-

ta iria enveneni-lo (por esta razdo, mantinha sempre
_ consigo um chifre de unicérnio, antidoto de todos os
venenos) Porém, Torquemada nao foi envenenado e

,: __morreu de causas naturais em 1498.
i Torquemada chegou & Cidade de Prata cinco anos
‘depois e se tornou um Anjo Recipere, retornando 2

. Espanha para auxiliar os Inquisidores em sua guerra

particular e é considerado um dos inimigos imortais de
- Almiak, Serafim responsavel pelos reinos espanhdéis (de-

talhes sobre Almiak podem ser conseguidos no RPG

. '_:LAN]OS ACIDADE DE PRATA)
Ber nard Clu

Cons1derad0 um dos fundadores dos Inquisidores,
Bernard Gui fm um monge dominicano que escreveu uma

 sériede manuais no inicio do século XIV e passou cerca

_de vinte e cinco anos de sua vida mveshgando feitos
sobrenaturais, heréticos e acusagdes de bruxarias. Nas-

~ cido em 1260 como nobre, Bernard juntou-se a Ordem

_em 1279 e foi indicado como Inquisidor em 1307. Serviu
em diversos conventos no sul da Franga e organizou sua
base de operacdes em Toulouse até 1324, quando foi or-
denado Bispo.. Durante este periodo, condenou cerca

. de 394 casos, todos documentados no livro chamado
“Manual de Gui. =

- Omanual escrito por Bemard era chamado de Practica

v inqumﬁoms heretice pravitatis (A Conduta de Inquisidorem
- Relacdo aos Hereges) e foi escrito em 1323, O manual estd

dividido em cinco partes. As trés primeiras lidam com os
~ procedimentos para investigacao de casos sobrenaturais;
aquarta parte apresenta documentos que definem a auto-
ridade do Inquisidor e a quinta parte foi roubada por

~ Scholars durante o século XIV. Apenas dez copias existem

- e nunca foram encontradas por leigos.

. Fernando Couto

Nascido em Barcelona, Fernando mudou-se para

" Evora durante o final do século XIII, onde se consagrou

- padre do Sagrado Tribunal da Fé.

Couto foi um dos mais influentes bispos de Portu--

| .'gél durante o século XIV, responsavel pela caca aos he-
reges e principalmente aos Templarios discipulos do
- Demonio Baphomet que fugiram para Portugal apés

1315. Com o auxilio de Avignon e dos Inquisidores Es-

panh_ms, Couto eliminou cerca de 200 Templarios du-

~ rante toda asua vida.

Nofinal doséculo XIV, rumores de que o Inquisidor

~ haviase aliado a Ordem de Evora acabaram corroendo sua
. credibilidade, removendo-o da linha de frente.

Fernando foi assassinado em 1361.

Richard Baxter

Desde pequeno, Baxter sabia que era uma pessoa
iluminada. Durante sua criacfo, era comum encontra-lo
conversando com amigos imagindrios ou isolado das
outras criangas da regiao, brincando sozinho.

Quando completou 15 anos, Baxter entrou para a
Igreja de Avignon e rapldamente galgou posicoes ate

~ tornar-se um dos bispos de confianca do papado da

Franca. Chegou até mesmo a ser indicado para arcebis-

po, mas acabou recusando para nao ter de se afastar do

norteda Franca. :

Durante a guerra com 0s mgleses ‘era importante
que ele ficasse proximo ao rei para que sua habilidade
fosse plenamente uhhzada Baxter eracapaz deconver--
sar com 0s mortos. . e

Guerreiros tombados nas bata]has pela hbertagao‘.;;
da Frtmga contavam aoExorcista como estavam os com-

-bates nas regides probleméhcas, a localizagao dos ingle-.

ses e a quantidade de homens em cada acampamento.-
Os mortos eram excelentes espides.

Durante sua vida como membro da Igreja, Baxter
tentou compreender 0s reinos espirituais, mantendo seu
trabalho as escondidas dos outros Inquisidores que viam
nos fantasmas apenas Demdnios a serem escon]urados
Richard eraum homem de visao. : :

Richard Baxter morreu em 1392 e foi um dos :
gprimeiros grandes estudiosos do Reino de Spmtum
Seus manuscntos estdocoma Ordem deSao Clpnamo

37"




R A Europa no: século XIV encontrava-se dividida em
duas grandes regides, pelo ponto de vista da Igreja Catoli-

- ca. Areg:ao dominada pelos religiosos franceses (cujo maior
_ centro politico estava locahzado na provincia de Avignon)
e pelos religiosos italianos (cuja maior base de operagoes

" ‘estava localizada em Roma, no monte Vaticano).
Algreja Catélica estava organizada assim:

Padres, Didconos e Parocos eram responsaveis | pe-

las Pardquias, ou seja, pequenas regides terriforiais den-

tro de uma vila ou pequena cidade (em termos de jogo, -
~ pode-se considerar que uma paréquia compreende apro-
ximadamente 1000 a 1200 almas). Quando uma cidade
crescia o suficiente para comportar duas igrejas, eram
. convocados novos parocos e sacerdotes para organizar -

anova paréquia. Cada igreja comportava de5a 10 pa-
dres e o mais velho entre eles era o responsavel pela
organizacao da Igreja diante das capulas maiores,
~ Quando uma cidade atingia trés ou quatro igrejas e
. um nimero muito grande de fiéis, era nomeado um Bis-
. po para administrar a cidade em questdo. O bispo resi-
- dia na igreja mais importante e o fato de haver um na
- cidade era um sinal evidente que ela estava se tornando
importante. Os bispos possuiam muito poder politico,
‘muitas vezes maior até que os burgomestres: ou

k- govemantes destas.

CUROpda
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Dias de Viggem a cnvlo

"':s.éc.u]o XIV eram 0s baspos da CId'ad' €
_manha),: Praga -(Boémia), Gnese

% (Bélglca) e Ca,rtago (Afnca)

Acima dos arcebispos vmham os Cardeais. Carde«-' '
ais ndo eram titulos, mas fungdes desempenhadas por
arcebispos importantes. Durante a Idade Média, os car-.
deais eram os conselheiros do papa ¢ a voz da Igreja.
Eram os cardeais que escolhiam o novo papa entre eles,

em uma cerimdnia chamada In Nowini Domini, realiza-

da na basilica de Sao Pedro, aos pés do monte Vaticano.
Entre os cardeais mais importantes do século XTIV,

.estdao o cardeal de Constantinopla, Milao, Ravenna, .

Naépoles, Sens, Trier, Magdeburg e Colonia.




A segmr, fornecemos as prmapals bases da Inquisi- -

) gao durante o século XIV. Elas podem ser usadas pelos
Mestres como base para as intrigas politicas e religiosas
que ocorreram durante o periodo. Muitas dessas localiza-

' gOes permanecem como centros religiosos importantissi-
‘mosaté os dias de hoje e a Inquisi¢do apesar de oficialmen-

 teextinta em 1969, continua existindo secretamente, pois a
Guerra contra as forc;as domal nunca termmou.

Roma

. Também conhecido como Patrlmomo deSao Pedro ¢
"Roma, a cidade milenar, possui dezenas de Igrejas im-
~ portantes, sendo considerada a cidade mais 1mp0rtante :
- domundo pela Igreja Catélica na época (e ainda hoje). E

- asede da Igreja e residéncia oficial do papa. Na Cate-
- dral de Sao Pedro, construida sobre a tumba de Sio Pedro
em 324, o Imperador Constantino mandou erguer uma

. basilica segumdo orientagoes enviadas por Anjos dire-

- tamente em seus sonhos. Alguns estudmsos dizem que
Roma estd localizada diretamente sob a protecao dos
Anjos e que o préprio Sdo Pedro é o guardido dos portais
para a Cidade de Prata, que pode ser alcancada em al-
guns pontos.da Basilica conhecidos somente pelo papa
e pelos maiores e mais importantes cardeais. -

Dentro da igreja principal do Vaticano esta locali-

- zada uma das mais importantes bibliotecas da Idade
Média, contendo centenas de livros antigos e manuscri-
tos produzidos pelos padres, bispos e cardeais. Tam-

~ bém estio localizados na biblioteca um sem nimero de

grimorios, tabuas antigas e hierdglifos trazidos para

Roma por mercadores e aventureiros.
i A cidade de Roma e principalmente o Monte = '8

Vaticano sao protegidos por centenas de soldados bem
treinados, tanto na Terra quanto nos céus,

Lisboa

QO Castelo de Sa‘id Jorgeea 'Catédrai da Sé sao os -f_- |

prmapals pontos religiosos de Lisboa, sendo a Igreja

muito poderosa nessa area. Depms de 1314 torna-seum . '
‘dos grandes centros que acolheu os Cavaleiros

Templdrios apés sua guerra com o papado francés.
Conhecida por sua grande escola de navegagaono

século XV, Lisboa conseguiu desenvolver navios com

poder suficiente para tentar chegar ao continente mara- -
vilhoso de sonhos, chamado “Hi-Brasil”, cuja localiza-
cdo somente os Templarios conheciam, mas diziam ser
além do Oceano Atlantico

Annéqum '

Importante cidade dos reinos drabes, tornou-se cé-
lebrepor tersido o local de nascimento de Sao Cipriano.
Dizem que existe uma pequena capela escondida nas

montanhas, que somente 0s puros de coracdo podem g

encontrar e que essa capela possui um portal que pode
ser aberto dia 26 de Setembro para os reinos espirituais,
onde o viajante digno podera encontrar a alma de Sdo

Cipriano e obter preciosas informagoes sobre Rituaise

Magias dos altos circulos.




Barcelona

A cidade de Barcelona ¢ uma das mais antigas da
Espanha e esconde muitos segredos. Dizem que um po-
‘deroso Demonio chamado Aquel esconde-se naquela ci-

dade e que todos os padres de Barcelona estao de algu-

ma forma sob sua influéncia.
Os Templdrios possuiam uma pequena base loca—
lizada no interior da cidade, antes da guerra com o

; papado e dizem .que muitos deles voltaram para essa.

base (locahzada nas Ramblas, préxima ao porto princi-

* pal da cidade). Continuam agindo contra Demonios e

---Vamplros, mas desta vez escondidos da Igreja.

 Toledo

A Catedral de Toledo é uma das mais impressio-
nantes dos Reinos de Castela e atua como sede da Igreja
na regido. Junto com Tarragona é considerada a capital
- politica de Castela, nela residindo poderosos bispos e
arcebispos. Toledo é famosa por suas armas, que dizem
serem abengoadas por Deus.

Santiago de Compostela

Junto a Roma e Jerusalém, Santiago forma o Axis
Mundi, ou o Eixo do Mundo, um caminho que todos os fiéis
¢ penitentes deveriam fazer pelo menos uma vezna vida. O
caminho de Santiago até Roma era feito a cavalo, em gran-
des caravanas de fiéis que passavam pela Espanha, sul da
Franga e Norte da Itélia, regides onde a Inquisicao foi mais
poderosa e efetiva. Com a regiao sul da Espanha tomada

Catedral de Toledo - Esﬁanha
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pelos mouros, principalmente em Cérdoba e Granada, o
caminho mais seguro passava pelo norte da Espanha, se-
guindo direto para o sulda Franga.

Dizem, também, que esse caminho de Roma a Santia-
g0 é percorrido por diversos Magos e Alquimistas em bus-
ca de iluminagdo e poder divino.

Viena
A Catedral de Sao Estevao é a principal catedral da

Tegiao e serve como base de operagoes paraa Ordem doz i :
’Dragao e a Inquisicao. :

Qs catélicos tém tido muitos problemas para

manter os turcos afastados da Europa, ao mesmo tem-
_po que enfrentam lendas a respeito de Vampiros e

outras criaturas sobrenaturais que assolam a regiao.
Some-se a isso o fato de que as florestas magiares es-
tdo perigosamente perto dos dltimos portais para
Arcéddia que restam na Terra.

Jerusalém

A cidade onde Jesus Cristo nasceu. Localizada em . ™

uma regiao permanentemente em conflitos com os mu-
gulmanos, nao existe uma Igreja forte que consiga sobre-
viver aos constantes combates entre os Cavaleiros
Templarios e os exércitos mouros (auxiliados pela Or-
dem dos Assassinos). :

Parte do Axis Mundi, hordas de peregrmos percor-
reram a trilha Santiago-Roma-Jerusalém durante toda a
Idade Média protegidos pelos Hospitaleiros de ]erusa--
lém e pelos Cavaleiros de Malta e Rhodes. j

Cadedral de Santo Es tevao Viena




A Inqu1s1gaa nao dlspunha de multo poder efetlvo.

L nessas regides, mas muitos Scholars aventuravam-se por
I  principalmente pela regido da Anhéqu:a, lar da Bru-
 xa de Evora ede Sdo Clpnano. i

Constannnopla

; Uma grande adade mercadora foia pnmelra aser
| tomada pela Peste Negra. A basilica de Santa Sofia é a

i prmc1pal igreja da cidade, onde reside o arcebispo de
s Constantmopla (ortodoxo) e centenas de padres. :
. Constantinopla ¢ o mais importante centro de co- -

~ mércio entre o Oriente e o Ocidente e dizem que nela
 pode-se encontrar prat]camente qualquer ob]eto mis tico -
A ?_vmdo das dlstantes terras dos D]ums

Brandcburg

. . Principal sede dos II‘I(lUlbld{}l'(:‘b Alemées, tém en-
- frentado muitos problemas com as Bruxas da Floresta

- Negra, em especial Walpurga, uma Feiticeira da Ordem
de Luvithy que assola aquelas regides.
. Ataques de criaturas sobrenaturais e estranhas tam-
. bém ndo sdo incomuns e a ajuda (ainda que indesejada
pela Igreja) dos Templairlos tém sidode g‘rande valia para
' os Inqu1s1dores :

Paris ¢ O,r‘-li:ans

 Paris é uma das maiores cidades da Franca e sede

- dopoder politico. Ao mesmo tempo que estd em grandes
~ conflitos com exércitos ingleses, mantém-se protegida

~ por seus muros e suas defesas impenetraveis.

 Figura do Paléci

~ Dizem que Notre Damme ¢ habitada por um Vam-
piro que se esconde nos calabougos e catacumbas abai-

xo da cidade e'que’éssé'Vam'pird manteria todos os pa-

dres sob seu poder, mas nunca. nenhum Inquisidor con-
segum verificar se esses fatos eram verdadeuos

Avignon

Comprada por Clemente VIem 1345, Avignon tor-
nou-se rapidamente a base do papado francés, que esta-
va em grandes disputas politicas com os cardeais italia-
nos, que preferiam a sede da Igreja em Roma. -
; Avignon comanda todos os cardeais, bispos e pa- §
dres da Franca, bem como grande parte dos Inquisidores 1
Espanhois nesse periodo tal regido era totalmente co-
mandada pelos Anjos Obscuri Nimbus (ver ANJOS: A

CIDADE DE PRATA para detalhes na Guerra Celestial).

Avignon possui um muro especialmente construido
durante o governo de Inocéncio VI que impede a presen-
ca de criaturas sobrenaturais (incluindo Anjos da Cida-
de de Prata) na cidade. Apenas mortais podem perma-
necer em Avignon, o que faz dessa base religiosa uma
das mais bem defendidas de todas, uma vez que os An-
jos Obscuri Nimbus possuem Rituais para permanece-
rem dentro dos limites da Cidade.

Avignon tem seu préprio exército, financiado pelo
Rei da Franga, treinado contra espides e eventuais cons-
piradores. O bispado estd concentrado na cidade, mas
muitas das principais dioceses estdo espalhadas pela
Franca e muitas enfrentam problemas com os Ingleses,

. devido a Guerra dos 100 anos.

» Papal em Avignon Frga




léias para

Em INQUISICAO as posmb:hdades de Aventuras
'sao muito grandes, pois este livro acrescenta uma nova
~ visdo ao universo de Arkanun/Trevas, composto por
. .aqueles que segtiema Luz Verdadeira. .
A seguir fornecemos algumas idéias bésicas que

: _podem ser desenvolv:das pelo Mestre para suas Cam-

panhas. Note que muitas destas sugestoes podem ser
_usadas em conjunto.

chra nimero Um

Mude o que quiser deste livro. Assim vocé garante’

. sempre que o fator desconhecido esteja presente em sua |

~ Campanha. Nunca deixe os jogadores pensarem que
. possuem tudo sob controle e sempre acrescente elemen-
tos novos em suas histérias.

O Nome da Rosa

. Os Personagens fazem parte de uma equipe que .
y  investiga crimes cometidos contra os padres que foi cha-
‘mada para esclarecer um assassinato em uma abadia.

- Chegando l4, s3o presos por uma tempestade (ouneve) e

‘tém de ficar na abadia junto aos padres e a0 assassino
(que ndo precisa necessariamente ser humano).

: Inquisidorcs

A vida dos Inquisidores ja era terrivel. Procuravam’
- por Feiticeiros e quando os encontravam, eles ainda pre-
cisavam ser derrotados. Seitas necromanticas, Demoni-
- 0s e adoradores de Satan com acesso a grandes Rituais
podem ser um tremendo problema para o grupo de Aven-
tureiros. Cemitérios abandonados, templos antigos do
periodo romano e circulos de pedra constituem excelen-

~ tes locais para cultos satanicos.

. Por outro lado, um Inquisidor pode ter descoberto
fatos terriveis sobre a Igreja (Anjos corruptos, Demonios
disfarcados, Magos infiltrados ou outra coisa) e decide fu-
- gir da Inquisicdo, tornando-se um herege. Muitas vezes,

cagado como um Bruxo, o ex-Inquisidor acaba se aliando a

y  Magos do Arkanun Arcanorum para sua propria seguran-
icae pode até mesmo vir a fazer parte de uma Cabala.

Alguns Inquisidores também fingem terem sido ex-

pulsos de sua ordem com o objetivo de se infiltraremno.
Arkanun Arcanorum e depois entrega-los impie-

dosamente aos Inquisidores...
Em quem confiar?. .

Cladlus Dei

Os exercﬁos de Deus eram 0s responsavels pela'

. '-sando problemas Campanhas centradas em Gladms DEI.j
dao énfase em combates com criaturas sobrenaturais, ou
- exércitos mortais. O Gladius Del'enfrentou problemas:-' L

~ nosul da Espanha, dewdo a grande E :

Aventuras

reiros mugulmanos e dos Marranos (Magos ]udeus' i

cabalistas). Dizem que certa vez um grupo de Gladius

Deienfrentou uma cidade inteira tomada por falsos cris- 1
tdos, cuja Igreja havia sido tomada _por Marraj =

possufam um Golem para defend &-los.

Exorcistas

Campanhas cen tradas em Exorcistas hda.m prma— :

palmente com os Reinos Espirituais. Espectros, Dem6-

nios mercadores de almas cristas, Anjos corruptose ou-
tros Personagens que lidam com o mundo espiritual.  §

* Necromaénticos e Feiticeiros, principalmente da Ordem

de Luvithy (Europa oriental), Druidas (norte da Franca b,
e Inglaterra) e Brujas (Espanha).

Scholars :

Campanhas centradas em Scholars tomam—se mais

politicas do que investigativas e, a0 mesmo tempo, mais =

aventureiras do que de terror. Scholars sdo cagadores de

_tesouros e onde estio tesouros, estio armadilhas; labi-

rintos e inimigos protegendo essas reliquias.

A busca pelo Graal, pelo Santo Suddrio, pela Espa- L

da de Constantino, pela Langa do Destino e pelos
Grim6rios dos antigos religiosos convertidos podem le-

var uma Campanha predominantemente deScholarsa. C

diversos pontos do Axis Mundi.

Tumbas, armadilhas, passagens secretas, pirami-

des perdidas no Egito e pergaminhos indicando mapas
de tesouros hd muito enterrados fazem parte de uma
Campanha de Scholars, bem como Aventuras no norte
gelado da Europa, atrds de caste]os enterrados e perga- -
minhos relacionados com os filhos dos Anjos.

Scholars enfrentam 0 Arkanun Arcanorum como

competidotes, nao como adversirios e € comum encon-
‘trarmos acordos e negociacdes entre membros dasduas

Ordens. Ndo é raro acontecerem missdes conjuntas..

D:sc:pulos dc Sio Clpnano

Envolvidos diretamente na Inqmslgao ena Magla, .
os Discipulos de Sao C:[prlano 530 a0 mesmo fempo

Inquisidores ferrenhos e espiGes infiltrados, correndoo - 4
" _risco permanente de serem entregues ou descobertos por &
seus irmaos Inquisidores.

~ Aomesmo tempoem que procuram or'gr

_pergaminhos, precisam evitar a preseng I
_outros membros interessados nos mesmos objeto
tos acabam ahando,se aF

 Inimigos comuns do Gladius Dei incluem a Some;.. L
. dade dos Assassinos, A Ordem Petra, Ordem Mérmere e
. Escolade P}’I'OS



Ordcm dc Evora

~ Temida pelos Inqumdor.es dewdo as suas cone:

_ xBes com 0s Necromanticos, a Ordem de Fvora é a prin-

' cipal ligacdo entre os Discipulos de Sao Clprnano eas
_ Ordens de Bruxos, em especial os Druidas, as Brujasea
- Ordemde Luvithy. Ao mesmo tempo, a Ordem de Evora

tém como principal inimiga a Irmandade de Tenebras,
maior responsavel pela conjuragao dos verdade:ros De-
. moénios para a Terra.

Nimbus vs. Obscun Nimbus

: - Os Anjos governantes da Cidade de Prata e seus -
~ irmAos negros jogam uma batalha de Xadrez Celestial

_envolvendo pecas em todas as d1mensoes € cujas regras
apenas eles conhecem. e

As Bru;as

- No creo en brujas, pero que lns Im 1y, las hay.

A Ordemrdas Brujas foi'u'ma das mais perseguidas--

‘durante a Inquisicdo, principalmente na regido da

Catalunia e sul da Espanha, onde chegaram a aliar-se
com os Marranos e com Vampiros para conseguir com-

- bateros InquId ores.

Inqmsxgao 5 Arkanun

Os lnquxsldores 530 0s principais Immlgos dos. \
Magos dojogo ARKANUN e o Mestre pode decidir utili-
zar este livro apenas para detalhar mais os NPCs inimi-
gos de sua Campanha, tornando as coisas (ainda mais)

ARKANUN.

Envolvidos diretamentena %=
~guerra politica e religiosa entre
© Avignon e Roma, os Nimbus per-
 manecem no centro da disputa
~ pelo poder representado na Igre-
. ja, corrompendo bispos, cardeais
e até mesma papas que se colo-
- cam em seus caminhos.
Esses Anjos podem ser en-
_carados pelo Mestre de duas ma-
- meiras: como aliados poderosos
~‘'ou como inimigos (ainda mais
- poderosos), que uma vez desco-
bertos, fardo o que estiver ao seu
alcance para neutralizar qual-
quer tipo de ameaga (leia-se os
Personagens dos Jogadores).
Vampiros Strigot
: Estes Vampiros romanos
~_estavam infiltrados no Império
Romano desde o come¢o da ex-
pansdo e naturalmente acompa-
nharam de perto a evolugio da
_ Igreja, tomando como base aba-
~ dias e catedrais (que lhes forne-
. ciamiabrigo suficiente do sol e
_ prote¢do contracamponeses e ca-
- gadores), até que em algum de-
- terminado periodo, alguns religi-
~ 0s0s comegaram a descobrir es-
ses Vampiros e a usar a fé divina

. contra eles.

Muitos Vampiros acabaram sofrendo terriveis pu-

_ nicdes (como nao serem capazes de pisar em solo sagra-

~ do,avulnerabilidade & cruz e 2 d4gua benta e outros pro-
- blemas que surgiram com a Forma Pensamento imposta

*  pelalgreja). Deinfiltrados, passaram a renegados. Logo

foram tratados como inimigos e ameaga aos campone-
ses, tendo de refugiar-se em cidades maiores como Lon-
~ dres ou Paris, bem como em castelos e feudos, ondee Lsta-
~ riama salvo dos Inqu lsmiores :

- Crie equipes prontas con-
tendo dez ou doze Inquisidores
(um Scholar, trés ou quatro
Inquisidores, cinco ou seis
Gladius Dei, um ou dois
Exorcistas) para utiliza-los quan-
do necessdrio (ou mais de um
time por vez... quem disse que 0s
ataques da Inquisicao tém de ser
justos?). Com os novos poderes

~descritos neste livro, sem divida
o0s Inquisidores poderdo tornar-
se uma ameaca bem maior...

Inquisicio + TREVAS

Nos dias de hoje, com a
Inquisicdo oficialmente extinta

ram-se uma Sociedade Secreta.
Elaainda conta com o auxilio do
Vaticano, que The fornece recur-
508, pesquisas e equipamentos

. para que realizem suas missdes
- divinas (embora negue veemen-

. temente qualquer ligacdo com
- esses grupos de fandticos). :

'Os Anjos Nimbus estdo por

.. trasdesse suporte, poisomundo

dos séculos XX e XXT é por de-
mais incompreensivel para An-
jos e Deménios milenares. Eles.
necessitam de soldados no Céu e na Terra para lutar em

sua guerra celestial e os Inquisidores representam mui- .
to bem esse papel. : i
Eles se utilizam:da mais alta tecnologia (apenas o

alguns grupos mais radicais insistem em manter-se fiéis
aos velhos crucifixos, espadas santificadas e 4gua ben-
ta) para cacar suas presas. Implantes cibernéticos, pode-
res p31qu1c05 e equipamentos especiais descrltos em
INVASAQO podem complementar os [anISldOI‘eS se a

: Campanha for em estﬂo fu tunsta
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dificeis para os jogadores de

~ em 1969, os Inquisidores torna-



Inqmsngae & An;os

Campanhas r mistas podem incluir Inquisidores e

seus Anjos Protetores, bem como a politica da Cidade de

- Prata em relagao ao alto clero. Nesse tipo de Campanha,

. podem ser acrescentados alguns santes, como Sdo Ben-

~ to, 530 Jorge e Sao Patrick. Anjos também utilizarao dos
" pﬂderes dos Inquisidores para realizarem suas missoes .

‘na Terra e os ajudardo em combates contra os hereges,

) judeuse mux;ulmancs

/ Campanha 530 08 Marranos, as Ordens Muculmanas
(Petra, Pyros e Marmore) e os Anjos Caidos.
A busca por artefatos também é tema central desse

- tipo de Campanha, bem como a guerra entre Exorcistas e

;espmtos poderosos do Mal, inimigos comuns entre An-
jose Inquisidores.

Sem divida, serd uma Campanha mais vo]tada.

~ para milagres e obras divinas.
Inquisicio + Demonios

- Um dos grupos de playtest deste jogo utilizava-se de
alguns Demonios que haviam voltado a Terra para
. redimirem-se de seus pecados (e assim buscar por uma
chance de ir para o céu). O grupo era composto de um
Discipulo de Sao Cipriano, dois Inquisidores, uma Horda
e um Daeménio (ambos conjurados pelo Discipulo, o
Daeménio havia sido seu avo, enviado ao Inferno por uma

 heresia da qual foi falsamente acusado e a Horda porque
, veio junto do Daemoénio, em uma falha deRitual...). :

O objetivo da Campanha era tentar limpar o nome-

‘do avé do Inquisidor (de nome Mathias DaLambert), de
‘modo que ele conseguisse um perdao da Igreja e dessa
- maneira livraria a alma de Mathias da condicdo de De-
monio, ao mesmo tempo que tentavam consertar as bes-

- teiras que a Horda aprontava.

Cagadores de Deménios também formam uma cam-
panha interessante. Os Alastors sdao os soldados de elite

- _do Inferno, responsaveis pela captura de fugitivos da
- Justica Infernal e quem melhor do que os Inquisidores

(que conhecem a Europa e os habitos dos demonios) para

.« auxlhé los em sua missao?

.+ Até mesmo uma segunda viagem ao Inferno, ao
' lado de Dante (a Divina Comédia foi publicada nesse
. periodo) pode ser feita (essa foi uma das Aventuras mais
. legais provenientes deste crossover de titulos). Os moti-
vos da viagem podem ser muitos, desde o resgate da
~alma de uma amigo/amante/ parente até negociar a alma
- deum cristdo capturada, ou simples “turismo”.

Inquisicio + Vampiros Mitologicos

Neste tipo de Campanha, pode-se centrar a

~ ambientagdo na guerra entre os Vampiros e a Igreja, du-

rante o perlodo medieval..

Os Vampiros Strigoi, qﬁe até entdo tinham se man-

tido ao Jado do Império Romano, comegaram a ser perse-
- guidos pelos novos fiéis e muitos perderam grande par-
e de seu status e seu poder, ao passo que ouftros Vampl—

\

108 aharam-se a Inqumdores cormptos, delatandoseu'_ S
o 'anhgos ahados em troca do poder destes. : ek
Em ARKANUN, os Inquisidores tém de se preocu~ e

par (e muito) com as Brujas espanholas, pois além de
um poderoso séquito de Feiticeiras, Bruxos e mortos-vi-

vos, elas estdo protegidas pelas Vampiras Brujas origi- - :
nais (que durante a Idade Média ainda sdo em niimero

de 13, porém extremamente poderosas).
' Os Vampiros Sabios também desempenham um

papel de relevante importincia nessa Campanha, auxi- 1
hando os Inquisidores com seus conselhos e previsces. L
. Em Campanhas modernas (no século XX), os

Inqulsxdores formam pequenos grupos de caca e exter-
minio de Vampiros, patrocinados pelo Vaticano. Dis-

pondo de armas:e tecnologia modernas (ou métodos

antigos e tradicionais), os Inqmsndores formam NPCs
cagadores fenomenais, que podem servir como excelen- :
tes ahta'gon'is'tas- em sua campanha de VAMPIROS.

Inquxs:gao + Templirios

Antes do século XIV, eram como institui¢oes irmas.
Combateram os Cétharos em 1290, destruiram hereges e
resgataram Jerusalém das maos dos mugulmanos... até
1314. Com a intromissao do Rei da Franga (auxiliado
pelos Anjos Obscuri Nimbus, que descobriram os pla-
nos dos Templdrios para exterminar as criaturas sobre-

naturais do planeta), os Templérios foram acusados de -

heresia e quando Jacques DeMolay e sua equipe france-

sa (composta de 140 Templarios) foram capturadose

executados, a Ordem caiu em desgraga, fugindo para
paises como Escécia, Grécia e Portugal. ﬁ

Outros uniram-se a Igreja (ou infiltraram-se, segun-
do alguns historiadores), uma terceira parte vendeu sua -
alma aos Dem6nios e um certo nimero deles tornou-se -
inimiga declarada dos Inquisidores. Amigos tornaram-
se inimigos, irmaos tornaram-se opositores. De que lado
sua Campanha estar4?

Inquxsu;ao + Guia dc Itens Maglcos-

Esse livro fornece diversos grimdrios importantis-

simos que foram escritos na Antigiiidade e que podem

ser usados pelo Mestre em campanhas de Scholars, Dis- ’

cipulos de Sao Cipriano e outros clérigos aventureiros.

Também inclui umainfinidade de objetos mégicos,
reliquias religiosas e idéias para Aventuras que podem
ser usadas contra ou a favor dos Inquisidores.- ;

Traldor

Em todas as descrl(;oes acima, 0s Personagens sem-
pre eram os Inquisidores, agindo de acordo com as dou-
trinas da Igreja Catélica.

: Sabe:se, no entanto, que por dwersas vezes

- Arkanun Arcanornm conseguiu infiltrar espides em varia-

dos niveis dentro da Inquisicao, de modo a sab' tare
controlar suas atividades. Bl

Um dos Personagens pode perfeltamente serum
desses traidores e a cada informacao que passasse esta~
ria pondo em nsco seus compan‘n' i : ;




'leros

“Alighieri, Dante; A Divida Comedm varias edlcoes
 Barber, Malcolm; The Trial of the Tentplars, Cambridge, 1993. .
~ Cipriano; Antigo e Verdadeiro Livro de Sonhos, Cartomancia e Receitas, Ed Pa]las R] 1996.
_ Cipriano; O Tradicional Livro Negro de Sdo Cipriano, ed. Pallas, R] 1996
. Cipriano; Tesoro del Hecliicero, Libro de San Cipriano, Anaya, 1998.
Del Debbio, Marcelo; Arkanun Segunda Edigiio, Daemon Editora, 1998
Eco, Humberto; O Nome.da Rosa; vérias edigdes.
~ Eco, Humberto; O Péndiilo de Foucaut; vérias edi¢oes
‘Bdward, Peters; The Inquisition, California, 1989.
G. Zielger; Histoire secrete de Paris, Paris, 1967.
. I Sommi Pontefici Romani, Vaticano, 1992.
- Kamem, Henry; The Spanish Inquisition, Yale Press, 1999.
Nostradamus; Brevidrio de Nostradamus, ed. Papelivros, 1982.
Roth, Cecil; The Spanish Inquisition, WW Norton, 1996.
Roth, Norman; Conversos, Inquisition and the Jews in Spmn,Wmsconsm, 1995.
Vannoni, Gianni; Le societa Segrefe Firenze, 1985.

: Fllmcs

- O Nome da Rosa, ]oana D’Arc (vanos filmes, mas em especial o de Luc Besson), Coragao Valente, Cristévio
Colombo Marco Polo, Nostradamus, O Pogo e o Péndulo, Army of Darkness, Beowulf, Conquista Sangrenta,

jabherwocky, Ladyhawk, Robin Hood (varias versdes), A Bruxa de Blair, A Missdo, Profecia I a IV, O Bebé de !
- Rosimary, Warlock I ell, O Sétimo Selo, Poltergeist, O Exorcista.

- HQ’s

Sandman, Hellbiazer, Preacher, O Santo dos Assassmos, Hellboy, Dragonesa. i




PUBLICAGOES.

Arkanun

_ Arkanun é considerado um dos melhcres RPGs brasileiros: Ambientadoem umalda- =
~ de Média sombria e ameacadora, enquanto a peste negra assolava a Europa, onde aInquisicdo
perseguia e condenava a fogueira qualquer manifestagéo de atos demonfacos como Bruxas, .
Magos ou filhos do Demonio, onde os mares e florestas eram habi tados por criaturas terri-
veis e monstros horrendos. Onde feudos imundos e abadias escondidas guardaVam segre= . - )
dos que nao poderiam ser revelados. - i
O sistema de Magia, prético e original, é baseado nas Formas e Cammhos da alqunma e
~ real, utilizados pelos feiticeiros durante a Tdade Média: Corpus Hermeticum (Hermes) De
- Heptarchia Mystica (John Dee) e Malleus Maleficarium (Jakob Sprenger). -
- Sistema de regras e ambientacao totalmente compativeis com ANJOS, DEMONIOS
TREVAS, VAMPIROS MITOLOGICOS e INVASAO.

‘Anjos: A Cidade de Prata s s
.. EsteRPG explica detalhadamente as cinco castas que habitam a Cidade de Prata, possi-
 bilitando a utilizacdo dos Anjos tanto como Personagens quanto como NPC's em sua Campa-
. nha: Corpore, os Anjos da Guarda; Protetore, os Anjos Cabalisticos; Captare, os Cacadores de
- Demoénios; Recipere, os Negociantes de Almas e Nimbus, 0os governantes celestiais. :
- Traz também regras para construcao de Personagem em qualquer periodo do tempo
\  (presente, futuro, Antigiiidade ou Idade Média), Poderes Angelicais, itens mégicos, armas,
Magias e Rituais utilizados pelos Anjos em suas batalhas contra as forcas das Trevas. Além de -
-novas Pericias e Aprimoramentos, ha uma lista com a descri¢ao dos 250 Anjos mais podero- -
sosde todos os tempo, para serem utilizados como NPC's ou idéias para Aventuras. :

Demonios: A Divina Comédia

Totalmente baseado nos livros A Divina Comédia e Paraiso Perdido, DEMC)NIOS man-
tém-se 100% fiel ao texto e as descri¢cdes de Alighieri e Milton sobre o Inferno.

DEMONIOS traz a descri¢do completa de cada um dos nove Circulos do In.femo,. i
incluindo um mapa. Descreve todas as criaturas, fortalezas, construcdes e monstros que -
habitam a dimensao demoniaca. Traz a histéria completa do Inferno, desde a queda de

Lucifer até os dias de hoje, explicando detalhadamente as razoes da Guerra Celestial.

| Regras para criar Personagens e NPCs Demonios, Anjos Caidos, Hellspawns, Death -

- Knight, Succubi e Incubi, Espectros, Hordas Demoniacas e Gremlins, bem como novos:

- poderes demoniacos. Novos itens magicos, TeBIas pard cr;agao de Gargulas, Imps Sl
.I-Iomunculos, Familiares e Mandrégoras el

'Vampxros Mxtologlcos

- Totalmente baseado em culturas reais, VAMPIROS MITOLOGICOS traza descngao com- .
~ pleta das principais racas de Vampiros, originarios das diferentes culturas antiods e VHMPIROS
e Conhega os Strigoi, Vampiros romanos que acompanharam toda a expansdo do império; Wirounoicos 3
- Ekimdu, Vampiros babilénicos resultado da comunhao do homem com um espirito maligno; M e Setuill
~ Asimani, os temiveis feiticeiros imortais africanos que se alimentam de carne humana; Lamiai, o5 [SEERSEI 23
Vampiros serpentes da cultura grega; Vrikolakas, os filhos amaldicoados de Licaon, condena- :
_ dlos a vagar pela terra em companhia de seus irmaos lobisomens;: K:ang—Shl, ‘os Vampiros
~mandarins chineses; e finalmente 0s Rakshasa, Vamp1ros—Dem0mos hmdus adoradores da deu-.
saKali. Conheca seus poderes, costumes e fraquezas.
S Inclui a biografia dos principais Vampiros literdrios de todos os tempos, mclumdo Viad Teppes
- (Drécula) Cond&ssa Bathory, I&;latde Lioncourt Barnabés Colims, Nlcholas nght, entre ou h-os
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TREVAS

0 Horror da Idade das Trevas nao esté ter_mmado Inﬁltrados em nossa soci= )
 edade, Anjos e Demonios dispu tam palmoa palmoa vitoria- na Guerra entre o Céu
‘e 0 Inferno, usando os humanos como pecas em seu jogo de Xadrez Celestial. Neste.
RPG, vocé serd convidado a fazer parte dos mortais que sabema verdade. e
. Assim como Deménios, TREVAS possui todo o seu background baseado
- nas lendas, histérias e mitos REAIS relacionados as Ordens Misticas, bem como
_um sistema de Formas e Caminhos de magia inteiramente baseado na Cabala, a2
~ mae de todas as ciéncias herméticas, e utilizada da forma como a]qmmmtas e 9
 feiticeiros a utilizavam na Idade: Meédia. : o
- Inclui regras completas para criagao de campanhas em qualquer época e 1o-f 2
cal, histéria das 29 principais sociedades secretas mundiais, incluindo a Golden =
Dawn, Ordem do Graal, Ordem de Salomao; Casa de Chronos, luminados, Ordem
de Tenebras e muitas outras. :
“Considerado o melhor RPG nacional de todos os tempos, TREVAS vai sem
duvida nenhuma revolucionar o seu conceito sobre 0s RPGs!

- Guia de Armas de Fogo
: A segunda edigdo do Guia mais vendido no Brasil sobre armas de fogo! Neste Guia
- vocé encontrard mais de 350 tipos de armas detalhadas: revélveres, pistolas, armas anti-
o gas, submetralhadoras, escopetas, rifles de caca, fuzis militares, metralhadoras pesadas,
- granadas e armas expernnentaus E ainda é totalmente ilustrado, cada arma com a sua
o “foto” junto as estatisticas, assim vocé saberd que arma seu Personagem estd carregando.
L OGuiae compativel com 0s RPGs: ARKANUN/TREVAS (Arkamm, Trevas, Invasio,
~__Anjos, Deménios e Vampiros); GURPS, Shadowrun, Cyberpunk 2020, Era do Caos e
e Storyteller (Vampu‘o, Loblsomem Mago, Wra1ﬂ1 £ Changellmg) ‘

‘Guia de Armas Medievais e
: Esteéo segundo de uma série de livros que visam auxiliar aos Mestres e dar mais opcdes
~ aos Jogadores de RPG. Néste Guia de Armas vocé encontrara quase 200 tipos diferentes de
armas detalhadas, desde as mais inocentes facas de cozinha e dardos de arremesso até a
temida Dragonlance, passando por machados, espadas, macas e muitas, muitas outras.
_ Estelivro serve para os Mestres darem mais cor as suas Aventuras, bem como seus Jogado-
res individualizarem seus Personagens. Inclui descri¢bes, dados de j Jogo e estatisticas deada-
s gas, machados, espadas, lancas, martelos, manguais, magas, chicotes, arcos, bestas e outras!
o Eainda é totalmente ilustrado: cada arma com a sua “foto” junto com as estatisticas.
£ Assun, vocé saberd que arma seu Personagem estd carregando. ‘ )
: Gma de Armas Medlevajs traz os alnbutos de jogo dos prmcipa:s e maJs ]ogados RPGs.

Cuxa dc ltcns Maglcos voll c voI 2

e Este Guia! traz para vOce cerca de 500 novos itens, entre anels pogoes Oleos, elixires,
 varinhas, cajados, varas, gemas, pedras, amuletos, correntes, braceletes, bolsas, botas, ca-
pas, armaduras, escuclos espadas, machad os, langas e uma infinidade de outros artefa-
! _-tos misticos. : :
* OsTtens Maglcos estio cIaSSIflcados em: fracos medms e fortes (aqueles itens que o
sempre acompanham 05 ]ogadores) e artefatos, cada um com sua histéria, descricaoe - |
caracteristicas exclusivas, além de um desenho  para cada item mégico, assim vocé pode
. saber exatamente que tipo de item'seu Personagem estd carregando.
. OGuia é compativel com os RPGs mais jogados do Brasil: ARKANUN/ TREVAS =
o (Arkanun, Trevas, Invasdo, Anjo monios e Vampiros);D&D, AD&D, GURPS e
i =Storyte]1er (V amp11‘0, Loblsomem, Aago, Wralth e Changellmg) - -
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Atributos = Nalor /. % Pericias

Alquimia (0)
Conshfulgao (CON) Armadilhas (INT)

Intehgenc:ta (INT)
Forga de Vontade (WILL)
Percepgao GDER)

Herbalismo (INT)
Historia (INT)
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leeram;a (CAR)

Manipulacao
Interrogatorio (INT)
Intmudacao (WILL)
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quisigan

Criada pela Igreja Catdlica no século XIV, a
Inguisicdo perseguiu e destruiu mais feiticeiros que
qualquer outra instituicdo no mesmo periodo.
Formada por padres, guerreiros e monges, era
responsavel por garantir a hegemonia da Igreja
Catolica sobre as demais crengas.

INQUISICAO traz regras para criar
personagens Inquisidores, Gladius Dei (soldados
e guerreiros valorosos a servico da lgreja, também
conhecidos como o braco armado da Inquisigdo),
Scholars, os estudiosos e pesquisadores do oculto
e do sobrenatural, Exorcistas (os cacadores de
Deménios), Discipulos de Sdo Cipriano (uma
nova Cabala, infiltrada na Inquisi¢do, que usa os
grimorios e tomos capturados em seu préprio
beneficio) e Marranos (magos judeus perseguidos
ferozmente pelos Inquisidores), toda descrigdo
detalhada e exemplos de criagao de Personagens.

Além disto, INQUISICAO inclui rituais
utilizados pelos Discipulos de Sao Cipriano,
descrigdo de personalidades influentes, regras de
PONTOS de FE ¢ de PONTOS HEROICOS,
descricdo das principais igrejas e bases de
operacdo do Tribunal do Santo Oficio e dos
principais Papas do século XIV.

Compre!
E faca suas oragOes antes que seja tarde.

ISBN B5-87013-13-8
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