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[NTRODUCAO

Ola, caro RPGista. Este é um pequeno suplemento para o RPG Arkanun. Mas desta vez, os
personagens encarardo um novo desafio. Nio, nada de demonios ou templdirio. Muito pelo
contrdrio. Agora, eles terdo de enfrentar as criaturas mais comuns dos folclores e mitologias de
todo 0 mundo: os mortosvivos.

Voceé nao achava que mortos-vivos eram apenas defuntos que voltavam a andar ? Pois é isso
mesmo ! O tinico problema é quando descobrimos que eles podem ser tdo inteligentes e poderosos
quanto qualquer demonio ou anjo. Mas calma, porque ndo € so isso. Os jogadores ainda terdo a
oportunidade de interpretarem, eles proprios, o papel de um morto-vivo. Basta que eles saibam
das bastante dramaticidade ao papel.

Mortos-Vivos é um livro que vai dar muito mais opcoes de personagens para os jogadores e
também ird acrescentar muito mais colorido ds aventuras do Mestre, pois 0s mortos-vivos irdo
ficar NPCs muito mais variados.

- Rodrigo “Lammazuz” Vaz Linn




HiSTORIA DA NECROMANCIA

“Unhas oriundas de um caixdo de suicida e o crdnio de um parricida, claro que

ndo serdo problemas. Um Necromante nunca viaja sem estes itens domésticos.”
-Aleister Crowley

ABERRACOES DESMORTAS

Mesmo antes da Necromancia ser iniciada
na Terra, os planos inferiores ja lidavam com
seus Mortos-Vivos. Acredita-se que Liches
tenham sido criados em Ark-a-nun, e que
um poderoso feiticeiro arkanita é que tenha
criado o ritual Mortus Immortus. Porém, a
condicdo transitéria do Deminich nunca foi
reportada em nenhum documento arkanita,
o que pode indicar que esta condicao entre
0 corpo vivo e a existéncia como Lich seja
restrita apenas aos seres da Terra.

Os grandes reinos liderados por Efreetis e
Djinns divulgaram o ritual de criacao dos
zumbis provindos de cadaveres arkanitas,
chamados de Ghils. Com o surgimento da
pseudocasta dos Isma’ils tementes a Allah,
surgiu entao a chance de redimir as almas
de arkanitas desde que eles passassem
pela provacdo de uma breve existéncia
como Ghils antes de serem encaminhados
aos Jardins de Allah para purificacao e
renascimento como Malak.

Fora estes seres, ainda haviam as temiveis
lendas sobre os Dremonians, monstros
absurdamente poderosos feitos da carne
morta de deuses e herdis infernitas,
também chamados de Atropals quando sao
“fetos” divinos renascidos com energias
inferiores (como ocorreu com a divindade
greco-romana Zagreu, filho de Zeus - o
tnico Atropal mencionado em mitologias
terrestres).

Ha lendas obscuras sobre uma criatura
abominavel chamada Angelozumbi, que
seria o corpo evanescente de um Anjo/
Elohim/Malak mantido em razoavel

MORTOS Y1vOs

estabilidade antes de ser decomposto em
pleno ar. Tal criatura é temida e oculta de
todas as conversas entre Necromantes.

NASCE A NECROMANCIA

Assim que ocorreu a primeira morte entre os
seres humanos, houve também a davidasobre
o local de destino da “alma” ou “consciéncia”
daquele individuo - assim, surgiu o primeiro
interessado na morte. Quando a Magia foi
ensinada aos humanos, foi possivel criar os
primeiros Ghouls (ou Zumbis) e Esqueletos,
com a arte da Necromancia.

Cada povo aprendeu de formas diferentes
0s rituais necroméanticos de animacdo de
caddveres e de ossadas, mas em todo lugar
o resultado provindo de erros de célculo é o
mesmo: Zumbis Gangrenosos, ou Gangrenos.
Estes Zumbis mantém sua consciénciaintacta,
mas seus corpos putrescentes sao ainda mais
decadentes e infecciosos que o previsto - ndo
sO seus corpos, mas suas mentes se tornam
ainda mais sombrias e sadicas.

DEUSES E NECROMANTES EM (JUERRA
Com a vinda dos deuses e demonios de
outros planos, as mitologias se formaram,
consequentemente trazendo béngaos e
maldicdes as existéncias dos seres humanos,
tanto em vida como na pés-vida.

O Egito viu seus habitantes embalsamados
se tornarem dois tipos especiais de Mortos-
Vivos, um deles abencoado pelos deuses a
voltar quando bem entendesse e recuperar
seus bens; o outro tipo, um ser condenado
a danacdo eterna que fugiu do castigo e




agora busca vinganca. Mumias e Lamets
disputaram desde o inicio do Império
Egipcio a lideranca das massas e da Forma-
Pensamento da regido, competindo com
Vampiros Ekimmu e com os deuses da
Cidade Dourada de Ra e seu Templo de
[sis e Osiris.

Na Anatdlia, o Necromante (também
Demonologista aliado dos Death Knights)
Kuarl Cihnmor criou o primeiro Warkelet, um
ponto intermedidrio entre os invenciveis Death
Knights e os simples Esqueletos. A partir
do primeiro Warkelet, legides de soldados
esqueléticos assolaram as regides préximas,
sempre em busca de sangue e batalha.

Ainda na regido do Crescente Fértil, os
hebreus tiveram a seu lado os misteriosos
e determinados Adruach para protegerem
seu Exodo em direcdo a Terra Prometida.
Revividos para vingarem assassinatos
terriveis contra sua familia e seu povo,
os Adruach (também chamados de
Revenantes ou, nos documentos do
Vaticano, “Renascidos de Ezequiel”)
voltam sempre ao lado de seu Familiar
Animal e correm em busca da vinganga do
sangue inocente derramado.

Ja na regido da Grécia, a mistica e sedutora
deusa-lua Hecate conseguiu abengoar
(com o auxilio de Zeus) uma cabala de
sacerdotes-feiticeiros devotos dela, criando
os primeiros Filhos de Hecate (chamados
também de Cabiri - Cabirus no singular),
uma das grandes ragas-casta da mitologia
greco-romana. Os Filhos de Hecate levam
rumores de que seriam uma espécie especial
de Lich, expulsa de Olympus.

Nas regides nordicas, a poderosa Hel
criou a raga-casta dos desmortos Draugr,
condenados ao sofrimento morto-vivo
devido a falta de honra demonstrada quando
em vida - existem apenas para seguir as
ordens de sua deusa-mae.

No Oriente, sao criados entdao os insaciaveis
Chi-Mei, surgidos quando um corpo repleto
de energias do P’o e de Yang é reanimado
como se fosse um Ghoul comum - mas tal

corpo deveria voltar como um Vampiro
Kiang-Shi. Nunca deixando de atacar tudo
o que for vivo e devorar suas carnes com
suas presas vampiricas e suas garras até que
suas barrigas estourem, os Chi-Mei sdo no
Oriente o que os Warkelets sao no Ocidente:
uma forca letal de combate.

Outro Morto-Vivo oriental é o filipino
Tigbanua, um Esqueleto que ainda possui
um unico olho (onde dizem residir sua
energia espiritual que o mantém animado),
enquanto a outra Orbita ainda enxerga mas
se mantém vazia. Este Morto-Vivo costuma
ter um toque que induz a ataques furiosos
incontrolaveis em seres vivos.

SANGUE VAMPIRICO

Nas montanhas suicas, surge o tultimo
Morto-Vivo de destaque na histéria da
Necromancia ocidental. Devido a um
erro de animacdo de cadaver, em vez de
surgir um Zumbi Gangrenoso, surgiu um
cadaver semicongelado imbuido com a
energia vampirica de Nyx. O motivo: um
Strigoi desesperado usou seu proéprio
sangue para animar o caddver. O nome
deste tipo de Morto-Vivo foi dado para
lembrar a montanha onde surgiu o
primeiro deles: Aletch.

Na Necromancia oriental, a tltima criacao é
quase o equivalente dos Adruach. Animados
e capazes de pensar e agir livremente
(mantendo seus corpos e mentes intactos
ap0s os rituais necromanticos), os Kyonshes
s6 possuem como desvantagem sua grande
fragilidade a poderes de controle de mentes
e dos talismas orientais (Ofudas).
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(CRIACAO DE PERSONAGEM

“Como que é... Como que é se sentir morto?’— Evan olhou para ele com seus

entorpecidos e distantes olhos azuis, ‘Eu ndo sei, como que é... Se sentir vivo?”
-Daniel Waters, Generation Dead

As regras para a criacdo de personagens
MORTOS VIVOS seguem as mesmas regras
de outros titulos da linha Daemon, como
Anjos: A cidade de Prata, Demonios: A
Divina Comedia e Vampiros Mitolégicos.

JDADE

Em MORTOS-VIVOS, o poder de cada
personagem é definido pela idade. Antes de
comegcar a criar seu personagem, o Mestre e
os jogadores devem se reunir e definir que
tipo de campanha sera utilizada. A seguir
sera mostrado os tipos de campanha mais
condizente com personagens desmortos:

Recém-Falecidos: Sao os Mortos-Vivos
criados ha até 10 anos. Ainda estdo
aprendendo sobre sua condicdo morta-
viva, resolvendo assuntos inacabados
(ou sofrendo por eles) ou aprendendo
a conviver com seus instintos canibais.
Possuem 100 pontos de Atributos, 250 em
pericias, 5 em Aprimoramentos.

Vagante: Mortos-Vivos com 11 a 100 anos
de criacdo. Ja compreendem sua condigao de
pos-vida, porém ainda estdo se adaptando
a ela. Muitos de seus assuntos ja estdo
resolvidos ou foram deixados pra tras, em
sua vida pregressa. Essa é a idade ideal
para zumbis como Personagens-Jogadores.
Possuem 120 pontos de Atributos, 500
em pericias, 5 pontos de Aprimoramento.
Possuem também 1 inimigo poderoso, que
deve ser criado pelo Mestre e utilizado no
decorrer da campanha.
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Desmorto Experiente: Estes sao os Warkelets
comandantes de hordas em Halzazee e
Ghoulsquejaconseguem viver emsociedades
mortais, tendo entre 101 e 200 anos de
criacdo. Possuem 140 pontos de Atributos,
750 em pericias e | ponto de Aprimoramento
para cada 20 anos de criagdo (minimo 5).
Possuem também 2 inimigos poderosos, que
devem ser criados pelo Mestre com carinho,
e influenciardo durante a campanha.

Arautos da Morte: Mortos-Vivos antigos,
advindos da Guerra Santa, Ordens de
Cavaleiros, Seitas de Assassinos ou apenas
tiveram sorte até aqui. Sao criaturas
poderosas, muito experientes, que sequer
lembram de suas sensagdes quando vivos.
Sao bastante conhecidos e temidos entre seu
meio, angariando aliados e inimigos temiveis.
Tem entre 201 a 400 anos de criagao. Possuem
160 pontos de Atributos, 1000 em pericias, |
ponto de Aprimoramento para cada 20 anos
de criagdo (minimo 10). Possuem também
pelo menos 4 inimigos poderosos, que devem
ser criados pelo Mestre com muito cuidado
e carinho, e influenciardo o Background e o
decorrer da campanha.

Senhor dos Mortos: Nesse ponto o
personagem é tdao antigo que pode ser o
proprio foco da campanha. Um Lich com seu
reino em Ark-a-Nun, um Ghoul tdo influente
quanto os mais poderosos vampiros ancioes,
uma Mumia decidida a dominar os povos
de seu antigo império. Tem entre 1000 a
2000 anos de criagdo. Possuem 200 pontos




de Atributos, 4000 em pericias, 1 ponto
de Aprimoramento para cada 20 anos de
criagdo (minimo 10). Possuem também pelo
menos 16 inimigos ou 8 inimigos poderosos
ou 4 inimigos extremamente poderosos
que devem ser criados pelo Mestre com
muito cuidado e carinho, e influenciardo o
Background e o decorrer da campanha.

PODERES MJORTUARIOS

Os dons da morte, cada personagem comega
com um determinado nimero de Pontos de
Poderes Mortudrios para gastar na criagao
do personagem e este depende da sua idade.
O personagem recebe 5 pontos de Poderes
Mortudrios + 1 para cada década completa
de sua ndo-vida (contando a partir de
quando foi ressuscitado).

FRAQUEZAS

Dependendo do tipo de morto-vivo que o
personagem escolher ser, ele sera obrigado
a possuir algumas certas Fraquezas, que
nada mais sdo do que pequenos incomodos
e manias dele. Além das Fraquezas
descritas em cada casta, o jogador ainda
deve escolher uma outra Fraqueza extra
para somar ao personagem.

EXPERIENCIA

Com o passar do tempo da campanha, o morto-
vivo adquirird mais poderes. Para cada década
de vida, ele recebera 1 ponto de Atributo, 50
pontos de Pericia, 1 Poder Mortuario, 1 Ponto
de Focus e 1 Ponto de Magia. O morto-vivo
recebe +1 ponto de Aprimoramento para
cada duas décadas de vida no decorrer da
campanha. Estes pontos precisam passar por
todo o role-play de COMO e QUANDO o

personagem adquiriu estes Aprimoramentos.

VOLTAR A VIDA

Nao é incomum vermos quantos RPGs
colocam mortos-vivos entre seus
bestidrios. Eles aparecem em AD&D,

GURPS, Vampiro: A Mascara e outros.
Mas todos oferecem estas criaturas
apenas como inimigos desengoncados que
levantam de suas tumbas para atacar os
personagens. Porém, serd mesmo que 0s
mortos-vivos nao passem disso? S6 mais
um tipo de seres para serem destruidos
logo e continuar a aventura?

Nao, ndo sdo. Mortos-vivos podem ser
criaturas muito bem exploradas por
jogadores e mestres Para fazerem parte
das aventuras. Apenas pensem: se desde
0s tempos antigos as pessoas temiam que
0s mortos voltasse a vida, e esse temor e
histérias perduram até os dias de hoje, essas
criaturas devem possuir algo de especial
para ocuparem um lugar tdo duradouro na
imaginacdo humana.

O que quero dizer, é que podemos voltar
nossos olhos para eles ndo como apenas mais
um elemento do cenéario, e sim como uma
peca mais marcante. Assim, imaginei que
os jogadores poderiam usar personagens
totalmente novos, interpretando papéis
como jamais teriam feito antes (quantos ai
ja jogaram com um zumbi ou lich ?), e ndo é
que dava certo ?

Mortos-vivos possuem um grande potencial
para o role-play, pois todos carregam uma
historia, no minimo, diferente.

O [Jso EM CAMPANHA

Um Mestre pode colocar um morto-vivo de
muitos modo em suas aventuras. Ele poderia
ser o foco principal da trama, como algum
amigo que foi vitima de uma maldicdo e
agora é preciso socorré-lo. Ainda poderia ser
algum terrivel vildo ou inimigo pessoal de
algum dos jogadores, bem como o inverso.
E, ndo podia faltar, a possibilidade dos
jogadores serem o0s mortos-vivos. Eles
teriam a chance de voltar a vida, ou teriam
sido arrancados de seu descanso contra
sua vontade? Tudo pode variar conforme
o background de cada um. E o melhor,
é que mortos-vivos arrastam uma pa de
alternativas para criar histérias diferentes.
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SENTIMENTOS

Um dos recursos mais interessantes, é fazer
sobressair os sentimentos dos personagens.
Imagine um rei que morreu e agora voltou
e viu todo seu império em decadéncia, e
tudo o que pode fazer é se arrastar pelos
becos imundos da cidade. Ou melhor:
um homem que ndo pode voltar para sua
esposa pois ela jamais suportaria ver a
aparéncia hedionda dele.
Sdo intmeras as formas
personagens terem que suportar a
amargura e a soliddao, tornando-os
marginalizados. A  sociedade jamais
conceberia a presenca de um morto-vivo
entre as pessoas, a Inquisi¢ao destréi antes
de perguntar o nome, anjos e demonios
veem-nos como Otimas marionetes para
seus ataques, os magos querem realizar
experiéncias com eles, os vampiros
simplesmente os consideram uma afronta
a sua beleza morta-viva, entdo, quem resta
para ajudé-los em sua busca pelo conforto
e companhia? Ninguém.

de fazer os

RENASCER

Ainda ha pontos que ndo imaginamos na
vida de um zumbi. Ressuscitar para ele
teria sido um alivio, pois poderia continuar
seus objetivos, ou seria um grande
pesadelo, que o separa de seu descanso
eterno e o atira de volta em um mundo
de sofrimentos e tristezas? A experiéncia
de acordar depois de morrer pode ser
traumatizante para a maioria dos que a
experimentam. Ver seu corpo, outrora
vigoroso e sadio, agora decomposto e
nojento. Sua pele deformada e seus 6rgao
podres, sua aparéncia monstruosa pode
ser uma tortura imensa na ndo-vida de um
morto-vivo. Isso ainda piora se ele tiver
a infelicidade de comecar a continuar a
apodrecer com o passar do tempo.

A volta a vida é uma completa surpresa
para quem renasce, pois ele s6 ird perceber
0 que aconteceu quanto abrir os olhos e
sentir-se dentro de um corpo novamente.
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Deste momento em diante, ele passara a
entender o que lhe aconteceu, tendo que se
acostumar com tal ideia.

Geralmente, a maioria dos que voltam a
vida tendem a procurar recuperar suas
atividades de quando eram vivos, ou
seja, procura, comer e beber (mesmo nao
tendo necessidade disso), lutar, dangar,
cacar, estudar e cavalgar. Em resumo, eles
querem voltar a serem humanos, tentando
recuperar suas vidas normais e aproveitarem
novamente os prazeres da vida que tinham.
Isso, claro, até descobrirem que ndo é mais
possivel recupera-la.

ETERNIDADE

Mortos-vivos sdao eternos, isso é, nao
morrem por envelhecimento ou doencas
naturais. S6 morrem se forrem muito
feridos, se decomporem por completo, se
suicidarem e por meios magicos. Entre as
vantagens da eternidade dos mortos-vivos
(todos eles) é sdo imunes as necessidades
humanas como comer, beber, respirar,
dormir, wurinar e defecar. Algumas,
como comer, beber e dormir, eles podem
realizar, mas ndo precisam realmente (é
mais um antigo costume de humanos).
Outro aspecto interessante dos mortos-
vivos é que eles nao mudam sua aparéncia
de quando foram reanimados, ou seja, eles
ndo parecem ficar mais velhos com o passar
do tempo.

Ao contrario do que se pensa, nenhum deles
precisa se esconder da luz do sol, como
os vampiros, estando livres para agir em
qualquer horédrio, nem tampouco temem
qualquer objeto religioso, a ndo ser que a
pessoa que o esteja empunhando possua fé
verdadeira e tente afasté-lo.

Com o passar dos anos, um morto-vivo
comeca a enfrentar a solidao de maneira
muito mais dréastica. Os mortais que
conhecia comecam a envelhecerem e
morrerem. A busca por uma companhia
agradavel e que nao o rejeite é frequente,
mas o sucesso é raro. Desde modo, a




maioria prefere viver em grupos dos de sua
propria raga, escondendo-se do vivendo nos
cantos obscuros do mundo. Pequenas tribos
independentes se estabelecem em locais
remotos ou em catacumbas abandonadas,
para dali continuarem sua ndo-vida em
busca de algum objetivo.

QUASE MORTE

Um morto-vivo é uma criatura paradoxal,
nem vivo, nem morto, uma entidade maldita
condenada a uma existéncia de sofrimento.
Como tal, é muito dificil devolver um
Desmorto ao seu descanso devido.

Em termos de jogo, a tnica maneira de
destruir permanentemente um Desmorto
é através de suas Fraquezas ou utilizando
de poderosas Magias Necromanticas,
particularmente aquelas que envolvem os
Arcanos Negros.

Quando o personagem tem seus Pvs
reduzidos a zero ele entra em um estado
chamado de Quase Morte. Quando nesse
estado a alma comeca lentamente a se
desprender da carcaca, o personagem passa
a perder um ponto de Will por semana, o
que reflete o abandono gradual do espirito,
caso este atributo chegue a zero o morto-
vivo estara destruido. Apenas os Desmortos
mais poderosos conseguem retornar
sozinhos desse estado, a maioria precisa ser
reanimada por forcas externas. E isso ocorre
de duas maneiras, descritas a seguir:

A primeira maneira de ressuscitar um
Desmorto é através de magia. Esta é a
uma situacdo perigosa para o morto, pois
o necromante pode tentar escraviza-lo. Em
termos de jogo, um personagem reanimado
dessa maneira perde 1d6 pontos de Will,
além daqueles perdidos durante o tempo
em que passou inconsciente. Ao acordar
ele deve realizar uma disputa de Will vs.
Will do Necromante, se falhar se tornara
um escravo deste.

A segunda maneira de trazer de volta um
Desmorto varia de acordo com a raca e,
geralmente s6 pode ser realizada por outros
mortos-vivos, como descrito a seguir:

Filhos de Hecate: outro Filho deve furar seus
olhos e derramar o liquido negro na boca de
seu irmao.

Warkelets: qualquer Warkelet pode
ressuscitar outro irmao seu, tocando seu
peito e convocando-o para novos combates.
Miumias: a criatura deve repousar em sua
tumba durante um ciclo lunar. Nesse caso,
ndo ha perda de pontos de Will.
Liches: devem passar por um ritual,
executado por seus seguidores.

Lamets: estas criaturas podem absorver a
energia vital de qualquer ser humano que
se aproximar a menos de 5 metros de seu
cadaver. A vitima perde 1d6 PVs por rodada e
o Lamet recupera 1 PV a cada 3 PVs roubados,
retornando apenas quando recuperar todos os
seus PVs. Muitos necromantes ja pereceram
ao tentar reanimar um Lamet.

Gangrenos: sdo os mais vulneraveis em sua
Quase Morte. Podem ser reanimados por
outros de sua Raca que possuam o poder
Chamado. Quando forem reanimados
por um necromante, devem realizar um
teste dificil de Will, se falharem, o espirito
abandona o corpo e a carcaca se torna
um zumbi comum. Em caso, de sucesso o
necromante morre de maneira horrivel,
sua carne apodrece enquanto o Gangreno
retorna de seu sono.

Aletchs: estes s6 podem ser reanimados por
sangue vampirico.

Adruagh: sempre que perderem todos os pvs,
eles recuperam os mesmos na razdo de 1 por
dia até chegar em 1pv quando seu poder de
regeneracao voltar a ativa.
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(HOULS

“Uhhh!!! Miolos”

Este é o modelo classico dos zumbis.
Consiste num cadaver que foi ressuscitado
através de rituais comuns (como Ligacdes
NegraseCriacdode Zumbis),sendomantido
vivo por seu criador com o objetivo de agir
como seu servo. Basicamente, Ghouls sdo
escravos obedientes que seguem todas as
ordens de seus mestres.

Observe que Ghouls sdo criados unicamente
a partir de corpos humanos e de animais
mundanos, ou seja, é impossivel tornar um
demonio ou outra entidade qualquer em um
destes zumbis.

E importante ressaltar que os Ghouls
servem melhor como NPCs do que como
personagens jogadores, uma vez que
estardo presos a um lago de obediéncia a seu
criador. Mas, claro, sempre podem existir
aqueles que se tornaram livres deste elo.

ORIGEM

Estes mortos-vivos existem desde tempos
imemoriais, sendo criados por rituais
antigosemodernos. Dentrodahumanidade,
€ quase comum ocultistas estudarem os
mortos e acabarem se deparando com estes
rituais, bastante comuns entre os folclores
de praticamente todas as nagdes. Sem
davida, os Gnicos que realmente aprendem
a lidar com estes rituais e fazem uso das
artes negras da manipulacdo da morte
tornam-se Necromantes.

(CRIANDO UM (JHOUL

Entre os intmeros rituais possiveis para
isso, criar um Ghoul chega a ser um trabalho
relativamente simples, para aqueles que
trilham os caminhos obscuros da magia.
Necromantes sdo, sem duavida, aqueles que
mais fazem uso destes servos cadavéricos.
Para se criar um Ghoul, além da magia que se
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deve envolver, é preciso um corpo. Naidade
média era comum vermos necromantes
assaltando cemitérios em busca de um corpo
que servisse a seus propositos. Aquele que
deseja criar um Ghoul deve ter em maos um
meio mistico para fazer isso.

Porém, existe um fator que passa
desapercebido pelos olhos dos desavisados.
Necromantes contam que, uma vez morto, o
corpo passa a se decompor com o tempo, pois
ele ndo possui mais nenhum fluido mistico e
nem alma para manté-lo em funcionamento.
Isso vocé ja sabe, mas o que acontece quando
um cadaver é trazido de volta a vida?
Realmente, um zumbi ndo tem sua alma
reposta, ele ainda continua sem. Entdo, como
sua mente volta a trabalhar? A resposta, por
mais assombrosa que pareca, é simples: a
consciéncia ndo pode suportar o choque de
continuar a existir nestes corpos putrefatos,
0 que causa uma espécie de coma, mas que
possibilita a ativacdo de uma outra funcao
cerebral, a asttcia.

Entdo, pode-se dizer que Ghouls nao
possuem inteligéncia propriamente dita,
e sim uma terrivel astdcia e senso de caga
efetivo que lhes permite sobreviver e até
mesmo obedecer ordens simples, mas
nunca ter pensamentos e raciocinio l6gico.

APARENCIA

Ghouls sdo vagamente reconheciveis como
tendo sido uma vez humano, mas que foi
desfiguradohorrivelmente peladecomposicao
de seus 6rgdos e tecidos. A lingua fica longa e
dura, os dentes ficam afiados e compridos, e
as unhas crescem fortes e afiadas como garras
(mas nao funcionam com tais), isso tudo,
claro, quando tais partes do corpo ndo se
decomporao ou foram arrancadas. A maioria




dos Ghouls ndo consegue se comunicar
de forma alguma, sabendo apenas emitir
gemidos apavorantes. Outros, ainda podem
dizer algumas poucas palavras. Eles também
ndo conseguem andar muito bem, pois nao
sabem controlar as pernas de maneira muito
coordenada, de modo que nunca correm,
andam apenas vagarosamente e se arrastando.

PODERES POSSIVEIS
Garras, Armadura Natural, Aumento de
Atributos, Montagem.

FRAQUEZAS
Devorar Cérebros e Visceras, Decomposicao,
Lentidao, Odor.
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ESQUELETOS

“Sim, Mestre !!!”’

Nao passam de um amontoado de ossos
animados por algum feitico, da mesma
forma que zumbis. Eles servem da
mesma forma que os Ghouls, obedecendo
as ordens que seu criador lhe da. Sua
Unica vantagem sobre zumbis é que
ndo apodrecem com o tempo, durando
indefinidamente. Os rituais porém fazem
exigéncias de que é preciso que todos
os 0ssos do corpo que se deseja animar
estejam completos.

ORIGEM

E a mesma que a dos Ghouls, pois os rituais
sdo 0s mesmos, a Unica coisa que se altera
é que os Ghouls sdao caddveres com restos
de carne e pele, enquanto os Esqueletos sao
ossadas que ja tiveram os tecidos e 6rgaos

decompostos ha tempos.

(CRIANDO UM ESQUELETO

Esqueletos e Ghouls compartilham o

mesmo método de criacdo. Os rituais e
magias capazes de ressuscitar cadaveres
serve para ambos.

APARENCIA

Quando se anima um esqueleto, nota-se
que 0s 0ssos passam a funcionar como se
novamente estivessem suportando um corpo
carnoso sobre eles. De fato, a magia que foi
impregnada sobre ele passa a atuar como
ligamentos entre os ossos, fazendo-os voltar
a funcionar como um conjunto ordenado.
Esqueletos ndo possuem qualquer o6rgao,
tecido ou pele, sendo apenas 0ssos e nada mais.
Apesar de tudo, surgem duas pequenas luzes
avermelhadas no interior de onde deveriam
estar seus olhos. Também sdo incapazes de
se comunicar, apesar de poucos saberem
dizer palavras simples. Eles se movimentam
normalmente, estando livres da fraqueza dos
zumbis de se movimentar com dificuldades.
Porém, ndo possuem suas forgas sobrenaturais.

PODERES POSSIVEIS

Aumento de Atributos, Osseus, Montagem.

FRAQUEZAS

Decapitacao ( inclua a coluna vertebral).
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FILHOS DE HECATE

“Suas lagrimas ndo foram derramadas em vdo, minha Deusa.’

Os Filhos de Hecate sdao zumbis que foram
despertos por intermédio de Zeus, o deus
dos deuses gregos. Mas, ao contrario de
Ghouls, eles mantém sua inteligéncia e
movimentabilidade corporal. E incomum ver
um destes, que se mantém escondidos entre os
mortais usando seus disfarces para romperem
a fé humana e tentarem instituir o seu préprio
codigo, a devogdo a deusa Hecate.

ORIGEM

Durante o apogeu dos deuses gregos, Atenas
foi uma das maiores cidade do mundo. Com
suas crencas em divindades como Zeus, Hera,
Hades e tantos outros, centenas de devotos e
clérigos se espalhavam pelas cidades a fim de
proferir os ensinamentos destas entidades.
Mas, por entre os habitantes do Olimpo,
existia uma deusa menor, chamada Hecate.
Ela era considerada uma deusa primitiva da
lua, que passou um longo tempo estudando
magia e acabou se tornando uma deusa da
Magia para os antigos gregos, com algumas
ligacdes com Hades, o senhor dos mortos.
Hecate ndo era uma deusa popular, de
fato, apenas pouquissimos templos eram
erguidos em seu nome e seus seguidores
eram mais raros ainda. Foi em cerca de 340
a.C. que um pequeno grupo de sacerdotes
de Hecate cavalgava por entre pantanos
traicoeiros, quando foram emboscados
por um grupo de demonios que usavam
o local com um esconderijo. Os indefesos
sacerdotes nada puderam fazer, a ndo ser
tombarem mortos a cada golpe que os
demonios desferiam. Hecate, que estava no
Olimpo em missdo diplomética, e ndo em
Tarturus como de costume, ndo viu a cena
cruel a que seus devotos com acometidos.
E quando ela baixou seus olhos para a
Terra, e viu seus protegidos destruidos

b

de maneira tdo injusta, ela lamentou. E
chorou. Chorou muito.

De sua esséncia, verteram lagrimas negras,
representantes da dor que sentia, que se
derramaram sobre o solo onde os corpos
mutilados de seus sacerdotes comegavam
a afundar. Quando as lagrimas de Hecate
tocaram cada um dos mortos, estes se
levataram, novamente com vida. Era
um milagre. A deusa ndo entendia como
aquilo acontecera, mas neste momento
Zeus tocara seu ombro surgindo
imponentemente atrds dela. Ele disse vira
a injusticada Hecate chorar e ndo haveria
de deixa-la s6 e desamparada. Assim, Zeus
lancara uma déadiva sobre os corpos dos
sacerdotes mortos pelos demonios, onde
eles se tornariam vivos novamente, mas
carregariam para sempre, em seus COrpos
vivos, a tristeza e o lamento de Hecate.

CRIACAO

Dos sacerdotes originais que foram
transformados em mortos-vivos, alguns
desenvolveram um meio de transmitir seus
poderes. Trata-se de um ritual conhecido
como Dédiva de Hecate, que consiste na
criacdo de novos Filhos de Hecate.

O ritual s6 pode ser realizado durante os
periodos de lua minguante, tempo em
que a deusa Hecate é capaz de transmitir
sua esséncia por entre os mortais. Deve-se
escolher um cadaver previamente e fazer-lhe
um corte profundo sobre o coracdo. Depois, é
preciso despejar uma grande quantidade de
sangue negro seu sobre o corte (o equivalente
a7 PVs). Apos esse procedimento, o cadaver
tremulard até acordar, como se despertasse
de um pesadelo. E nesse instante que vocé
deve lhe fazer a seguinte pergunta: Aceita a
dddiva eterna de Hecate, para com a qual tornard-
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sea seu servo e adorador, em troca da eternidade?
O cadaver ira responder apenas sim ou ndo.
Se disser sim, o tltimo passo doritual deve ser
cumprido. Essa é a parte mais dolorosa, pois
deve-se furar os proprios olhos, cegando-se
completamente (3 PVs). Em seguida, deixe
o liquido escorrer sobre o corpo do cadéver
até que o corte que foi feito anteriormente se
feche por completo. Nesse momento, mais
um Filho de Hecate nasceu.

Apbs ter aceitado a oferta do ritual, um
morto se tornard um seguidor fiel da deusa
Hecate, abandonando todo e qualquer
codigo que seguisse anteriormente. A visao
de quem realizou o ritual volta na préxima
noite, bem como todo o globo ocular que
fora mutilado.

APARENCIA

Os Filhos de Hecate apresentam as mesmas
caracteristicas de um zumbi normal:
corpo em estado de putrefacdo variando
conforme o tempo em que esteve morto e o
desprovimento de alma. Porém, ele ainda
conserva a inteligéncia que tinha quando
vivo, podendo falar conexamente e até
ser mais inteligentes que humanos. Outro
fator marcante, é que eles ndo continuam a
apodrecer com o tempo. Isso se deve & um
liquido negro que passa a correr em suas
veias em substituicdo ao sangue (segundo
as lendas, esse liquido seria as lagrimas
que Hecate derramou). Assim, apesar de
nao possuir 6rgaos em funcionamento,
os Filhos de Hecate ndo se decompdem
com o passar dos anos, mantendo sempre
a mesma aparéncia que tinham quando
foram ressuscitados.

ORGANIZACAO E MoDO DE VIDA

Estes seres sao muitoreservados e preferemse
manter ocultos aos olhos dos humanos, anjos
e demonios. Eles sabem que sua existéncia
corre risco caso venham a denuncia-la, e
0s guerreiros mortais 0s cacariam como
fizeram aos magos. Do mesmo modo,
anjos e demonios costumam usa-los como
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marionetes contra os mortais, o que os deixa
praticamente sozinhos no mundo. Por isso,
preferem agir em conjunto.

Para se protegerem de possivel ataques
dos demais seres, eles fundaram a Ordem
de Hecate. A seita possui alguns niveis
de importancia, semelhantes aos da igreja
catdlica e é extremamente restrita aos
Filhos de Hecate

PODERES POSSIVEIS

Haimatos, Garras, Aumento de Atributos,

Gemitus, Transformacdo em Humanos,
Regeneracdo.
FRAQUEZAS
Decapitacao, Chagas.
ORDEM DE HECATE

Fundacao: 125 AC, Grécia

Base: Jannina (Grécia)

Atuacdo: Grécia, Hungria, Sérvia, Bulgaria e
o restante do Império Latino.
Personalidades: Kwell Saiban.

Graus: Existem apenas 5 graus dentro da ordem.
Primeiro Grau:Iniciado (recémtransformados
em mortos-vivos).

Segundo Grau: Seguidor (para magos) e
Soldado (para guerreiros).

Terceiro Grau: Altos Sacerdotes.

Circulo Interno: formado pelos mais velhos
e sabios da ordem, que recebem o nome de
Profetas.

A devocao a Deusa é a maior marca
dos Filhos. Sua crenca é posta acima de
qualquer coisa, seja fisica ou sentimental.
Em retribuicdo a seus seguidores, Hecate
concede-lhes incriveis habilidades magicas,
tdo grandes quanto a importancia de cada
um dentro da Ordem.

Sao extremamente unidos e seguem rigidos
codigos de lealdade e irmandade. Devotam
suas novas vidas a obter conhecimentos




para trazer sua deusa a Terra, e a propagar
o nome de Hecate por entre os sabios, a fim
de impedir que ela caia no esquecimento e,
consequentemente, causar sua perda.
Qualquer Filho morto por meios injustos
(atacado por um namero maior de
oponentes, pelas costas, traido) sera vingado
caso os demais descubram. Nenhum Filho
deve deixar outro desamparado quando
este precisar de ajuda.

Em resumo, a Ordem de Hecate retne um
grupo excluso de mortos-vivos organizados
de maneira tdo comunitdria e fraterna,
que acaba com todas as de que tais seres
ainda podem ser tdo inteligentes, sébios e
religiosos quanto qualquer humano. Talvez
todas as virtudes de companheirismo dos
integrantes da Ordem seja a Ginica causa para
que eles nunca tenham sido desmascarados
publicamente e evitados que caissem nas
garras cruéis de demonios e anjos.

ORDEM DE HECATE

Custo: 3 pontos de Aprimoramento, 225 pontos
de Pericia.

Pericias: Adaga 15/15, Disfarce 35%, Ciéncias
(Teologia 20%, Historia 20%), Ciéncias
Proibidas (Oculto 30%, Teoria da Magia 15%,
Mortos Vivos 15%), Idiomas Antigos (Grego
Cléssico 30%, Ler/Escrever Grego Cléssico
30%), Pesquisa/Investigacao 15%.
Aprimoramentos: Poderes Mégicos 2, Pontos
de F¢é 1, Pontos Heroicos 2.

Formas e Caminhos Preferidos: Entender,
Trevas, Humanos, Spiritum.

Pontos de Fé: 1 + 1 a cada 2 niveis.

Pontos de Magia: 2 + 1 por nivel.

Pontos Heroicos: 2 por nivel
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ALETCHS

“A sensa¢do da morte é o frio gélido de nossas maos.’

Era comum, desde eras antigas, a mumificacao.
Claro, existiam métodos diferentes de se fazer
isso. Os Aletchs sdo uma espécie de mumia
criada através do congelamento. Ao contrario
de suas “primas” egipcias, estas ndao eram
embalsamadas e guardadas em sarcéfagos
em pirdmides cheias de tesouros. Mas ndo as
considere exatamente como mumias, pois nao
as sao realmente. Conservam sua mentalidade
de quando eram Vivos, mas nao integralmente,
pois acabam tendo de lutar contra uma terrivel
fome insacidvel. Eles precisam devorar
coragdes, sejam de humanos ou de animais,
para sobreviverem. Este fato os assemelha a
sede de sangue dos vampiros.

ORIGEM

A verdade é que Aletchs sao seres criados por
um descuido, pois sua origem se deu quando
um grupo de 17 soldados da regido que hoje
é a Suica foi enviado em para uma missao
e estes deveriam cruzar os alpes gélidos.
Em meio as tempestades de neve e granizo
constantes, eles acabaram congelados
quando buscaram abrigo em uma caverna
formada as bases dos alpes.

Anos mais tarde, em 532 d.C. um vampiro Strigoi
chamado Sven Danken que estava fugindo de
um grupo de cagadores se escondeu na mesma
caverna, pois o sol logonasceria. L4, ele encontrou
0s 17 homens congelados e em sua mente insana,
pensou em tentar animar um grupo de zumbis
para usar contra seus cacadores. Mas, Sven era
mais louco do que ocultista, e realizou o ritual
que conhecia (uma versdo antiga de Criagao
de Zumbis), mas cometeu um terrivel erro: ele
tentou aumentar os poderes de seus lacaios,
dando-lhes seu sangue.

Quando o sangue do Strigoi desceu pela
garganta congelada do soldado, este despertou
para a vida. Mas nao foi um despertar normal
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para um zumbi (se é que pode haver um), pois
ele ndo estava mais congelado e se levantou
com sua pele esbranquigada pelos anos gélidos
e com seus musculos e tenddes enrijecidos
pela forca do gelo, atacando Sven. O Strigoi foi
apanhado de surpresa pela forca descomunal
dorecém animado cadéver, e acabou morrendo
sem entender o por que. O zumbi perfurou
o peito de Danken com as préprias maos e
retirou seu coragdo, engolindo-o por inteiro
em seguida. Assim surgira o primeiro Aletchs,
segundo as lendas suicas.

O nome Aletch foi dado a estes mortos-
vivos devido a este ser o nome da maior
geleira dos alpes suicos, que poderia ter
sido nela que os soldados encontraram a
caverna em que morreram.

CRIACAO

O desenvolvimento dos Aletchs é extremamente
raro e complexo. Envolve um ritual antigo
de criacao de zumbis e o sangue de vampiros
Strigoi. Deve-se realizar o ritual com um corpo
congelado e em seguida dar-lhe o sangue do
vampiro para beber. O novo Aletch acordara
com um terrivel apetite por coragdes, de
preferéncia que ainda pulsem. Os vampiros
Strigoi, segundo alguns sabios, conhecem e
guardam este ritual com muito cuidado.
Depois que um Aletch é criado, ele se torna
uma espécie de mumia, pois passa a vagar
com consciéncia prépria e em busca de
alimentos (coragoes).

APARENCIA

Aletchs sao corpos congelados que foram
ressuscitados e que mantém algumas
caracteristicas de vampiros. Sao esbranquigados
e possuem os musculos do corpo enrijecidos,
apesar de conseguirem movimentarem-se
normalmente. Sdo idénticos em certos aspectos




aos vampiros, pois precisam se alimentar de algo
proibido: coragdes. Sua carne é dura e suas veias
arroxadas destacam-se na pele esbranquicada.
Seu corpo conserva os ferimentos e aparéncia
que tinham quando renasceram, mas alguns
ainda podem regenerar danos que sofreram
ap6s se transformarem em Aletchs. Sao
inteligentes e perversos.

ORGANIZACAO E MoDO DE VIDA

Os Aletchs sao solitarios e nunca andam um
em companhia de outro. Preferem seguir
sozinhos suas proprias trilhas. Cada um
possui seus proprios objetivos pessoais,
geralmente tendem a dar continuidade a sua
vida, mas acabam sendo barrados por sua
fome voraz. Se relacionam razoavelmente
bem com magos e outros mortos vivos. Nao
apreciam anjos, por sua beleza excessiva. Sao
neutros em relagdo a demoénios. Vampiros,

eles cacam apenas os Strigoi, para obterem seu
sangue e conhecimento. Estes mortos-vivos
também gostam de guardar alguns troféus
de seus inimigos destruidos, geralmente seu
coracao congelado.

Existe um antigo ditado Strigoi, que diz
que os Aletchs estdao percorrendo o mundo
em busca de conhecimentos e poderes
antigos para o dia em que todos se reunirao
para destruirem aqueles que os criaram: os
Strigoi. Claro que poucos levam esta lenda
a sério.

PODERES POSSIVEIS
Gelo, Armadura Natural, Gangrena,
Aumento de Atributos, Regeneragao,

Transformacdao em Humanos.

FRAQUEZAS

Devorar Coracoes.
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(JANGRENOS

“Selaremos nosso trato com um aperto de mdos, certo ?”

Seguindo o molde dos Ghouls, zumbis que
se denominaram Gangrenosos sdo corpos
animados por magias que deram errado
e causaram uma ressurreicio trocada e
pervertida. Apesar de conservarem sua
integridade mental, Gangrenos se tornam
terriveis matadores se assim desejarem. Seus
poderes sobrepujam a mortalidade humana,
sendo capazes de destrui-la facilmente. Em
outras palavras, eles podem matar mortais
através de seu toque letal. Por isso, nunca
aperte a mao de um Gangreno.

ORIGEM

Nao existe um ponto fixo para se
determinar como foram criados os
primeiros Gangrenos. Tudo o que se
sabe é que eles sdo resultados de rituais
procedidos de maneira incorreta e que
acarretaram o seu surgimento. E isso nao é
devido a apenas um ritual ou magia, foram
catalogados Gangrenos surgidos desde
simples Ligacdes Negras a até complexos
ritos satanicos. O tnico fator que se conecta
€ que esses erros sempre criaram o mesmo
resultado: um Gangreno. Eles sempre sao
parecidos entre si.

CRIACAO

Obviamente vocé ja deve ter notado que
para um Gangreno ser criado, é preciso que
um ritual ou magia de criacdo de mortos-
vivos seja feito de maneira errada. Nunca
sera possivel criar um destes diretamente
através da vontade do mago. E preciso que
aconteca algum erro durante o ritual, mas
que nao seja proposital.

Mas essa é apenas uma das formas
deles se criarem. Existe uma segunda,
cuja habilidade é retida pelo préprios
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Gangrenos. E através do uso de um de
seus poderes (Gangrena) que serve para
transformar uma pessoa recém morta em
um destes zumbis apodrecidos.

APARENCIA

Gangrenos renascem com a mesma aparéncia
quetinhamquandoestavammortos,comoum
Ghoul qualquer. Porém, algumas diferencas
podem aparecer, como garras e presas, além
de se notar o surgimento de uma lingua
olhos vivos em sua face (que perduram para
sempre, sem nunca apodrecer). Ainda, como
os Ghouls, eles sao limitados aos efeitos
da decomposicdo, perdendo seus restos
putrefados de carne e tecidos. Mas, com
essa decomposicao, Gangrenos nao acabam
morrendo. Eles assumem a aparéncia de
esqueletos asquerosos.

ORGANIZACAO E MODO DE VIDA
Eles agem por contra prépria, pois acreditam
que lhes foi dado uma segunda chance de
viver e querem retomar todos seus planos de
quando eram mortais, ou apenas recomegarem
uma nova vida. Alguns se tornam o6timos
matadores, servindo de assassinos e
mercenarios para muitos demonios. Outros,
ainda se enlouquecem por terem sido trazidos
de volta a vida sem poderem continuarem em
seu descanso eterno, e procuram vinganga
contra aqueles que o criaram.

PODERES POSSIVEIS
Gangrena, Garras, Aumento de Atributos,
Gemitus, Impureza.

FRAQUEZAS
Decomposi¢ao, Dormir em Tumbas, Odor
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WARKELETS

(3

Desde sua criagdo, em 1270 a.C., os Warkelets
formam uma espécies de elite entre os
esqueletos normais. Sao grandes guerreiros
que renasceram para voltar a lutar. Sao
ossadas animadas cujo sustento da vida é
o combate, segundo seus proéprios codigos
éticos. Sdo equipardveis aos Death Knights
em combate. Dizem que uma unido entre
estes dois grupos costuma ser mortal para
um inimigo comum.

ORIGEM

O necromante Kuarl Cihnmor foi
contratado por um exército barbaro do
povo de Amurru, da antiga Siria, para que
trouxesseavidaseulider, mortoduranteum
ataque 4 sua aldeia (que foi providenciado
por alguns daqueles préprios barbaros,
que desejavam comandar a tribo). O mago
fez o prometido, reerguendo a ossada
como um esqueleto vivo. Os barbaros,
apesar de temerosos, ficaram felizes por
verem seu lider vivo novamente. Cihnmor
ordenou que o esqueleto seguisse as
ordens dos barbaros, pois eles seriam
seus novos mestres. Os barbaros, apesar
de tudo que dizem, demonstraram-se
espertos por demais e quiseram lubridiar
0 necromante. Disseram que ndo queriam
seu lider como um cao obediente (o que era
uma mentira sem tamanho) e se recusaram
a pagar o preco do mago. Ao contrario de
todas as expectativas dos barbaros, Kuarl
Cihnmor foi embora rindo. “Melhor para
ndés”, pensaram.

Mas o necromante era um velho séabio,
e sabia fazer seu trabalho valer a pena.
Invocando antigos demonios, ele conjurou
uma maldicao sobre aquele povo, em troca
da proépria vida. Ele praguejou para que sua
criacdo se tornasse uma madquina mortifera
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omens vivos, homens mortos, somos todos iguais em uma guerra.’
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voraz e matasse a todos da aldeia, que
em seguida se tornariam mortos-vivos,
apenas para sofrerem mais. Com certeza, o
necromante era louco.

A maldi¢ao se cumpriu, e o esqueleto
destruiu a todosnavilae depois a si proprio.
Os habitantes, que despertaram algumas
horas depois de suas mortes, perderam toda
sua carne e pele, se tornando esqueletos,
iguais ao seu carrasco. Porém, o mago foi
infeliz em um ponto: os novos esqueletos
nao passaram a se lamentar como previra,
e sim se tornaram esqueletos inteligentes
e astutos, em busca de combates. Discute-
se novamente que isso aconteceu devido a
uma maquinacao utilizada pelos sugeridos
Death Knights. E assim, uma nova raca
de esqueletos animados passou a vagar
pelas terras nunca vistas antes em busca
de alguém disposto a pagar um bom prego
por seus servigos.

CRIACAO

Os Warkelets sabem criar irmdos quando
precisam aumentar suas fileiras. Descobriram
seu dom por acaso, quando encontraram
algumas ossadas em suas peregrinagdes.
Todos os Guerreiros que foram mortos por
intermédio de um combate armado (seja por
socos, espadas ou revolveres) podem ser
ressuscitados com um simples toque de um
Warkelet. O novo Warkelet nasce para buscar
sua vinganca contra aquele que o matou, e
acaba se tornando mais um mercendrio a fim
de alugar sua espada por um bom preco.

APARENCIA

Warkelets sao esqueletos comuns, a excegao
de detalhes, como manterem cicatrizes em
seus 0ss0s, usarem armaduras, armas de
guerra e saberem se comunicar muito bem,




afinal, eles mantém sua inteligéncia natural,
voltando-a apenas para uma vida mais
“guerreira”, digamos.

ORGANIZACAO E MoDO DE VIDA

Eles sao bastante rigido quando se trata de
combates. Gostam de lutas justas e ndo perdem
a chance de usarem uma espada contra um
inimigo. Odeiam magos, principalmente
necromantes, atacando-os sempre que possivel.
Ja se viu alguns Warkelets fazendo lado com

Death Knigths em batalhas, mas ndo se sabe
qual sua real posi¢ao em relagdo quanto a Guerra
Celestial. Vivem como mercenéarios, andando
atras de quem pagar melhor por seus servigos.

PODERES POSSIVEIS

Montagem, Armadura Natural, Aumento de
Atributos, Osseus.

FRAQUEZAS
Sede de Sangue

MORTOS V1vOs

21




JICHES

(X3

orte é liberdade. Morte é eternidade. Morte é poder.”

b

(Aconselhavel apenas para NPC's ou jogos de Campanha Epica)

Conhecido como o mais poderoso entre os
Mortos Vivos o Lich é o ultimo obstaculo,
0 preco maximo que um mago pode
pagar para se tornar o senhor absoluto
da magia. Liches sdo magos poderosos
que chegaram ao limite de seus poderes
e que desejardo avancar ainda mais,
assim buscaram o poder méximo da
Imortalidade, ndo se importando pelo
preco que a eternidade cobraria dele.
Assim é o Liche, um humano que desistiu
de sua vida abracando a morte em busca
de mais poder.

ORIGEM

Nao se sabe quem foi ou quando surgiu
o primeiro Lich na histéria das eras, mas
é conhecido que somente existe uma
maneira de se tornar um, através de um
rarissimo ritual conhecido como Mortus
Immortus. Reza a lenda que o ritual foi
criado a milénios no plano de Arkanun
quando os seus grandes Lordes ainda eram
humanos e buscavam um meio de viver
para sempre usufruindo e aumentando os
seus poderes infinitamente.

O ritual original foi perdido nas grandes
guerras de Arkanun, mas ndo antes que
o grande estudioso Abdul Alhazred
conseguisse fazer uma coépia adaptada
em seu livro méximo, o Necronomicon.
E conhecido que somente humanos
sejam capazes de realizar este ritual
com sucesso, pois 0 usudrio precisa ter
um corpo fisico e um espirito. Anjos,
Demoénios e Vampiros possuem suas
almas interligadas diretamente em seu
corpo fisico, impossibilitando a parte
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final doritual, onde a alma é presa fora do
corpo do Lich. Nao se tem conhecimento
de outras criaturas além de humanos
que conseguiram terminar o ritual com
sucesso (e vida!).

CRIACAO

Para se tornar um Lich o personagem
primeiro precisa conseguir uma cépia do
lendério ritual de Criagdo e depois juntar
seus infinddveis materiais misticos.
O ritual comeca com a preparagdo do
Mago que precisa realizar sacrificios e se
banhar no sangue desses misturado com
ervas ritualisticas todas as noites durante
um més. Depois disso ele deve preparar
um local de contemplagdo com simbolos
religiosos, cranios de outros magos,
altares e velas especiais, ali ele deve
entrar em meditacdo profunda e entrar
em sintonia com a sua propria alma.
Entdo o Mago prepara sua filactéria
(um objeto pessoal magico de qualquer
formato e tamanho, seja ele um talisma,
um anel ou uma arma) para receber a sua
alma, ali ele deve prender 10 Pontos de
Magia no minimo (Para cada 2 pontos de
magia presos a filactéria recebe 1 Ponto
de IP e 5 PV’s além dos normais do objeto
antes de se quebrar) durante 1 ano e 1 dia
para que ela seja o receptaculo perfeito de
sua alma.

No final do Ritual o Mago se sacrifica e
prendeasuaalmanafilactéria,emalgumas
noites a mente do Liche ira despertar
dentro do objeto que ira projetar a mesma
no corpo mais préximo do mesmo, no
caso o antigo corpo morto do Mago.




Assim ele renasce como um Liche, um
poderoso Morto Vivo virtualmente
indestrutivel. Pois sempre que o corpo dele
for destruido, a sua mente sera regenerada
pela filactéria que passara a mesma para o
corpo mais perto da mesma.

APARENCIA

Nao Importa o corpo atual que o Liche
esteja, ele sempre comecara a apodrecer,
sua pele ira cair do corpo até sobrar
somente o esqueleto e algumas poucas
camadas de carne, a putrefagdo do corpo
(caso seja “recém sacrificado”) acontece
imediatamente e em poucas horas toma o
corpo inteiro. Seus olhos sao substituidos
por dois globos negros e brilhantes, de
aura e aparéncia assustadora, capaz de
causar medo nas almas mais corajosas.

ORGANIZACAO E MODO DE VIDA
Todos sao solitdrios e que ndo gostam
de ser incomodados em suas pesquisas

por novos poderes. Embora ndo tenham
nenhum interesse em divisdes de bem
ou mal, a criatura fara tudo que deve
fazer para avangar suas proprias causas.
Para eles, os demais seres sdao de pouca
importancia, e o verdadeiramente lhe
interessa é o poder que pode obter deles.

PODERES POSSIVEIS

Liches tem acesso a todos os poderes
desde que tenha conhecimento (e
métodos) necessarios para obté-los, por
mais obscuros que sejam estes. Além
disso sao invulnerdveis a métodos
normais de ataques, somente sdo
afetados por magias ou armas magicas
e mesmo que seja destruido ele retorna
a “ndo-vida” enquanto sua filactéria nao
for destruida.

FRAQUEZAS
Decomposicao (em horas, ndo meses),
Filactéria, Odor e Transpirar Amonia
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MUMIAS

“Quem ousa profanar a tumba do farao ?”

Mutmias sdo cadaveres conservados
por meio de substancias balsdmicas
ou embalsamento, que lhes possibilita
dessecar naturalmente, sem entrar em
putrefagdo (pois ele esta na auséncia da
umidade e de insetos).

Porém, apenas figuras importantes eram
mumificadas, como farads, além deste
método também servir como punigdo
para grandes criminosos. Nem todas as
mumias sdo de seres humanos, uma vez
que quase todos os animais conhecidos
no Egito - gato, gazela, crocodilo, por
exemplo - foram também conservados em
estado de mumias.

Se ndo fosse o destaque dado pelos meios
de comunica¢do a mortes misteriosas de
cientistas, a mtiimia seria apenas mais uma
peca arqueolégica.

ORIGEM

Para os antigos egipcios, a vida no além s6
era possivel pela preservacdo do defunto,
que voltava a ser habitado por sua alma.
Comprovada a partir da IV dinastia, a
mumificagdo foi praticada até os primeiros
séculos de nossa era.

CRIACAO

A operacdo consistia na evisceracdo do
defunto (cujas entranhas eram conservadas)
e na disseca¢do das carnes por uma imersao
em carbonato de sédio. Para embalsamar
os cadaveres, os egipcios usavam produtos
quimicos, que os tornavam secos. Isso é
parecido com o processo que empregamos
para secar peixe ou carne. Depois, envolviam
o corpo com faixas de linho de centenas de
metros de comprimento.

A mumificacdo de um exigia mais ou menos
70 dias. Durante esse tempo, os carpinteiros
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tratavam de construir atatides, que eram
colocados uns dentro dos outros, e seria o
local onde seria guardada a mamia.

Assim, com o passar do tempo, a mimia
mantém-se em sono profundo, até que
sua alma encontre um bom momento
para retornar ao corpo e se tornar
viva novamente. A alma do morto é
quem decide quando vai despertar,
aguardando em Spiritum durante o
tempo de espera.

APARENCIA

Quase todos devem conhecer o aspecto
de uma muamia padrdo: corpo um pouco
degenerado, envolto por faixas. Sim, uma
mumia ainda conserva suas faixas e marcas
do tempo ao renascer, mas ndo sao todas
que permanecem assim. Algumas tendem
a procurar meios para reassumirem a
sua forma humana que possuiam antes
de morrem. Mumias possuem um odor
forte, uma vez que ficaram presas por
véarios anos em sarcéfagos. Sao muito
inteligentes e grandes manipuladoras das
artes arcanas.

Mas nado se engane, pois podem haver
mumias de aparéncias variadas, como,
por exemplo, sem as faixas e usando
uma tunica ou trajando suas antigas
roupas faraonicas.

ORGANIZACAO E MJODO DE VIDA

As mumias possuem motivagOes proprias
para retornarem a vida. Como geralmente
eram pessoas importantes ou poderosas
que morreram, elas querem voltar para
readquirir tudo o que era seu, ou pelo
menos buscar vinganga contra aqueles que,
através derituais especificos, a despertaram
antes do pretendido.




E dificil mtimias deixarem o Egito, mas
existem aquelas que foram carregadas em
seus sarcofagos pararegides distantes, como
a América, e estas ficam impressionadas
quando descobrem todo um novo mundo
para “reinar”.

PODERES POSSIVEIS

Gangrena, Aumento de Atributos, Montagem,
Gemitus, Regeneracdo, Transformagdo em
Humanos, Transformagao em Areia, Impureza.

FRAQUEZAS

Odor, Dormir em Sarcéfagos
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JAMETS

“Podem nos matar, mas voltaremos para nos vingarmos.’

Existem mumias diferentes do padrao
original. E uma casta especial nascida de
rituais usados pelos egipcios na condenacao
da alma, obrigando-a a voltar a vida no
futuro. Oritual estd entre as paginas do Amon
Dei, o Livro dos Mortos dos antigos egipcios.
Este era um meio de punir criminosos antes
e além da morte. Porém, muitas vezes os
egipcios estavam errados quanto a isso.

ORIGEM

Os Lamets eram criados como mumias
normais. Porém, eles ndo matavam a vitima
antes. Alids, vitima se deve ao fato de que
apenas criminosos e traidores reais eram
submetidos ao ritual Lamet.

O condenado eram banhado em dleos e
ervas, para o quem se dizia ser a parte do
ritual que manteria o corpo sem degenerar
rapidamente. Em seguida, os carrascos
preparavam sarcofagos especiais para o0s
Lamets, eram damas-de-ferro egipcias,
caixdes cuja parte interna da tampa era cheia
de laminas e pregos. O condenado era posto
dentro do atatde e trancavam-no, de maneira
que quanto mais se movia, mais era cortado
pelos espetos internos.

Mas se isso ja era dor suficiente, vocé esta
enganado. Os egipcios eram cruéis em suas
punicdes e por isso eles ja preparavam os
sarcofagos com uma pequena portinhola, por
ondejogava escorpides vivos sobre o condenado.
Finalmente, o sarcéfago era enterrado em algum
lugar remoto sobre o deserto.

CRIACAO

O antigo ritual Lamet se encontra no Livro
dos Mortos dos egipcios, o Amon Dei. Ele
¢ basicamente como os passos descritos
acima. De modo que, os Lamets sdo criados
seguindo este ritual.
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Uma vez realizado (ele consome 20 Pontos
de Magia, que podem ser dividido por
entre todos os carrascos), o condenado
fica preso por um tempo ndo determinado
sobre o sofrimento eterno, pois sua alma
fica presa ao corpo, como consequéncia
do ritual. O Lamet permanecera la por
eras, até que o segundo ritual seja feito. E
uma citacdo do Livro do Vivos, o Amon-
Ra. Trata-se de um trecho mistico deste
livro de ouro, escrito em hierdglifos, que
quando recitado (e gasto 5 Pontos de
Magia) em uma area de 100 metros de
proximidade do Lamet, este despertara
de seu sofrimento eterno e estard livre
novamente para continuar seus planos,
ndo obedecendo ninguém, ao contrario do
que muitos pensam ao liberta-los.

APARENCIA

Ao contrario das mumias normais, 0s
Lamets ndo se mantém na forma em que
estava quando foram despertados. Eles
reassumem sua aparéncia de quando eram
vivos, voltando a possuir carne, pele,
sangue e tudo o mais. Porém, demoram-se
alguns dias para que os tecidos e células
se recomponham e déem vida novamente
ao organismo (os 6rgdos internos nao se
recomponhem, permanecendo putridos e
imersos em um mar de sangue). Assim, 0s
Lamet podem se passar por humanos sem
problemas, mas qualquer diagndstico dira
que ele é um cadaver.

ORGANIZACAO E MJODO DE VIDA

Os Lamets, ao serem libertados de seu
sofrimento eterno, estdo livres para agirem
como quiserem. Geralmente eles querem
completar seus planos, dos quais foram
impedidos no passado, ou talvez, se




redimirem destes. O fato é que Lamets sao
figuras marcadas por um passado de dores e
uma eternidade de soliddo, fazendo com que
sua mente possa vir a sofrer sérias seqtielas
destes acontecimentos, apesar deles serem tao
inteligentes quanto sempre foram.

PODERES POSSIVEIS
Montagem, Gangrena, Aumento de Atributos,
Transformacdo em Areia e Impureza.

FRAQUEZAS

Transpirar Amonia
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ADRUACH

(X3

ORIGEM E HISTORIA

O folclore hebreu sempre mencionou
fantasmas que os assombravam desde tempos
muito remotos, vindos dos desertos. O medo
dos espiritos assombrados era muito grande,
de modo que os ritos de sepultamento eram
seguidos com extrema precisdo. Esta precisao
permitia aos cadaveres apodrecerem mais
devagar, enquanto eram mantidos em
cavernas fechadas.

Desde a época dos reis-profetas, havia mengdes
sobre cadédveres que eram revividos com um
novo Sopro de Deus, além do inicial passado
desde o inicio dos tempos a Adao. Este novo
sopro era capaz de reviver o cadaver de modo
que seu corpo deixaria de apodrecer, embora
ele saiba que este sopro é temporario. Estes
seres renascidos voltavam ao mundo dos vivos
para vingarem o povo hebreu, conduzidos
sempre por uma pomba, que representava a
manifestagdo fisica do Espirito Santo.

Os Adruach eram os renascidos mais
famosos, e inclusive serviu para suprimir
os outros termos como “Revenante” e
“Renascido de Ezequiel” (estes ultimos
sendo soldados de elite a servico da Cidade
de Prata e do Vaticano).

(CARACTERISTICAS

Uma espécie muito especial de Morto-Vivo, o
Adruach é uma pessoa que morreu por uma
causa injusta e nao encontrou paz ao morrer,
geralmente porque outras pessoas morreram
junto ea pessoa sente-seresponsavel por vingar-
se do causador das mortes. Nao se sabe quem
permite a volta de suas almas em seus proprios
corpos, mas acredita-se que sejam seres muito
poderosos de Spiritum; cada mitologia cré
em uma entidade “pseudopsicopompa” que
permite o caminho de volta da morte, em vez
de buscar a alma para o além-vida.
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Todo Adruach volta com a missdo dnica e
estrita de assassinar quem causou sua morte e
ade pessoasimportantes na vida do Adruach,
e a inica companhia que encontram quando
despertam em seus corpos € um animal, que
serd seu simbolo e sua fraqueza. Geralmente,
0 animal é um corvo, mas sabe-se de raros
casos de escorpides e até de serpentes.

PODERES

Aumento de Atributos (Todos), Armadura
Natural, Ataques Extras (Todos), Captare,
Familiar, Regeneracdo.

FRAQUEZA

Enquanto nado realiza sua vinganca, o
Adruachnaomorre,nem mesmo decapitado.
Sua tinica fraqueza é o animal (um Familiar),
que quando morto, transforma o Adruach
em um mortal comum. Assim que cumpre
sua vinganca, o Adruach volta para seu
tamulo por livre e espontdnea vontade,
morrendo definitivamente. No caso de
ser morto ap6s a morte de seu Familiar, a
alma do Adruach é imediatamente levada
ao Inferno ou é condenada a vagar pelo
Umbral. Ha a possibilidade de tornar-se
uma Aparicdo ou um Fantasma.

(CAMPANHA

A utilizacido de um Adruach em uma
campanha normalmente envolvera uma
missdo simples de perseguicdo e captura ao
vildo. Como o Adruach s6 morre apés vingar-
se de sua morte matando seu assassino, o
Personagem pode ser mantido sem nunca
conseguir descobrir como localizar e matar a
entidade que o matou, mantendo o Adruach
normalmente em uma campanha envolvendo
criaturas imortais.




No caso do Adruach ndo fazer parte da  Cidade de Prata (Templarios, Hospitalarios,
ordem dos Renascidos de Ezequiel, ele Cavaleiros Teutdnicos, Umbra Domini,
provavelmente estara sendo cacado por  Renascidos de Ezequiel).

Anjos e todas as forcas militares a servigo da

A, | e N R
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NECROMANTES

(X3

Existem magos dispostos a descobrir os
segredos da morte e suas atuagdes sobre os
seres vivos. Esses magos sdo denominados
Necromantes (ou Nigromantes), e voltam
seus poderes para o estudo da morte e
comunicagdo com os mortos.

ORIGEM

Necromantes existem desde que o homem
se interessou por entender como ele mesmo
pode morrer. Em tempos antigos, antes
que os demodnios de Arkanun viessem
para a Terra e ensinassem aos mortais a
magia, estes ocultistas apenas formulavam
teorias e procuravam entendé-la através de
observacoes e estudos. Mas tudo mudou
gragas a magia. Estudiosos deste assunto
acabaram descobrindo o qudo poderoso
é o controle da mortalidade humana e
finalmente puderam compreender os
segredos que se escondiam de seus olhos.
Mais exatamente, este o estudo dos mortos
¢ datado desde o periodo babilonico,
época na qual se lidava com Espectros e
Ekimma (os espiritos que possuiam os
corpos, dando-lhes grande forca e poderes
mégicos). Quando se espalhou pelo
mundo afora, encontrou fortes adeptos
no norte da Africa, entre os feiticeiros
das tribos africanas localizadas préximas
do Mediterraneo. L4, tais feiticeiros eram
chamados de Asima.

Em tempos atuais, a Necromancia ¢&
fortemente praticada na América Central e
do Sul, sendo que no Brasil ela é conhecida
como Candomblé.

A PASSAGEM
Estudantes do fendmeno da morte do corpo
descobriram que durante este processo,
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sto é sabedoria: nunca confie seus segredos aos mortos.’
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havia um estagio que eles denominaram de
Passagem. Tratasse do abandono do corpo
pela alma, que se dirige para um plano
astral, mais tarde chamado de Spiritum,
aonde dard continuidade a sua vida
imaterial. Necromantes descobriram que a
Passagem ¢é proporcionada pela morte fisica
de um ser, geralmente atribuida a danos
corporais ou sobrenaturais. Mas o interesse
destes estudiosos é no que ocorre a partir do
momento que a Passagem se conclui, hora
em que o corpo, ja sem alma, permanece.

Os Necromantes aprenderam que o corpo
sem alma, e consequentemente sem vida,
passa a se degenerar até se tornar um
resto fossil ou semelhantes. Interessante,
é que mesmo sem alma, alguns corpos
podem voltar a andar e até mesmo pensar,
tudo por intermédio da magia a que estes
ocultistas fazem uso.

PODERES

A principal capacidade de um Necromante
é ade trazer um corpo morto de voltaavida,
seja para que este lhe sirva como guarda-
costas ou como uma praga a ser langada
sobre a humanidade, e a sua facilidade em
se comunicar com espiritos. Estes magos
geralmente preferem assumir um caminho
secundario desenvolvido por eles como seu
caminho principal. Trata-se do caminho
Necromancia (Spiritum + Arkanun), que é
melhor descrito no préximo capitulo.
Através dele é possivel realizar todos os
efeitos relacionados ao estudo dos mortos,
desde a habitual comunicacdo com os
mortos, as menos distintas, como visitar o
plano morto, controlar entidades malignas
e uma série de outras alternativas.




NOTA: Os Espectros, que estdo descritos
no livro Demonios - A Divina Comédia,
também sdao mortos-vivos. O caminho da
Necromancia permite ao mago invocar e
controlar estas criaturas normalmente.
Muitos necromantes preferem ainda
possuirem um caminho tercidrio, chamado
Voodoo (Spiritum + Arkanun + Humanos),
que os torna capazes de controlarem
corpos inanimados de homens e mulheres,
tornando-os vivos novamente, causar
pequenas maldi¢cdes em pessoas

NECROMANTE

Custo: 3 pontos de Aprimoramento, 210
pontos de Pericia

Pericias: Necromancia 35%, Ciéncias Proibidas
(Spiritum 25 %, Espiritos 15 %, Mortos-Vivos
25 %, Rituais 15%, Oculto 15 %), Ciéncias
(Herbalismo 15 %), Manipulacao (Tortura 15 %),
Idioma (Latim 25 %, Ler e Escrever Latim 25 %).
Aprimoramentos: Biblioteca Mistica 1, Poderes
Magicos 2, Pontos Herdicos 2.

Formas e Caminhos Preferidos: Spiritum,
Arkanun e Humanos.

Pontos de Fé: 0

Pontos de Magia: 2 + 1 por nivel.

Pontos Heréicos: 2 por nivel.
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NECROMANCIA

Spiritum + Arkanun

Necromancia é o Caminho de Magia para
evocar e alterar mortos-vivos. Utilizada tanto
por magos humanos quanto arkanitas, sua
origem remete desde antes do giro da Roda
dos Mundos, sendo tida hoje por muitos
como uma filosofia de vida e uma religiao

espalhada pelo mundo inteiro.

1° CIRCULO

O mago pode sentir a presenca de um
cadéver por perto, mas nao pode identifica-
lo nem saber sua localizacdo com exatiddao
(Entender Necromancia 1), realizar um
ritual envolvendo bonecos de vitimas, que
sdo espetados por uma agulha e recebem
1d6 de dano por isso (Criar Necromancia

1) influenciar a decisdao de um morto-vivo
ou tentar manté-lo afastado (Controlar
Necromancia 1). E possivel ainda animar
uma mao de um morto e controla-la como
quiser (Criar/Controlar Necromancia 1),
saber o namero exato de corpos que ha
em um cemitério em que esteja pisando
(Entender Necromancia1), fazer seus dentes
e lingua ficarem podres e disformes, como
se tivessem apodrecido (Criar Necromancia
1), tentar acalmar um morto-vivo ou incitar
sua faria (Controlar Necromancia 1).

2° CIRCULO

Ver qual foi a imagem que um morto teve
momentos antes de morrer (Entender
Necromancia 2), mentir para mortos-
vivos jovens sem medo de ser descoberto
(Controlar Necromancia 2), sentir as
emogdes béasicas de um morto-vivo
(Entender Necromancia 2), ordenar a
zumbis livres para que obedecam a suas
ordens, requerendo um teste de 2D ou

MORTOS Y1vOs

3D vs. WILL do morto-vivo (Controlar
Necromancia 2 ou 3), comunicar-se
telepaticamente com seus servos zumbis
(Entender/Controlar Necromancia 2).

3° CIRCULO

Fazer trés perguntas para um cadaver,
podendo obter respostas “Sim, Nao e
Irrelevante”  (Entender  Necromancia
3), amaldicoar um humano, de modo a
impossibilita-lo de falar ou se comunicar
(Entender/Controlar Necromancia 3),
atrair mortos-vivos para sua presenca
(Controlar Necromancia 3), descobrir
como uma pessoa foi morta apenas
tocando-a (Entender Voodoo 3), reanimar
um corpo humano que tenha falecido ha
até um més e um dia, tornando-o seu servo
Ghoul (Criar/Controlar Necromancia 3),
saber a localizacdo exata de um cadéaver
que esteja em uma area de 10 metros de
raio (Entender Necromancia 3).

4° CIRCULO

Perceber os sentimentos mais profundos
de um zumbi (Entender Necromancia
4), criar uma barreira de protecdo contra
mortos-vivos, impedindo sua aproximagao
com forca 4D (Controlar Necromancia 4),
ferir ou destruir morto-vivos, fazendo-os
se decomporem rapidamente, causando
4d6 de dano apenas com seu toque (Criar
Necromancia 4), enxergar o que um morto-
vivo estd vendo (Entender Necromancia 4),
comandar um pequeno grupo de mortos-
vivos livres durante um certo intervalo
de tempo (Controlar Necromancia 4),
infortunar um humano, fazendo com que
uma pedago da carne de seu corpo apodreca
(Entender/Criar Necromancia 4).




5° CIRCULO

Simular sua propria morte e putrefagao
(Entender/Controlar Necromancia 5), saber
a localizacdo exata de um determinado
corpo que o mago conheca no espago de um
quilometro de raio (Entende Necromancia
5), animar um Ghoul de maneira funesta,
mas dando-lhe forcas extras (Atributos
Fisicos de 5D), para que lute por vocé (Criar
Necromancia 5), enxergar através dos olhos
do morto-vivo mais préximo na &drea de
um quildometro (Entender Necromancia 5),
colocar sugestdes poés-hipnéticas em um
morto-vivo jovem (Controlar Necromancia
5), assumir a aparéncia de um Ghoul
(Entender/Criar Necromancia 5).

6° CIRCULO

Criar poderosos circulos de protecao contra
mortos-vivos, de forca 6D e até 8 metros de
raio (Controlar Necromancia 6), deformar o
proprio corpo e se transformar em um morto-
vivo bizarro, cheio de espinhos, membranas,
chifres, ossossaltadosebracosatrofiadosamais
(Criar Necromancia 6), realizar complexos
rituais envolvendo pentagramas oferendas
em sangue para causar a morte de uma pessoa,
fazendo-a ser atropelada, adoecer ou coisas
do género (Entender/Controlar Necromancia
6), alterar drasticamente os sentimentos de
um morto-vivo (Entender Necromancia 6),
convencer um espirito a habitar um corpo
morto (Entender Necromancia 6).
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APRIMORAMENTOS

“Quanto mais rapido o renascimento, em melhor estado vai estar o morto!”
-David S.E.Zapanta

CEREBRO FUNCIONAL

(Exclusivo para Ghouls)

1 ponto: Vocé ainda retém sua inteligéncia
de quando era vivo, podendo aumentar
seu atributo Inteligéncia acima de 9. Talvez
seu Criador goste disso, talvez ele o tenha
criado deliberadamente assim, ou talvez
vocé esconda essa capacidade dele o
maximo que pode, temendo sua destruicao.
Essa vantagem também vem com uma
deficiéncia: a Fraqueza Atributo Limitado
estd em outro de seus atributos, exceto
Carisma, que é obrigatoério.

SANGUE DA (ORGONA.

Uma das versdes da lenda de Esculédpio
diz que Athena teria lhe dado os poderes
do sangue madgico das Gorgonas, de
forma que o sangue que lhe corria no lado
esquerdo do corpo lhe dava a capacidade
de tirar a vida de alguém, enquanto o do
seu lado direito era capaz de devolver a
vida aos mortos.

3 Pontos: O Renascido de Esculapio é a
prova “viva” de que a lenda do sangue da
Goérgona é real, de forma que este possui
tanto poder sobre a Morte quanto possui
sobre a Vida. Esse aprimoramento permite o
Renascido comprar normalmente os Poderes
“Gangrena”, “Impureza” e “Osseus”, dentro
dos limites impostos pelo Mestre.

5 Pontos: Renascidos de Esculdpio mais
antigos e poderosos sdo capazes de invocar o
poder destrutivo do Sangue da Gérgona em
sua formamais poderosa. Esse aprimoramento
s6 pode ser comprado por Mortos-Vivos com
mais de 500 anos da idade e permite a compra
do poder “Ruina”, presente no Trevas:
Campanha Epica.
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"JRICOSCELETON

(Esqueletos, Warkelets e Tigbanuas)

2 Pontos. O Esqueleto, Warkelet ou Tigbanua
teve ndo apenas sua ossada reanimada
pelas energias necromanticas, mas também
seus cabelos e unhas, que se vivificaram de
tal forma a conter na cabeleira as energias
reanimadoras do Morto-Vivo. Em outras
palavras, o Morto-Vivo ndo é apenas uma
ossada reanimada com cabelos compridos,
mas sim uma imensa cabeleira reanimada
com uma ossada vinculada a ela.

Observar o esqueleto se mover ndo sera
nada mais que ver uma marionete de
0ssos se movendo através de infinitos
e compridissimos fios de cabelos que
controlam seus movimentos. Em certos
casos, a macabra cabeleira engolfa os 0ssos e
se move como uma onda de fios e 0ssos.
Este Aprimoramento permite a compra de
niveis do Poder Mortuario Capillus e ainda
da grandes vantagens ao Morto-Vivo caso ele
possua o Poder MortudrioMontagem: todos
os niveis de “Recolocar” (Recolocar Mao,
Recolocar Brago, Recolocar Pernas e Recolocar
Cabega) ndo precisardo ser comprados,
fazendo parte dos niveis relativos da parte
do corpo. Como exemplo, comprar o poder
Maos (nivel 1) d4 automaticamente o poder
Recolocar Mao (nivel 1).

VAMPIRISMO

4 Pontos: o morto-vivo é capaz de beber
sangue humano é armazené-lo na forma de
pontos de Sanguinus. Ele pode acumular
até 10 pontos de sanguinus, que podem ser
usados para aumentar temporariamente seus
atributos fisicos (bonus de +3 por ponto)
ou para se curar (3 PVs/sanguinus). O
personagem pode gastar apenas 1 ponto por




rodada e, ao contrario dos vampiros, nao sofre
efeitos colaterais caso deixe de tomar sangue.
5 Pontos: como acima, porém o desmorto
absorve a energia vital da vitima, mantendo-a
imobilizada e sugando a sua respiragéo.
O personagem pode roubar 1d3 PVs por
rodada ou 3 se a vitima estiver inconsciente.
6 Pontos: os pontos de sanguinus podem
utilizados para intensificar os efeitos dos poderes
mortudrios. Os limites deste nivel devem ser
discutidos entre o narrador e o jogador.

DELIRIO DE (COTARD

-2 Pontos: Vocé ndo estd realmente morto.
Esta é uma desordem mental rara na qual
a pessoa acredita estar morta, ndo existir,
estar apodrecendo ou ter perdido todo o
sangue e Orgdos vitais. Raramente pode
incluir delirios de imortalidade.

Foi batizada assim devido a Jules Cotard,
neurologista  francés que  primeiro
descreveu a condi¢do, chamando-a de le
délirie de négation, em uma palestra em
Paris, em 1880. Mais ainda que o Delirio de
Cotard, vocé acidentalmente “esbarrou”
com o mundo sobrenatural e até mesmo
misturou-se nele! Outros mortos-vivos
menos experientes (e talvez vocé mesmo)
acreditam que vocé é um Aletch ou
um Lamet por conta da sua falta de
decomposicao. Essa desordem mental mais
dia menos dia lhe trard grandes problemas.

ESTADO DE DECOMPOSI(;AO

-3 Pontos: Vocé entrou em estado de
decomposicdo. Vocé pode ja ser um morto-
vivo hd muitos anos, séculos até, ou pode ter
sido criado hé poucas horas, mas por algum
motivo (talvez suas energias necroéticas
estejam instaveis ou se exaurindo) vocé
entrou em processo de decomposicao, suas
carnes putridas estdo cedendo a acao das
bactérias, moscas e vermes. Em termos de
jogo, vocé possui 1d6 meses até tornar-se um
esqueleto limpo (isso ndo o torna o tipo de
morto-vivo Esqueleto). Nas primeiras 1d6
semanas, vocé emitira os terriveis odores da

putrefacdo, e nenhum ser vivo conseguira
ficar proximo de vocé (qualquer teste
social sera considerado Dificil). Apds esse
periodo o odor continuara, porém também
ird comecar a perder carne: eventualmente,
qualquer agao fisica tera de fazer um teste
de CON para ndo deixar pedacos de si para
trds, um pedaco grande de pele, alguma
gordura liquefeita, um 6rgao interno, um
olho, etc. Apds perder toda a carne de seu
corpo, as cartilagens das juntas comecarao
a sofrer a decomposicdo, dando-lhe um
redutor de -1 ponto de Destreza e Agilidade
por semana. Quando entdo sua Destreza e
Agilidade chegarem a zero, o esqueleto ira
se desconjuntar e desmantelar-se. Porém,
vocé ainda serd um cranio consciente por
toda a eternidade.

FURIA (CARNICAL

-3 Pontos: Caso vocé veja sangue fresco, ou
uma ferida recém-aberta em um ser vivo
(completamente vivo), precisa fazer um
teste de WILL ou sucumbir a um frenesi
faminto por cérebros sobre a vitima. O
Personagem podera fazer um novo teste
caso sofra algum dano significativo.
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]YCHWARE

“Vogé pode ser o meu criador, mas eu sou seu mestre.Obedeca!”
-Frankenstein

Em Ark-a-nun, muitos Necromantes eram
utilizados em alguns exércitos como
capeldes e curandeiros dos soldados,
tanto vivos como mortos-vivos. Uma
estirpe muito restrita de Necromantes,
ligada aos cirurgides infernais, criou uma
disciplina para remediar as amputagdes
e decepacdes ocorridas no campo de
combate. Esta disciplina foi chamada de
Gho'lur-Bliid, que significa Remendo
Morto. Mais recentemente, esta disciplina
adquiriu na Terra o nome de Lychware,
seguindo a moda cyberpunk do nome dos
implantes cibernéticos.

Esta disciplina vem em forma de Rituais para
Necromantes, e em forma de Aprimoramento
para seres vivos (este Aprimoramento nao
pode ser adquirido por Mortos-Vivos).
O apelido de seres que possuem este
Aprimoramento ¢ Meio-Mortos, Morti
Vicinus, Half-Life ou Moribundos.

OLHO MORTO

Criar Humanos/Spiritum/Arkanun 2

0 pts. de Aprimoramento

O Meio-Morto recebe o olho de um Morto-
Vivo de qualquer tipo (desde que ele tenha
um, excluindo assim Esqueletos, Warkelets e
Tigbanuas - Tigbanuas s6 possuem um olho
onde estd sua esséncia, e este olho nao tem
serventia para este Ritual). Cada tipo de olho
de Morto-Vivo garante uma vantagem ao
Meio-Morto:

Ghoul, Chi-Mei: bonus de +30% em PER
para detectar seres vivos

Ghil: efeitos de visdo e detec¢do de seres de
planos inferiores equivalentes a Entender
Arkanun 1 (sem necessidade de teste ou
gasto de Pontos de Magia)

Gangreno: bonus de +30% em PER para
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detectar seres vivos, capacidade de gerar
ansias e fraqueza em quem olhar seus olhos
(WILL vs. WILL - todos os Testes e Disputas
de CON, DEX e INT da vitima serao Muito
Dificeis por 1d6 rodadas)

Aletch: infravisdao, bonus de +30% em PER
para detectar Vampiros

Mumia: bonus de 35% em PER para detectar
seres vivos, capacidade de causar dano
espiritual em quem olhar seus olhos (WILL
vs. WILL - dano de 1d10), mas nenhuma
criatura pode sofrer este olhar mais de uma
vez pelo mesmo Olho de Miimia

Adruach, Kyonshe: bonus de +30% em PER
para detectar seres vivos, capacidade de
perceber criaturas de mé indole ao observa-
las (Teste Dificil de PER)

Draugr: efeitos de visdo e deteccdo de seres
extraplanares equivalentes a Entender
Metamagia 3 (sem necessidade de teste
ou gasto de Pontos de Magia), capacidade
de causar dano espiritual em quem olhar
seus olhos (WILL vs. WILL - dano de
2d6), mas nenhuma criatura pode sofrer
este olhar mais de uma vez pelo mesmo
Olho de Draugr

PELE MORTA

Criar Humanos/Spiritum/Arkanun 3

2 pts. de Aprimoramento

Toda a epiderme do Meio-Morto foi
substituida pela pele de um Morto-Vivo (no
caso de Esqueletos, Warkelets e Tigbanuas,
os ossos foram fundidos a epiderme para
formar um exoesqueleto morto-vivo).
Torna-se imune a qualquer ataque fisico
que cause até 3 pontos de dano (ou seja, s6
pode sofrer a partir de 4 pontos de dano,
contabilizando este dano do IP do Meio-
Morto), além de nao sentir dor nenhuma na
area mais externa do corpo.




BRACO MORTO

Criar Humanos/Spiritum/Arkanun 4

3 pts. de Aprimoramento

O Meio-Morto possui um brago de um
Morto-Vivo.

PERNA MORTA

Criar Humanos/Spiritum/Arkanun 4

3 pts. de Aprimoramento

O Meio-Morto possui uma perna de um
Morto-Vivo.

ASAS MORTAS

Criar Humanos/Spiritum/Arkanun 5

4 pts. de Aprimoramento

As asas de uma grande criatura alada morta-
viva foram implantadas no Meio-Morto.
Além dos efeitos do Morto-Vivo, o Meio-
Morto ainda adquire a capacidade de voar
com suas asas, atingindo 40m/s.

(CORPO TAURICO MORTO

Criar Humanos/Spiritum/Arkanun 5

4 pts. de Aprimoramento

O corpo de uma imensa criatura foi
implantado na metade inferior do corpo
do Meio-Morto, substituindo suas pernas e
tornando-o um ser taurico (como centauros,
elfos negros driders, etc.). Além dos efeitos
do Morto-Vivo, o Meio-Morto ainda adquire
a capacidade de correr até 80m/s e passar
em todos os Testes de AGI para ndo perder o
equilibrio quando estiver em chao firme.

CORPO MORTO

Criar Humanos/Spiritum/Arkanun 6

10 pts. de Aprimoramento

O estagio maximo do conhecimento dos
Necromantes especialistas no Remendo Morto
acontece quando eles conseguem realizar este
Ritual de trocar todo o corpo de um Meio-
Morto pelo corpo inteiro de um Morto-Vivo,
transferindo seu cérebro e coluna espinhal.
Todo o corpo do Meio-Morto passa a ter as
caracteristicas do Morto-Vivo (incluindo seu
Olho Morto e sua Pele Morta).
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Cada Morto-Vivo garante vantagens e
desvantagens ao Meio-Morto que porta suas
partes corporais. O tipo de Morto-Vivo é
também um modificador de Focus para o
Ritual e também um modificador de custo
como Aprimoramento. Sendo assim, o custo
final para realizacdo do Ritual e para comprar
o Aprimoramento estd na soma do custo
listado acima e os custos descritos abaixo
para cada tipo de Morto-Vivo disponivel
para o Remendo Morto.

+0 pts. Esqueleto, Warkelet, Tigbanua:

O implante é totalmente feito de ossos,
garantindo plenaimunidadeadorequalquer
sensacao fisica prejudicial na &rea do
implante. Este implante garante IP 2 e FR+4
na area e ainda possui automaticamente
a capacidade de se Recolocar, sem que
seu usuario possua o Poder Mortuério
Montagem. E facilmente perceptivel por
qualquer ser que observe.

+1 pt. Ghoul, Chi-Mei:

O implante é feito de carne cadavérica,
garantindo maior resisténcia a dor e
qualquer sensacdo fisica prejudicial na
area do implante. Este implante garante
FR+2 e DEX-2 na area. Pode ser disfarcado
facilmente (bonus de +30% em testes de
ocultamento) como uma darea normal no
corpo do implantado.

+2 pts. Ghal:

O implante é feito de carne arkanita
cadavérica, garantindo maior resisténcia a
dor e qualquer sensacédo fisica prejudicial
na drea do implante. Este implante garante
FR+4 e DEX-2 na area. Pode ser disfarcado
com certa facilidade (bonus de +15% em
testes de ocultamento) como uma 4area
normal no corpo do implantado, embora
possua automaticamente a Fraqueza
Cheiro de Enxofre e certos detalhes como
simbolos misticos queimados na pele,
algumas escamas etc.
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+2 pts. Gangreno:

O implante é feito de carne cadavérica com
forte putrefacdo, garantindo maior resisténcia
a dor e qualquer sensagao fisica prejudicial
na area do implante. Este implante garante
FR+2 e DEX-2 na érea e a capacidade de, com
um Unico toque, causar uma pequena dor
em um inimigo e uma marca de hematoma
(é preciso um teste de Briga para acerta-lo,
e se for bem-sucedido, o toque causara 1d6
de dano). Nao ser disfarcado como uma area
normal no corpo do implantado devido ao
escorrimento de fluidos apodrecidos, cheiro
forte de carne podre e a atracdo de insetos e
vermes a drea implantada.

+2 pts. Aletch:

O implante é feito de carne cadavérica
congelada, garantindo maior resisténcia a
dor e qualquer sensacdo fisica prejudicial
na area do implante. Este implante garante
FR+4 e DEX-2 na area e a capacidade de,
com um Unico toque ou durante ataques,
causar dor extra em um inimigo devido ao
toque congelante (o simples toque causara
1d6 de dano, e qualquer ataque com o
implante causard +5 pontos de dano). Pode
ser disfarcado com certa facilidade (bonus de
+15% em testes de ocultamento) como uma
area normal no corpo do implantado.

+3 pts. Mimia:

O implante é feito de carne cadavérica
embalsamada, garantindo plena resisténcia
a dor e qualquer sensagao fisica prejudicial
na area do implante. Este implante garante
FR+4 e DEX-1 na &4rea e regeneracao da
area de 5 PVs por rodada (quem atacar o
implante sentird como se atacasse areia,
sem atingir pontos vitais e nem causar
sangramentos, apenas escorrimento de
areia e deslizamento total como se passasse
a arma em um monte de areia). Ndo ser
disfargado como uma area normal no corpo
doimplantado devido as faixas desgastadas,
carne putrefata aparente e aos cheiros das
ervas e 0leos usados no embalsamento.




+4 pts. Adruach, Kyonshe:

O implante é feito de carne cadavérica que
parece ter acabado morrer, garantindo
maior resisténcia a dor e qualquer sensagao
fisica prejudicial na drea do implante. Este
implante garante FR+2 na area. Pode ser
disfarcado completamente como uma darea
normal no corpo do implantado (desde que
nao toquem e percebam que a carne morta
esta fria).

+4 pts. Draugr:

O implante é feito de uma carne cadavérica
especial que exala morte e poder, garantindo
maior resisténcia a dor e qualquer sensagao
fisica prejudicial na drea do implante. Este
implante garante IP 4 e FR+6 na érea e a
capacidade de, com um tnico toque ou
durante ataques, causar dor extra em um
inimigo devido ao toque congelante do frio
do Mundo dos Mortos (o simples toque
causara 1d10 de dano, e qualquer ataque
com o implante causard +10 pontos de dano).
Nao ser disfarcado como uma area normal
no corpo do implantado devido a exalagao
de energias negativas que incomodam todos
0s seres vivos no ambiente.
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PODERES MORTUARIOS

“Algumas vezes estar morto é melhor.’

b

-Stephen King

A seguir forneceremos os poderes e
capacidades mais comuns entre os mortos-
vivos. Note bem: comuns, isso €, com o passar
do tempo alguns mortos-vivos desenvolvem
seus proprios poderes individualmente.

Os Poderes estao divididos em niveis para
uma melhor compreensdo. Estes niveis
existem para o jogador e Mestre somente,
pois o0 personagem jamais usara o termo
“nivel de poder”. Para obter um efeito
de nivel 2, é necessdrio que o morto-vivo
possua pelo menos um efeito do mesmo
poder no nivel 1, e assim por diante.
Existem alguns poderes que se ramificam
em varios efeitos por nivel, e CADA um
destes efeitos custa 1 ponto. E 6bvio que
0s personagens devem possuir poderes de
acordo com seus backgounds.

Poderes Comuns: Uma pequena observagao.
Estes sdo poderes comuns a todos os mortos-
vivos, sem excecoes. Nao é preciso pagar
pontos por eles, sendo que qualquer morto-
vivo os possui de graga.

Qualquer morto-vivo ndo precisa comer,
beber, dormir, respirar ou mesmo ir ao
banheiro. Eles ndo envelhecem e ndo morrem
por doencas naturais.

Os Poderes aparecem na seguinte forma:
NOME
(Casta com acesso a este Poder)

Nivel: Nome do efeito.
Descrigdo do efeito.

MORTOS Y1vOs

AUMENTO DE ATRIBUTOS

(todas as castas)

E a capacidade sobrenatural dos mortos-
vivos de possuirem caracteristicas mais
fortes que a dos humanos normais.

Forca: bonus de +3 pontos em Forga. Esse
poder pode ser escolhido varias vezes.
Constitui¢ao: bonus de +3 pontos em
Constituicao. Esse poder pode ser escolhido
varias vezes.

Destreza: bonus de +3 pontos em Destreza.
Esse poder pode ser escolhido varias vezes.
Agilidade: bonus de +3 pontos em Agilidade.
Esse poder pode ser escolhido varias vezes.
Inteligéncia: bonus de +3 pontos em
Inteligéncia. Esse poder pode ser escolhido
varias vezes.

Forca de Vontade: bonus de +3 pontos em
Forca de Vontade. Esse poder pode ser
escolhido vérias vezes.

Percepcao: bonus de +3 pontos em Percepgao.
Esse poder pode ser escolhido varias vezes.
Carisma: bonus de +3 pontos em Carisma.
Esse poder pode ser escolhido varias vezes.

ARMADURA NATURAL

(Ghoul, Aletchs, Warkelets, Miimias, Adruach)
O morto-vivo possui carne e 0ssos mais
resistentes que o de qualquer humano. Seu
corpo pode absorver danos de qualquer
origem como se fosse uma armadura. O IP
conferido por este poder ndo penaliza AGI
nem DEX.

Nivel 1: IP 1 natural.

Nivel 2: IP 2 natural.

Nivel 3: IP 3 natural.

Nivel 4: IP 4 natural.

Nivel 5: IP 5 natural.




FAMILIAR

(Adruach)

Este é principal dos Poderes Péstumos e
demonstra quao profunda e desenvolvida
¢ a ligacdo entre um Renascido e seu
totem espiritual. Representa também o
fortalecimento fi-sico e mental decorrentes
dessa ligagao e o 6dio vingativo que queima
dentro de cada um desses ndo mortos.

Neste Poder devem ser gasto pelo menos
um terco dos Poderes Péstumos adquiridos
durante o estagio de Criacao do Personagem.
Nivel 1: Compartilhar Sentidos.

O personagem torna-se ca-paz de enxergar
e ouvir através dos olhos e ouvidos de seu
Fa-miliar. As imagens sdo embacadas e
os sons ligeiramente distorcidos, porém
claros o suficiente para que se tenha total
compreensdo do que se passa.

Nivel 1: Comunicacao.

Com este poder o Renascido torna-se capaz
de compreender as palavras de seu Familiar.
Nao trata- se de linguagem falada e sim uma
espécie de elo telepatico que proporciona
uma comunicacao silenciosa entre os dois
en-quanto ambos estiverem sob o alcance da
visual um do outro.

Nivel 1: Localizacdo.

A ligacdo entre o Renascido e seu fami-liar
¢ tnica muitas vezes fazendo-os agir quase
que como um unico individuo. Neste nivel
0 personagem torna-se capaz de estipular
aproximadamente em que diregao, distancia
e estado encontra-se seu familiar e vice-versa.
Nivel 1: Invocar Corvos.

O Renascido adquire a capacidade de exercer
comando sobre algumas dezenas de corvos
e gra-lhas que estejam previamente nas
proximidades, podendo in-vocé-las e compeli-
las a combater ou realizar qualquer outra agdo,
que seréd limitada apenas pela sua inteligéncia.
Os corvos chegam 1d6 rodas apds serem
invocados e permanecem total-mente sob
comando do personagem até o fim da cena.
Nivel 2: Avatar.

Ao atingir esse nivel de poder do préprio

Fa-miliar é ampliado, tornando-o mais

capacitado a combater ou escapar ileso de
adversidades que possam destrui-lo. O corvo
adquire as seguintes caracteristicas: +2 em
todos seus atribu-tos fisicos (CON, FR, DEX
e AGI) e o conseqiiente aumento em Pontos
de Vida, Indice de Protecdao 2, um ataque
extra por ro-dada e +10% em seus ataques.
Nivel 2: Fortalecimento do Elo.

Enquanto o personagem e o Familiar
estiverem a até 30 metros de distancia um do
outro, qualquer Teste de Resisténciarealizado
por ambos recebera uma bonificacao de 30%.
Nivel 2: Comunhio.

Neste nivel a conexdo entre Familiar
e Renascido continua a se aprimorar.
Enquanto estiverem a até 30 metros de
distincia um do outro, o Personagem
passard a utilizar o Atributo Percepcdo do
Familiaraoinvés do seu pré-priovalor. Além
disso, ele adquire uma amplitude e angulo
de visdo muito maiores, ndo podendo ser
surpreendido ou ataca-do pelas costas. Ao
contrario do poder de nivel 1 Compartilhar
Sentidos, Comunh&do ndo oferece imagens
ou muda o alcance de visao, apenas integra
a capacidade de percepcao e reagao do
Renascido e de seu Familiar.

Nivel 3: Ignorar Ferimentos Criticos.

A resisténcia corporal do Personagem atinge
um nivel assombroso, permitindo-o re-sistir
a ataques que certamente aleijariam, ou até
mesmo ma-tariam um ser humano normal.
O personagem torna-se capaz de ignorar os
efeitos de um Acerto Critico, ou seja, qualquer
a-taque que resulte em um Acerto Critico nao
terd mais seu da-no multiplicado por 2.

Nivel 3: Determinagao.

Concede um bonus de 40% em tes-tes de WILL
para resistir a quaisquer efeitos que venham a
desvié-lo de sua vinganga, tais quais coergao,
tentativas de in-timidacao ou de uso de labia.
Nivel 4: Imunidade Contra Armas Ndao-Magicas.
Confere ao personagem IP+8 contra armas
nado magicas (ou seja, ar-mas ordinarias, nao
encantadas). Magia, armas magicas ereli-quias
continuam fazendo o dano correspondente.
Nivel 4: Imunidade a Dominagao.
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A dedicacao do persona-gem a sua vinganga
torna-se extrema e sua mente nao vé es-pago
ou tempo para outras coisas. Isso faz com ele
ndo possa ser dominado ou compelido por
qualquer outra entidade torna-o imune a
quaisquer efeitos de controle mental.

Nivel 5: Fiiria do Vingador.

Este Poder consiste em um po-tente e
mortifero ataque que pode ser desferido
apenas contra seus algozes. O Personagem
tem que se concentrar durante um turno e, no
proximo, fazer seu Teste de Ataque normal-
mente. Caso seja bem sucedido multiplique o
resultado da ro-lagem de dano por trés antes
de fazer qualquer reducao de da-nos, seja ela
por 1P, Magia, Psiquismo ou qualquer outro.
Inde-pendente de acertar ou ndo o ataque,
este poder s6 podera ser usado uma vez por
dia. Seus beneficios nao se acumulam com os
de um Acerto Critico.

Nivel 5: Invocar Espiritos da Vinganga.

Este poder retine os espiritos que vagam
inquietos em busca de redengdo e vin-
ganca; mortos e perturbados por agdes de
um individuo. Cada crime que esta pessoa
cometeu, cada morte que ela infligiu, cada
momento de dor que ele causou a um inocente
sao mate-rializados em uma revoada de corvos
fantasmagoricos que ar-rasta corpo e alma de
seu algoz para as profundezas de Spiri-tum
(ou Inferno, dependendo do caso) e cada alma
perturbada é um corvo nesta revoada.

Este Poder, assim como Descarga Emocional,
ndo é perdido no caso da morte do familiar,
pois sua forca ndo vem do personagem e
sim de outras almas que desejam a mesma
vinganca, que passaram a mesma dor.
O Renascido serve so-mente como um
canalizador e direcionador da vontade
destes mortos inquietos, mostrando para
eles o caminho.

Os espiritos descem rasgando a carne e
dilacerando a alma de seu algoz, atravessando
seu corpo como laminas. Por fim, a alma da
vitima é levada, em uma cena grotesca, para
seu local de merecimento, Spiritum ou algum
Circulo do Infer-no. A vitima precisa fazer um
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teste de WILL vs. 30 para ndo ser arremessado
as profundezas de Spiritum, mesmo assim
ainda levara 5d6 de dano sem direito a
qualquer tipo de redu-cao ou protecao. Desta
forma, se a vitima morrer pelo dano, ainda

sera carregada pela revoada.

(JANGRENA

(Gangrenos, Lamets, Mumias, Aletchs)

Nivel 1: Lesdo

Com este nivel, o morto-vivo é capaz de, com
um dnico toque, causar uma pequena dor
em um inimigo. E preciso um teste de Briga
para acerté-lo, e se for bem sucedido, o toque
causara 1d6 de dano.

(Gangrenos, Lamets, Mumias, Aletchs)

Nivel 2: Hematoma

Funciona da mesma forma que o nivel
anterior, porém aqui o morto-vivo toca o
alvo e deixa um hematoma no local que foi
tocado. Causa 1d6+4 de dano.

(Gangrenos, Lamets)

Nivel 2: Desfiguramento

Através dos dedos, o morto-vivo pode
fazer moldes bizarros em uma pequena
porcdo de pele de uma vitima. Pode criar
horriveis cicatrizes em um ombro, deixar
um rosto com feicdes apavorantes, fazer a
mao se tornar cadavérica. Uma vez usado
o Desfiguramento, é muito dificil recuperar
os estragos que ele causa, s6 mesmo por
intermédio de magias. Para utiliza-lo ndo é
preciso teste algum, mas o processo costuma
levar algum tempo, entdo se adverte para que
a vitima esteja imobilizada ou inconsciente.
(Gangrenos)

Nivel 3: Gangrena

Com o mero toque das pontas dos dedos de
um morto-vivo, a carne comega a apodrecer,
causando uma dor horrivel (2d6 por rodada
de contato). A carne apodrece por completo
em toda a regido em que a mdo do morto-
vivo tocou, impedindo o sangue de circular
e se regenerar. Essa regido permanece como
um grande hematoma negro e putrido,
sem voltar a0 normal nem mesmo com
tratamento médico.




(Gangrenos)

Nivel 4: Chamado

Esta é uma habilidade dos Gangrenos de
criarem outros de sua “raca”. Com este nivel de
poder, eles podem transformar 1 cadaver em
um Gangreno, mas apenas 1 a cada més. Para
transforma-lo, basta tocar no peito do morto.
(Gangrenos)

Nivel 5: Necrose

O horror indescritivel de quem provou do
terrivel toque dos Gangrenos é lendario.
Muitos poucos sobreviveram apds se
envolverem em um combate corporal
com 0s mortos-vivos que carregavam esse
assombroso poder. Necrose permite que,
em meado do simples toque, todo um
membro (brago ou perna), parte de tronco
(uma parte do abdome, ou caixa toraxica)
ou parte da cabeca (mandibula, face, nuca)
apodreca se o contato for mantido por até
3 rodadas. A dor é insuportavel (2d6 +3 de
dano por rodada). A parte do corpo que foi
tocada caird como uma casca podre no chao
assim que as 3 rodadas se concluirem, mas
ndo causarda hemorragia no pobre coitado
que o perdeu.

(GEMITUS

(Filhos de Hecate, Miimias, Gangrenos)

Nivel 1: Suspiro

O morto-vivo pode emitir um suspiro
cujo som ¢é extremamente horrivel e
doloroso para quem o escuta, sofrendo
1d6 de dano. Diz-se que aqueles que
se levantaram de suas covas contra sua
vontade permanecem constantemente
desejando a morte para voltarem ao seu
descanso eterno, e emitem estes ruidos
desagradaveis quando sdao incomodados
em suas peregrinagdes pelo sofrimento.
(Filhos de Hecate, Miimias, Gangrenos)

Nivel 2: Chorar

O morto-vivo conserva a capacidade
humana de chorar quando se sente
emocionalmente ferido. Porém, suas
lagrimas ndo sdo de uma &gua pura e
comum, mas sim de uma substiancia

conhecida como Agua Morta. Trata-se do
oposto da Agua Benta, causando danos
(1d6, demorando mais para regenerar)
aos mortais, anjos e outras entidades que
retirem seu poder da luz .

(Filhos de Hecate, Gangrenos)

Nivel 3: Lamentacoes

Aqueles que sofrem mesmo apds a morte.
Aqueles que sao trazidos de volta do seu
descanso. Eles lamentam por suas vidas.
Este é um poder que permite ao morto-vivo
exprimir seu sofrimento, sua dor, em sons
plangentes. Sua voz é capaz de emitir um
ruido lamentoso e penoso, deixando a todos
que estdo a sua volta tristes e melancélicos. E
preciso um teste de WILL vs. WILL do morto-
vivo. Aqueles que falharem serdao tomadas
pelos sintomas da Lamentacdo, ficando
deprimidos, relembrando seus momentos
mais infelizes e ficando incapazes de lutar ou
mesmo se concentrar.

(Filhos de Hecate, Gangrenos)

Nivel 4: Medo

A voz do morto-vivo traz a tona os temores
daqueles que a escutam. E preciso um teste
de WILL vs. WILL do morto-vivo para ndo
darem atencdo ao que ele diz. Suas tristes
palavras causam as vitimas um medo
inexplicédvel, ficando impossibilitadas de
atacarem ou se aproximarem, mas fazendoas
desejarem fugir para bem longe. Este poder
nao funciona com criaturas sobrenaturais.
(Filhos de Hecate, Gangrenos)

Nivel 5: Irameth

Um dos piores traumas para um morto-
vivo pode ocorrer quando ele é despertado
durante seu enterro. Muitos deles guardam
dentro de seus coracdes a penosa cangao
que lhes foi cantada durante seus enterros.
Assim, alguns magos e necromantes se
referem a Irameths como os canticos finebres
que se pronunciavam durante os enterros e
que sdao entoados por vozes melodiosas de
certos mortos-vivos durante seus prantos.
Qualquer um que ouca um destes cantos
devera realizar um teste de CON para que
seus ouvidos ndo comecem a sangrar
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(1d3 de dano por rodada que ouvir a cangao).
E, caso alguém escute o Irameth inteiro e nao
morra, deverd realizar um teste dificil de
WILL para nao perder a audicdo.

(JARRAS

(Ghouls, Filhos de Hecate, Gangrenos, Liches)

O morto-vivo possui garras nas pontas de
seus dedos, podendo utiliza-las como armas.
Nivel 1: 1d3 + bonus por Forca de dano.
Nivel 2: 1d6 + bonus por Forca de dano.
Nivel 3: 1d10 + bonus por Forca de dano.
Nivel 4: 2d6 + bonus por Forca de dano.
Nivel 5: 2d10 + bonus por Forca de dano.

(GELO

(Aletchs)

Nivel 1 a 5: Entender Gelo

Permite ao morto-vivo desenvolver os
efeitos magicos através da Forma e Caminho
Entender Gelo. Cada ponto fornece ao
personagem o equivalente em Entender
Gelo. Pode ser escolhido até 5 vezes.

Nivel 1 a 5: Criar Gelo

Permite ao morto-vivo desenvolver os
efeitos magicos através da Forma e Caminho
Criar Gelo.

Cada ponto fornece ao personagem o
equivalente em Criar Gelo. Pode ser
escolhido até 5 vezes.

Nivel 1 a 5: Controlar Gelo

Permite ao morto-vivo desenvolver os
efeitos magicos através da Forma e Caminho
Controlar Gelo. Cada ponto fornece ao
personagem o equivalente em Controlar
Gelo. Pode ser escolhido até 5 vezes.

HAIMATOS

(Filhos de Hecate)

Nivel 1: Saliva

O morto-vivo é capaz de gerar uma saliva
negra e borbulhante, muito nojenta. Quando
esta baba toca um humano, ela causa uma certa
reagdao com a pele. A saliva causa 1d6 pontos
de dano quanto reage com a pele humana,
causando uma espécie de queimadura.
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Nivel 2: Asthéneia

O morto-vivo possui a estranha capacidade
de drenar PVs de uma pessoa por intermédio
da sua saliva ou sangue que tenha tocado o
corpo do inimigo. Toda vez que sua saliva
(@ do nivel anterior) ou seu sangue (o
sangue causa 1 ponto de dano) atingirem
o adversario, os PVs que ele perdera dessa
forma irdo para o morto-vivo (mas ndo é
possivel obter mais PVs do que os pontos
originais que vocé possui). Exemplo: a sua
baba causou 3 de dano no inimigo, vocé ira
recuperar 3 PVs.

Nivel 3: Resisténcia a Luz

A maioria dos mortos-vivos retiram seu
poder das forgas negras e negativas. Sendo
assim, eles adquiriram uma defesa especial
contra o elemento Luz, que é seu maior
vildo. Toda a magia feita com o caminho
Luz sofre um redutor de 2D quando usada
contra o morto-vivo.

Nivel 3: Corpo Negro

O corpo do morto-vivo passa a absorver toda
a energia luminosa natural (sol, luz de tochas,
fogueira) que recebe durante uma rodada.
Ap6s, seu corpo se tornaré opaco e enegrecido,
semelhante a uma pedra de 6nix. Neste estagio,
o corpo atua como um receptaculo de energia
negra que roubou da luz. Assim, o morto-
vivo recebe um bonus de +1D em suas magias
relacionadas ao caminho Trevas.

Nivel 3: Sangue Piitrido

O morto-vivo pode transformar seu sangue
negro em um forte acido, capaz de decompor
matérias organicas. Este 4cido causa 2d6 de
dano, pode ferir humanos, demonios, anjos,
vampiros, matar pequenas plantas, perfurar
madeira, revestir ldminas para aumentar
seus danos, dentre outros feitos. O dano
causado pela saliva do Filho de Hecate
também aumenta em +1d6.

Nivel 4: Lagrimas da Deusa

Este grande poder possibilita ao morto-vivo
que ele chore lagrimas de seu sangue negro,
mas apenas se tiver razdes emocionais para
isso. Quando as lagrimas sao derramadas
sobre a terra (ndo funciona dentro de




castelos, corredores, casas) toda o terreno em
uma drea de WILL metros se tornard uma
espécie de pantano asqueroso. As arvores se
tornarao negras e distorcidas, o chdo ficara
lamacento, os animais morrem e outros que
vivem em pantanos tomam seus lugares.
Nivel 4: Cortejo da Deusa

O personagem sacrifica ritualmente um
animal - que necessariamente deve ser um
cdo, serpente ou coruja - e o oferece a deusa.
Ao final da cerimoénia a criatura deve ser
preenchida com o Sangue do morto-vivo
e enterrada em uma encruzilhada a luz do
luar. Na noite seguinte o animal se erguera
como um Familiar fiel ao morto-vivo ou
a alguma outra pessoa designada por ele.
Cada animal deve ser sacrificado em uma
fase da lua e detém habilidades tinicas, além
daquelas possuidas por Familiares conforme
a lista abaixo:

Cao: Deve ser sacrificado durante a lua cheia.
Possui a capacidade de enxergar espiritos
e criaturas invisiveis; é capaz de se projetar
astralmente junto ao mago para protegé-lo e
guia-lo em Spiritum.

Coruja: Deve ser sacrificada durante a lua
nova. Enquanto permanecer pousada nos
ombros do personagem, conferira 3 pontos de
magia extras e uma bonificagdo de +3em INT e
+10% em todos os testes de Ciéncias Proibidas.
Serpente: deve ser sacrificada nas demais
fases. Pode ficar invisivel nas sombras;
produz um veneno forte que apodrece a carne
(inclusive de mortos-vivos), cujo antidoto é
uma dose do sangue de um Filho de Hecate.
Caso a vitima morra devido ao veneno ela
pode ser reanimada pelo desmorto como um
servo zumbi.

Nivel 5: Nekroshaima

O assustador poder dos Filhos de Hecate,
consiste em lhes possibilitar morder suas
vitimas, como um vampiro, mas nao para
sugar o sangue delas, e sim para dar o seu.
Quando o sangue negro entra na circulacao
humana, ele causa uma forte dor, que comeca
a se espalhar pelo corpo inteiro da vitima. Os
mortos-vivos dizem que isso é uma doenga,
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e a chamam de Nekroshaima.

Todo o sangue da pessoa comeca a
enfraquecer, perdendo seus componentes
vitalicios durante 1d6 semanas. Durante este
tempo, a vitima perderd 1 PV diariamente,
que nao se regenera com descanso, apenas
com magia. Isso ocorre pois o seu sangue
estd morrendo, o que induz a morte dos
outros 6rgaos. Se o tempo passar e a vitima
ndo morrer, ela comecara a melhorar
gradativamente.

Nivel 5: Protecio de Hecate

Semelhante a Corpo Negro, o morto-vivo
absorve toda a luz ambiente tornando o
local mais escuro e o seu corpo negro como
onix. Nesse estado o personagem passa a ser
constituido de pura escuridao, podendo ficar
invisivel nas sombras, atravessar paredes
e somente sera ferido por magias e armas
magicas. Este poder pode ser invocado apenas
uma vez por noite e dura 3d6 rodadas.

Nivel 6: Fervor

Os seguintes niveis de Haimatos podem ser
ampliados mediante o gasto de pontos de fé:
Saliva e Sangue Putrido: Dano aumentado em +1d6;
Astheneia: o personagem pode exceder seu
limite de Pontos de Vida, porém estes pontos
extras desaparecem ao por-do-sol;

Lagrimas da Deusa: multiplica por um
fator de 10 a area afetada, além de matar
em algumas rodadas os mortais que ndo
abandonarem o local;

Nekroshaima: o sangue do morto-vivo passa
a afetar seres sobrenaturais, inclusive Anjos.

JMPUREZA

(Gangrenos, Miimias, Lamets)

Nivel 1: Sujeira

O morto-vivo pode poluir uma fonte de d4gua,
como um aqudario ou chafariz, deixando
a agua tdo suja quanto um esgoto. Nao é
preciso dizer que essa dgua é completamente
inadequada para se beber, podendo causar
varias doencas.

(Gangrenos, Miimias)

Nivel 2: Apodrecer Alimentos
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Todo o tipo de comida, desde carnes até
arroz e feijao, irdo ficar estragado se o morto-
vivo liberar sua esséncia putrida em uma
area de até 10 metros de proximidade. Essa
comida, se ingerida, causa 1 ponto de dano e
uma tremenda dor de barriga.

(Gangrenos, Miimias, Lamets)

Nivel 2: Apodrecer Plantas

Assim como Apodrecer Alimentos, este nivel
permite ao morto-vivo que ele apodreca
plantas pequenas, como pés de alface, roseiras,
arbustos, grama e outras, simplesmente
quando ele liberar sua esséncia de podridao
sobre uma area de 10 metros ao seu redor.
(Gangrenos, Miimias)

Nivel 3: Foco de Poluicio

O morto-vivo pode “marcar” um local, de
modo a torna-lo uma espécie de alvo. O
local escolhido ja deve possuir algum tipo de
poluicao (como uma lata de lixo em um beco,
a poeira debaixo de um armadrio ou mesmo
um banheiro publico), para entdo funcionar
como um foco. Todos os insetos e animais que
vivem destes residuos e sujeiras se sentirdo
atraidos para este local, permanecendo em
sua volta por algumas horas. Imagine uma
sala infestada por baratas, ratos, aranhas,
moscas, larvas e outros insetos, que voceé tera
uma idéia do panico que este poder pode
provocar.

(Gangrenos, Miimias)

Nivel 4: Manto de Germes

Com este nivel, o morto-vivo é capaz de cobrir
seu corpo com uma espécie de manto invisivel.
Este manto, na verdade, nada mais é do
que uma camada de germes que envolve o
morto-vivo.

Sempre que uma pessoa toca-lo, devera
fazer um teste de CON para nao adquirir
uma doenca comum (gripe, sarampo,
diarréia, etc). Este efeito dura uma cena (ou
3d6 rodadas).

(Gangrenos, Miimias)

Nivel 5: Infecgio

Este poder permite a um morto-vivo criar
uma infeccdo em qualquer ferimento aberto
que uma pessoa possua. A infeccdo ndo




causa dano a principio, mas a cada dia que
passar, a pessoa que foi infectada sofrera
1d6 pontos de dano. O tinico modo de curar
esta infecgdo é através de magia ou um bom
tratamento médico.

[NVOCADOR

O morto-vivo guardou parte das energias
magicas que O renasceram em Sseu COrpo,
de forma que pode invocar mortos-vivos
tempordarios (a partir de um cadédver), que nao
estardo necessariamente sob seu comando.
Inicialmente, o personagem s6 podera

invocar gangrenos ou ghouls - deve escolher
uma das duas ragas, quando comprar o
poder. As fichas dos mortos-vivos sao
criadas pelo Mestre. Ghouls ndo podem ter
pericias relacionadas a inteligéncia ou forca

de vontade maiores do que 20%. Esqueletos
s6 podem ter tais pericias até 50%.

2 pontos: O Invocador pode invocar até 1
morto-vivo para cada 5 pontos em WILL,
sendo que s6 podera realizar a invocagao
novamente em 5 dias, menos 1 para cada
ponto em WILL (esse tempo é o necessario
para ‘recarregar’ uma invocacao, portanto, se
o personagem tiver invocado dois seres em
um dia, precisard de cerca de “10 dias - WILL’
para recuperar OS DOIS). O personagem
deve invocar os mortos-vivos em rodadas
diferentes (uma para cada morto-vivo
invocado). A criatura invocada permanecera
‘viva” por WILL/2 rodadas (e o Invocador
ndo pode “desinvocar’ o0 morto-vivo).

3 pontos: Igual ao anterior, porém o personagem
pode invocar até dois mortos-vivos por rodada
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para cada 10 pontos em WILL (arredondado
para baixo). O personagem também pode
determinar um ponto especifico em que o
morto-vivo conjurado sera melhor (escolhendo
assim, um morto-vivo bom em rastrear inimigos
ou em briga) - mas tal “pericia privilegiada’ deve
ser aprovada pelo Mestre.

4 pontos: Invocador de Esqueletos. O
personagem pode invocar, ao invés de Ghouls

ou Gangrenos, esqueletos.

MONTAGEM

(Warkelets, Lamets, Miimias, Ghouls, Esqueletos)
Nivel 1: Mdos

O morto-vivo pode controlar suas maos
mesmo quando elas estdo desconectadas de
seu corpo.

Ele pode faze-las se arrastar, cravar facas e
até estrangular alguém. Pode-se realizar esta
habilidade quando tiver a mao decepada ou
caso se deseje arrancar a prépria mao (o que
é bem doloroso).

(Warkelets, Lamets, Muimias, Ghouls,
Esqueletos, Liches)

Nivel 1: Recolocar Mao

Depois de ter a mao (ou o pé) decepado,
ou mesmo arranca-lo, o morto-vivo podera
“re-encaixalo” no lugar, como se ela nunca
tivesse caido. O processo é simples e leva
apenas uma Rodada.

Nivel 1: Lingua

O morto-vivo pode arrancar a lingua de um
cadaver ou mesmo de uma pessoa viva para
substituir a sua. Desse modo, ele sera capaz
de imitar a voz daquela pessoa e até mesmo
falar as mesmas linguas que ela dominava.
(Warkelets, Lamets, Muimias, Deminiches)
Nivel 1: Olhos

O morto-vivo pode retirar um de seus olhos
e deixd-lo em qualquer lugar para espionar
através deste. O personagem deve, no momento
em que retirar o globo ocular, optar por ficar
observando através do mesmo ou deixa-lo
“gravando” as imagens do local para acessa-
las mais tarde quando recolocar o 6rgao.
Nivel 2: Bracos
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Funciona como o nivel anterior Mdos, porém
para bragos inteiros. A vantagem de se usar
um braco dessa forma é que ele poderd
carregar armas mais pesadas, como espadas,
para aplicar golpes.

(Warkelets, Lamets, Muimias, Ghouls,
Esqueletos, Liches)

Nivel 2: Recolocar Brago

Exatamente como Recolocar Mao, s6 que serve
para remontar o brago caido ou arrancado.
(Warkelets, Lamets, Deminiches)

Nivel 3: Pernas

Caso o morto-vivo tenha seu tronco separado
de sua cintura, ou seja, ser dividido ao meio,
ele poderd a continuar movendo suas pernas.
Elas podem correr, chutar, pular e fazer tudo
que fariam normalmente.

(Warkelets, Lamets, Muimias, Ghouls,
Esqueletos, Liches)

Nivel 3: Recolocar Pernas

Se as pernas foram separadas do resto
do corpo do morto-vivo, ele podera,
tranquilamente recoloca-las no lugar e
voltar a ter um corpo completo e ndo mais
pela metade. O processo dura apenas uma
rodada.

(Lamets, Miimias, Liches)

Nivel 4: Cabeca

Observe que este nivel é permitido apenas
para aquele que ndo possuem a Fraqueza
Decapitacao. E idéntico aos anteriores,
servindo para que mesmo ap0s a cabeca ser
separada do corpo, ela ainda possa falar, ver,
ouvir, profanar, excomungar, cuspir, realizar
canticos e tudo o mais. Para arrancar a
propria cabega é preciso causar uma perda de
1/3 dos seus PVs (e um bocado de coragem).
(Warkelets, Lamets, Muimias, Liches)

Nivel 4: Recolocar Cabeca

Obviamente, serve para encaixar a cabeca
decepada novamente sobre o pescoco (mas
ndo recupera os PVs que vocé perdeu ao
separa-la do corpo). Leva uma rodada.
(Warkelets, Lamets, Liches)

Nivel 5: Adicionar Membros

O corpo do morto-vivo possui a capacidade
excéntrica de possibilitar que ele pegue um




outro braco ou perna semelhantes aos seus
e encaixe-o em qualquer lugar do seu corpo.
Com cada membro extra ele poderé realizar
um ataque a mais por rodada, e também
podera manusear uma arma a mais se
adquirir os requisitos necessarios.

Porém ele sofrera um redutor de -1 de
DEX e de AGI para cada membro que for
adicionado ao seu corpo, além de ficar muito
mais horrendo.

(Lamets, Liches)

Nivel 6: Adicionar Membros Diferentes

E como o nivel anterior (com todas as
vantagens e penalidades), porém permite que
0 morto-vivo coloque em seu corpo bragos ou
pernas que ndo sejam nem um pouco parecidos
com 0s seus (como de animais ou demonios).
Por exemplo, patas de cavalo, bragos de
gorila, tentdculo de um polvo ou outros.
Cada membro possui uma particularidade
propria e o Mestre define se ele pode ou nao
trazer algum bonus. Por exemplo, o braco
de um gorila poderia aumentar +3 de FR, a
asa de um morcego gigante poderia ceder a
capacidade de planar por curtas distancias, a
cauda de um tubardo poderia permitir que se
nade mais facilmente.

(Liches)

Nivel 7: Fusio Corporal

Um morto-vivo que desenvolva este
poder consegue realizar uma proeza
capaz de enlouquecer os mortais que a
verem em funcionamento. Ele pode reunir
um outro corpo morto ao seu proprio
corpo, realizando uma fusdo entre os
dois corpos. Quando estes dois corpos se
fundirem, o resultado serd um morto-vivo
reforcado, com o que havia de melhor
entre os dois corpos. O ritual para realizar
a Fusao Corporal leva aproximadamente
5 rodadas.

Por exemplo: um morto-vivo ird se fundir com um
caddaver que roubou do cemitério. Este morto-vivo
estd seriamente ferido, tendo perdido um brago e
um olho em uma briga. O caddver ainda estd fresco,
pois foi enterrado apenas algumas horas atrds. Ao
realizar o ritual, o morto-vivo passa a dispor do

brago e do olho do caddver, além de sua pele, que estd
muito mais bem conservada.

Algumas observacdes importantes sdo que
esse ritual serve para corpos humanos ou de
animais (mas ndo com seres sobrenaturais),
e portanto, permite que o morto-vivo
adquira garras, dentes, caudas ou outras
partes de um animal, recebendo os bonus
por isso (essas garras podem ser de ledes,
que causariam 1d6 de dano, ou as presas
serem de um tubardo, o focinho de um
cachorro, que permite perceber cheiro com
mais facilidade). E, ao contrdrio dos niveis
Adicionar Membros e Adicionar Membros
Diferentes, estes novos componentes nao
irdo penalizar DEX nem AGI, mas também
ndo concederdo ataques extras.

OSSEUS

(Esqueletos, Warkelets, Liches)

Nivel 1: Ostedcopo

Com um simples toque, o morto-vivo pode
causar uma dor aguda (1d3 por toque)
sentida diretamente no osso da vitima, mas
sem qualquer sinal exterior.

(Esqueletos, Warkelets, Liches)

Nivel 2: Ossificagio

Possibilita que o morto-vivo aumente a
espessura de seus 0ssos, tornando-se mais
rigido e firme. Isso lhe concede IP 2 natural,
sem penalizar DEX nem AGI, mas ndo pode
ser usado cumulativamente.

(Esqueletos, Warkelets, Liches)

Nivel 3: Afiar

O morto-vivo pode deixar uma pequena
parte de seus ossos tdo afiados quanto
ldaminas. Podem ser dedos que se
transformam em garras, antebragos que
ganham laminas, dentes pontiagudos, etc.
Seja qual for o escolhido, ele causara 2d6
de dano.

(Warkelets, Liches)

Nivel 4: Osteoclasia

O morto-vivo pode inflingir fraturas nos
ossos de seus inimigos com apenas um
toque. A vitima deve fazer um teste de CON
para tentar impedir a fratura. Se falhar a
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fratura sera direta, sem nem sequer ser
preciso rolar dados.

(Liches)

Nivel 5: Osteose

O morto-vivo pode infectar uma vitima com
um simples toque em sua coluna vertebral.
O alvo faz um teste de CON e se falhar,
seu corpo sera tomado por uma fraqueza
e falta de suportacdo, deixando-o fraco
(perde temporariamente 3d6 pontos de FR,
se chegar a zero ele ficara inconsciente até o
Mestre determinar).

REANIMADOR

A maioria dos rituais de reanimacido de
cadaveres como Mortos-Vivos utilliza-se das
energias necroéticas para reviver um corpo,
imantando-o com essa energia mistica de
forma que este volte a vida. Acontece que
em certos casos, a quantidade de energia
empregada para a criagdo do Morto-Vivo é
superior a aquela necessaria para animagao
do cadaver, de forma que esses Mortos-Vivos
se tornam capazes de controlar essa energia
“extra” para reanimar outros caddaveres,
gerando assim novos Mortos-Vivos sob seu
controle. Mortos-Vivos com essa capacidade
tendem a ser cacados pelos Necromantes,
que temem a habilidade de um Morto-Vivo
capaz de criar outros sob seu comando.
Nivel 1: Reanimar.
OMorto-Vivoécapazdemanipularasenegias
necroticas de sua criagdo para animar outros
cadéveres. Permite ao Undead reanimar até
1d6 cadéaveres ou ossadas como Mortos-
Vivos (Ghouls e Esqueletos respectivamente)
por dia e estes permanecerdo animados por
até 3d6 rodadas. Os Mortos-Vivos criados
dessa forma serdo totalmente obediantes
ao seu criador, cumprindo toda e qualquer
ordem dada por este. O Morto-Vivo pode
reanimar apenas um cadaver por turno.
Nivel 2: Servo Superior.

Ao refinar sua manipulacdo das energias
mortudrias o Morto-Vivo se torna capaz de
reanimar cadéveres como Undeads mais
evoluidos e inteligentes, como Warkelets ou
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Gangrenos. O Undead reanimado ndo estara
preso a vontade de seu criador porém sera leal
a este desde o momento de seu “renascimento”
até a sua destruicao. Mortos-Vivos criados dessa
forma possuirdo conhecimentos e pericias de
suas vidas humanas, sendo estas determinadas
pelo mestre.

Nivel 2: Despertar o Cemitério.

O Morto-Vivo ndo estd mais limitado a
animacdo de apenas um cadéaver por turno,
podendo reanimar quantos caddaveres tiver
direito de uma sé vez, desde que todos
estejam dentro de seu campo de visao.
Nivel 3: Perenidade.

Ao reanimar um caddver o Morto-Vivo lhe
fornece uma quantidade de energia necroética
suficiente para que este se mantenha
reanimado de forma permanente. Mortos-
vivos criados por este poder ndo se desfazem
apés 3d6 rodadas, se tornando servos
permanentes para seu criador. O Morto-Vivo
pode possuir até 1d6 cadaveres reanimados
permanentemente por Bonus de Will (Veja a
tabela de Bonus de Forca s6 que se utilizando
do Atributo Will como base) com o minimo
sendo 1d6 cadaveres.

Nivel 3: Controle Mortudrio.

Introduzindo suas energias necréticas em
outro Morto-Vivo, o usudrio deste poder
pode libertalo do controle de seu criador e até
mesmo tomar a obediencia deste para si. Em
via de regras o Morto-Vivo realiza um Teste de
Will vs a Will do Necromante criador do alvo,
de forma que se ganhar toma o controle deste
para si. Ao ser utilizado em Mortos-Vivos
inteligentes o teste é feito contra a Will do alvo
de forma a torna-lo leal ao usudrio do poder.
Nivel 4: Necrozaciao Humana.

O Morto-Vivo se torna capaz de energizar
ndo s6 caddveres mas também seres
humanos com as energias necréticas. Ao
fornecer as energizas necréticas para um
ser humano este comecgard a perder sua
vitalidade e morrerd em poucos minutos,
quando se transformard em um Deminich.
O Morto-Vivo deve passar em um teste
de Will vs a Will do humano para que o




poder funcione, de forma que se o humano
resistir, este toma apenas 2d6 de dano
devido a energia necrética. Um Deminich
criado dessa forma evoluira normalmente
podendo chegar a se tornar um Lich com
o passar do tempo (muito tempo), porém
assim como os outros Mortos-Vivos
criados por esse poder, estara preso a seu
criador por um laco de lealdade que ndo
pode ser quebrado.

Nivel 5: Reanimagio Sobranatural.

Ao se tornar mestre supremo de suas energias
necréticas, o Morto-Vivo se torna capaz de
reanimar cadaveres de Anjos, Demonios e
de outras criaturas sobrenaturais como seus
servos. Como a grande parte destes seres
possuem a sua alma fundida ao corpo, ao serem
mortos, estd se perde sendo dispersada na
Roda dos Mundos. Dessa forma, os cadaveres
reanimados desses seres ndo possuem
inteligencia, se tratando basicamente de Ghouls

com poderes angelicais, demoniacos, etc.

REGENERACAO

(Aletchs, Filhos de Hecate, Miimias, Adruach)
Nivel 1: regenera 1 PV a cada 12 horas.
Nivel 2: regenera 1 PV a cada 6 horas.
Nivel 3: regenera 1 PV a cada 3 horas.
Nivel 4: regenera 1 PV a cada hora.

Nivel 5: regenera 1 PV a cada 1/2 hora.

TRANSFORMAGAO EM AREIA

Nivel 1: Criar Areia.

Permite o Morto-Vivo conjurarntvens deareia
proximo de onde esteja. O Efeito é aumentado
se estiver em um local aberto. Todos que se
encontrarem dentro da tempestade de areia
recebem um redutor de 20% em todos os seus
testes de Per.

Nivel 2: Transformacio em Areia.

O Morto-Vivo se transforma em areia. Nesse
estado pode passar por frestas e aberturas e
nao sofre nenhum dano fisico. Pode se mover
na velocidade normal de caminhada como
um pequeno tornado de areia, mas também
pode ser empurrado por ventos muito fortes.
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O Morto-Vivo pode assumir a forma de areia
uma vez por dia por Bonus de Con, com o
minimo de 1 vez por dia.

Nivel 3: Sede do Deserto.

Ao assumir a forma de areia, o Morto-Vivo
pode envolver a sua vitima e absorver
os fluidos corporais desta. Enquanto
permanecer dentro da prisdo de areia, a
vitima perdera 1d6 pontos de Con, que serao
convertidos em PV’s para o Morto-Vivo
(Mtimias tem a opcao de recuperar pontos de
Car, perdidos enquanto na forma humana).
Para se livrar do tornado de areia, a vitima
deve passar um um teste de Con vs a Will do
Morto-Vivo.

Nivel 4: Desertificacio.

O Morto-Vivo se torna capaz de desgastar
quase qualquer material com o poder
de sua mente, criando areia a partir de
qualquer tipo de rocha ou concreto. O
desmorto deve realizar um teste de Will vs
a Con do material (definida pelo mestre)
e caso passe, o material ird de desgastar e
rapidamente se transformar em areia. Esse
poder pode ser utilizado para abrir buracos
em paredes, desestruturar construcdes
bem como desertificar o solo de um local,
transformando em areia a terra em volta do
morto-vivo.

Nivel 4: Areia Movedica.

O desmorto pode fazer com que sua vitima
seja dragada pelo préoprio solo onde ela
pisa. O morto-vivo faz um teste de Will e,
caso passe, o chdao sob seu alvo se tornara
fluido e lentamente tragara qualquer coisa
que esteja acima (caso o solo seja composto
de areia, o teste de Will se torna um acerto
automatico). Esse poder ndao pode ser
realizado em superficies resistentes, como
concreto ou rochas solidas. Para escapar
a vitima deve passar em um teste de Fr
vs uma Fr de 4D. Caso seja totalmente
tragado pelo solo apenas com um acerto
critico a vitima serd capaz de se libertar.
Caso nado consiga sair, a vitima passa a
receber dano por sufocamento enquanto

estiver sob a terra.

MORTOS Y1vOs

TRANSFORMACAO EM HUMANOS
(Liches, Muiimias, Filhos de Hecate, Aletchs)
Nivel 1: Individuo

O morto-vivo pode assumir apenas uma
tnica forma; a mesma que possuia antes de
morrer e voltar a vida, e s6 é capaz de manté-
la por 2 horas por dia.

(Deminiches, Mumias)

Nivel 2: Formas Variadas

O morto-vivo pode adquirir qualquer forma
que desejar, alterando drasticamente seu corpo.
Ele pode mudar a cor de seus olhos, pele, seu
tipo fisico, sexo, altura e peso. Mas no entanto
ndo pode duplicar uma pessoa especifica
(apenas com 20% de chance).

(Deminiches, Mumias)

Nivel 3: Clone

Permite que o morto-vivo copie o tipo fisico
idéntico de um individuo a escolha, ficando
praticamente idéntico a ele. S6 ndo é capaz
de imitar sua voz, manias, inteligéncia e
outras peculiaridades.




FRAQUEZAS

“Eu ndo vou negociar com os mortos!”
-Monster Island

Aqui sdo apresentadas as fraquezas
possiveis das castas de mortos-vivos. Todas
as que estdo definidas em cada casta sdo
obrigatorias, e além disso, deve-se escolher
uma fraqueza extra dentre as demais.

DEVORAR (CEREBROS OU VISCERAS
Uma variante especial de Necrofagia. O
morto-vivo precisa comer cérebros e/
ou visceras para sobreviver. E preciso se
alimentar disso pelo menos uma vez por
dia. Se nao o fizer, o morto-vivo comecara
a definhar, perdendo 1 PV por dia, que
nao podem ser regenerados. Caso seus
PVs cheguem a zero desta forma, ele
morrerd permanentemente. O cérebro ou
as viscera podem ser de pessoas mortas
ha um certo tempo, mas o gosto nao é o
mesmo que o de um ainda fresco.

DECAPITACAO

Caso o morto-vivo seja decapitado,
ele sera destruido para sempre. Para
decapitar um demoénio com um sé golpe,
é necessario fazer um acerto critico, e
arrancar de uma sé vez 1/3 dos PVs
totais de um morto vivo.

DECOMPOSICAO

O morto-vivo ainda sobre das acdes
da apodrecimento da carne, como um
cadaver qualquer.

Suas células morrem, levando consigo
seus tecidos, 6rgdos e musculos. Nao
existe um tempo determinado para a
decomposicao agir, sendo que o Mestre
deve definir como ela atuacdo sobre o

personagem (dentro de alguns meses
a pele pode ter se decomposto por
completo, em uma semana cai um pedaco
da sua perna, buracos surgem pelo corpo,
assuma os efeitos que desejar). Nao ha
como impe dir essa putrefacdo, e quando
ela se completar (isso é, vocé perder toda
a carne e se tornar apenas um esqueleto),
vocé morrera novamente.

CHAGAS

Aoser despertado, o morto-vivonao tinha
comecado a se decompor totalmente.
Seu corpo recém comecara a apodrecer,
mas ainda conservava boa parte do que
era como antes. Com essa Fraqueza, um
morto-vivo apresenta apenas algumas
chagas e feridas espalhadas pelo corpo,
como se fosse uma pessoa doente e muito
machucada. E possivel se passar por
humano, com pouca dificuldade. Nao
é permitida esta Fraqueza para quem ja
possui Decomposigao.

[DEFORMADO

Por algum motivo inexplicavel, durante
sua criacdo, o morto-vivo se recompos de
maneira errada e disforme. Seus membros
estdo invertidos ou trocados, seus pés
estdo no lugar dos ombros, sua cabeca esta
ao contrdrio, sua aparéncia é aracnidea,
seus 0ssos estdo mal ligados, dando-lhe
uma impressao de estdo todos saltados e
fora do lugar, entre muitas outras formas
bizarras. O motivo para essa aparéncia
nem sempre é claro, mas rituais feitos
errados ou corpos montados com pedagos
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de varios cadaveres diferentes podem vir
a serem 0Os responsaveis.

]DESCOORDENACAO \JANUAL

O morto-vivo ndo consegue movimentar
corretamente seus bracos e maos, sendo
muito dificil para ele atacar, segurar
objetos e até mesmo apertar maos. Isso
se deve ao fato de seus musculos e ossos
estarem muito estragados pelo tempo,
tornando-os dificeis de controlar. Inclua
uma penalidade de -15% para ataques e
defesas e reduza a metade a sua Destreza.

DEVORAR (CORACOES

Assim como Devorar Cérebros e Visceras,
o morto-vivo que possui essa fraqueza
estd condenado a ser vitima de uma fome
terrivel por coracdes, sejam humanos
ou ndo. E algo vital para sua existéncia,
e deve ser feito diariamente, senao ele
comecard a definhar, perdendo 1 PV por
dia, até atingir zero PVs e morrer. Ainda
existe uma coisa pior em ter de comer
coracdes do que cérebros. E preciso que o
coracdo esteja quente, ou seja, tenha sido
arranjado a menos de 1 hora.

DORMIR EM SARCOFAGOS

E como Dormir em Tumbas, mas o morto-
vivo ndo dorme em um buraco de terra, e
sim em um atatide de sua preferéncia. Isso
deixa de ser uma necessidade, servindo
apenas como um luxo e uma forma de
manter algumas caracteristicas humanas.

[DORMIR EM JUMBAS

O morto-vivo conserva o hdébito de
dormir, mesmo que apenas algumas
horas por semana, em sua tumba ou
outra qualquer, desde que seja feita de
terra. E um conforto que ele ndo dispensa,
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e se deixar de fazé-lo, sofrera terriveis
dores de cabeca, deixando-o zonzo e
desorientado, até que volte a dormir.

FILACTERIA

AFilactéria guardaaalma do personagem
e garante que o mesmo possa voltar a
“naovida”. Caso ela seja destruida a alma
do Liche é destruida automaticamente e
ele perde a capacidade de se regenerar,
se tornando um Morto Vivo comum e
mortal. Além disso, se alguém conseguir
a Filactéria do Liche consegue ter
controle sobre ele, considere a WILL do
Lich reduzida pela metade ao tratar com
alguém em posse de sua Filactéria.

A Filactéria s6 pode ser destruida por
Magia e/ou Armas Magicas

[ENTIDAO

Alguns mortos-vivos tem dificuldades
paraandar, devidoaomaufuncionamento
de seus miusculos e cartilagens. Seus
movimentos sdo lentos e pesados,
tornando-se dificil até mesmo andar. E
impossivel para esses seres correr e se
mexer depressa. Inclua uma penalidade
de -10% para ataques e reduza pela
metade a Agilidade de quem possui essa
fraqueza, além de que um morto-vivo
com Lentiddao sempre perde a iniciativa
automaticamente.

NECROFAGIA

O morto-vivo tem uma compulsdo por
devorar qualquer tipo de carne humana.
E quase um prazer, apesar de ser mais
uma necessidade. Ele precisa ingeri-la
todo o dia, sendo perdera 1 PV por dia,
que nao podem ser regenerados. Se seus
PVs atingirem zero, ele morrera.




ODOR

O morto-vivo apresenta um forte cheiro de
carne putrefata, como se tivesse acabado
de sair de uma tumba. Se tentar interagir
pacificamente com alguém, serd mais dificil
obter ose deseja. Emsituacdes comocombates
o cheiro pode passar desapercebido. Ele pode
ser camuflado e até diminuido, mas nunca
serd eliminado por completo.

SEDE DE SANGUE

O morto-vivo, ao entrar em combate, s
ira parar de lutar quando vir seu inimigo
morto. Ele praticamente fica em éxtase
quando vé o sangue de seu oponente
jorrar sobre si. Se o inimigo fugir ou

sumir durante a luta, faca um teste de
WILL para ndo entrar em desespero e
atacar todos que vocé viu quando falhou
no teste, até a morte deles.

TRANSPIRAR AMONIA

O morto-vivo ainda mantém uma
caracteristica humana, o suor. Mas este
nao é exatamente normal, uma vez que
ao invés de exalar agua de seu corpo,
ele transpira uma substancia conhecida
como amoénia. Quando em contanto com
o oxigénio, ela produz uma espécie de
vapor d’dgua e nitrogénio que tem um
odor forte. A amonia faz arder os olhos de
qualquer um que ndo seja um morto-vivo.
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