IMARCELO DEL DEBBIO
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Cemplarios
A Comprzeens&o do ]ncompReenswd

“No comeco do reinado de Balduino I, um franco veio de Roma para orar em Jerusalém. Ele fizera a pwmessa __
de nunca voltar para seu pais, mas sim de ordenar-se, depois de fer auxiliado o rei em guerra durante tres anos, ele
e 0s trinta cavaleiros que o acompanhavam, e ferminar suas vidas em Jerusalém. Quando o vei ¢ seus nobres viram
que eles erant famosos em batalha e tinham sido de grande utilidade para a cidade durante os trés anos de servigo,
aconselhou esse homem a servir na milicia, juntamente com aqueles ligados a ele, em vez de ordenar-se, trabalhar
para a salvagio de sua alma e proteger aqueles lugares contra ladroes.

Ora, esse homem, cujo nome era Houg de Payn, aceitou esse conselho e os trinta cavaleiros que o aconi-
panhavant juntaram-se a ele. O rei deu- llies a Casa de Salomdo para sua residéncin e algumas aldeias para seu
sustento. O patriarca também concedeu-lhes algumas aldeias da Igreja.

O rei e seus nobres, bent como o patriarca e os prelados das igrejas, tambem forneceram de suns proprias posses |
certos beneficios, cujo resultado foi prover esses cavaleiros de alimentos e roupa. Algumas dessas doagoes forant por
unt tempo limitado, outras para sempre. O principal dever dessa ordem — aquele que Thes foi prescrito pelo patriarca
e pelos outros bispos para a remigio de seus pecados - foi que, até onde sua forca permitisse, eles dewmzm manter as

estradas livres da ameaca de ladroes e salteadores, com atengao especial 4 protecio dos peregrines.”

( Miguel o sirio, patriarca da Igreja Sirinca de Antidguia)

- Foi assim que Miguel, o sirio, patriarca da Igre-

- ja Sirfaca de Antidquia, registrou o surgimento em

- 1119 da Ordem dos Cavaleiros do Templo de

Salomédo e como seus primeiros membros a

historiografia tradicional cita Hugues de Payens,
Geoffroi de Saint-Omer, André de Montbard,
Gundomar, Godefroy, Roral, Geoffrey Bisol, Payen
de Momtdésir e Archambaud de Saint-Aignan.
Assim, apds a Primeira Cruzada e com o
surgimento do reino Latino de Jerusalém, a cris-
tandade medieval percebeu a necessidade de se
criar uma forga militar combativa que pudesse
manter dentro do espectro de poder cristdo os lu-

gares Santos, bem como as conquistas cristds no

ocidente e que ainda garantisse a seguranca dos
. peregrinos. Essas primicias todas fizeram da Or-
~ dem dos Templérios uma das mais poderosas or-
3gamza(;oes militares do mundo medieval, com
vasto apoio do papado e de muitos reinos e no-
bres poderosos. Em pouco tempo, a organizagdo
militar da Ordem superaria qualquer outro exér-
- cito medieval europeu, possuiria mais castelos que
muitos reinos gracas as suas conquistas e seria a
_instituicdo mais rica da Europa depois da Santa
'S¢ em razao dos butins e saques de guerra. Por
‘quase dois séculos, os Templauos garantlrlam a
presencga cristd no oriente préximo e seriam um
~ eterno espinho na garganta do poderoso, culto e

- cwﬂlzado mundo 1slémlco. _

Mas ndo foi apenas nessa fungdo que a Or-
dem dos Templarios atuou. Com os cofres de seus
castelos, abarrotados de ouro, os Templarios fo-
ram os primeiros e mais famosos banqueiros da
Europa. Vastas quantias deixavam seus cofres
para serem gastas por nobres de todos os esca-
IGes, reinos poderosos como a Franca e a Ingla-
terra e até a prépria Santa Sé chegarla a dever
para os Cavaleiros de Deus. :

Organizadores de duas das trés grandes Cru-
zadas, a II e a III, os Templdrios no entanto, ja-
mais foram vitoriosos. A presenca de reis e no-
bres na organizacdo de suas Cruzadas sempre
lhes ofuscou o brilho ou lhes garantiu a derrota
do exército. Durante a II Cruzada, a desorgani-
zacao e excessiva confianca do exército francés e
indecisao do rei Luis, sem dizer o enorme séquito
real que atrasava em demasia a campanha, fize-
ram dos cruzados presa facil da rdpida e veloz
cavalaria 4rabe, livre das pesadas armaduras cris-
tas e detentoras de um dos mais fascinantes ca-
valos do mundo, pequeno, agil e pronto para
manobras répidas e repentinas. Seus arcos de lon- -
go alcance, a tatica de atirar flechas sempre em :

salvas utilizando-se melhor da forga gravitacional

e as manobras em “L” da cavalaria como repro-
duzindo um tabuleiro de xadrez superavam em

- muito as taticas de guerra européias. Enquanto o
- exército drabe era organizado, atacava o inimigo




como um corpo coeso e em completa harmonia,
‘0s cruzados valiam-se do valor pessoal guerreiro,
a antiga aret¢ guerreira dos gregos do tempo de
Homero, Aquiles ou Ajax e faziam seus ataques
sem planejamento algum, apenas a ordem de se-
guir em frente e combater o inimigo.
~ Por intmeras vezes foram os Templdrios que
~ salvaram as cabecas de seus conterraneos. Valoro-
s0s no combate corpo a corpo e organizados na
defesa e no ataque, esses cavaleiros eram 0s respon-
~ saveis por salvar reis e nobres inexperientes das
 maos dos mouros, quando nao dos proprios cris-
_ tAos em brigas ou disputas internas. Seus feitos em
combate foram cantados em intimeras baladas me-
dievais e cancdes de gesta que circularam por toda
a Europa e até hoje sdo lidas para nossos filhos.
Na III Cruzada, a forca Templéria mostrava-
~se a parte. Evitando o fiasco da segunda e tendo
davidas quanto a organizagao da nova expedicao,
os Templarios se mostraram indispostos a marchar
sobre a lideranga de qualquer rei, mesmo que esse
fosse Ricardo Coracgao de Ledo, o campedo das
- Cruzadas. Essa atitude levou os Templarios a uma
Cruzada quase a parte da dos demais nobres. Dessa
vez, ofuscados pela coragem do Coracao de Ledo,
novamente os Templadrios foram os homens por
~ detras das marionetes. Apesar do dominio de Je-
rusalém e da chacina de 3000 muculmanos por
um resgate impossivel de ser pago, a Il Cruzada
estava fadada ao fracasso. O exército de Saladino
era vasto e poderoso demais para ser vencido. As-
sustado com a brutalidade dos cristaos, especial-
mente a de Ricardo, Saladino cedeu a um acordo
em que Jerusalém ficaria sobre dominio cristdo,
~mas assim que o exército cruzado deixou as mu-
ralhas de Jerusalém, muito pouco desse restou para
contar seus feitos na Europa. O préprio Ricardo
~ foi feito prisioneiro pelos seus proprios
‘conterraneos cristdos e uma vultosa soma levan-
tada por sua mde, a poderosa Eleonor de
Aquiténia, garantiram-lhe a seguranga.

A bem da verdade, o que mantinha a Ordem
dos Templarios de pé era justamente a constante
ameaca dos mouros na Terra Santa. A presenca cris-
td nessa regido levava os mugulmanos a sempre se
organizarem e voltar a atacar os dominios cristaos.
Em contrapartida, a cristandade medieval apresen-
tava os Templarios, que da mesma forma, sempre se
organizavam e voltavam a carga contra os “infiéis”.

: Apos a Terceira Cruzada, a existéncia dos
Templdrios constituiria um anacronismo. Financei-
~ ramente, a Ordem continuava a prosperar, mas seus
feitos militares diminufam a cada dia. O interesse




na Terra Santa ja nio exaltava paixdes. Os reis esta-
vam mais interessados em dominar seus nobres e or-
gamnizar seus reinos, 0s papas importavam-se mais com
'~ suas financas e com as do rei da Franca apos terem

- praticamente sido feitos prisioneiros em Avignon. Os

Templarios agora lutavam contra a heresia e em Cru-

zadas na propria Europa numa forga desumana para -

expulsar os mouros da Peninsula Ibérica.
Em pouco tempo, a Ordem dos Templarios

_era mais uma pedra no sapato da cristandade do

~que uma ordem para defender a mesma. Seu po-
‘der desafiava a autoridade de qﬁaiquer rei euro-
peu ou nao. Seus conhecimentos rivalizavam e
superavam em muito os de qualquer Universida-
de, gracas ao contato constante com os gregos e
- com os muculmanos. Mais civilizados que seus
_ conterraneos, os Templarios eram o fruto do me-
lhor da nobreza européia com o amalgama
civilizador das sociedades do oriente, que ainda
preservavam a cidade, os banhos publicos, as dis-
cussdes filosoficas e politicas, as ciéncias e a histo-
ria dos antigos, a poesia e a musica. Como se toda
~ essasuperioridade nao bastasse, os Templarios ain-
- da eram a maior fortuna da Europa, fosse fisica
_ ou virtualmente, pois as dividas dos reinos cris-
taos com a Ordem chegavam a somas absurdas.
Nao demorou muito para que um rei pudes-

se perceber isso. Filipe o Belo foi o inquisidor, o

juiz, o juri e o carrasco dos Templérios. Um rei
com uma necessidade sem igual de afirmar seu
poder, falido em suas finangas e na organizagdo
de seu Estado, desesperado para recuperar aqui-
- lo que nunca tivera, a autoridade real. Esse era o

perfil do homem que acabou com a Ordem dos
Templérios. Em 13 de outubro de 1307, uma sex- -

ta-feira, os agentes do rei Felipe prenderam
Templarios por toda a Franga. As acusacdes:

1.Que os menibros negavam Cristo Deus, a Virgem
- Maria ou os santos durante uma cerimonia secreta;

2.Que o0s membros cometian una unfinidade de atos

sacrilegos sobre a cruz ou a inwgem de Cristo;
3.Que os menibros praticavam beijos obscenos;

4.Que os membros incentivavan e permitinm a

- pratica de sodomin e homossexualismo;
5.Que os padres e sacerdotes da Ordem nao con-
 sagravam a Hostia; =~ it
6.Que os membros dos Templanos ndo act edttazram

nos sacramentos; :

- 7.Que 0s tembros mais mﬁuentes dos Cﬂaalerros
 praticavan virios tipos de idolatria; ;
8.Que o grio-mestre, ou outros dzgmfartos, abso!—

 viam o0s zrmaos de seus pecuda«;

Todas as acusagdes contra os Templarlos eram
tlplcas dos julgamentos do periodo entre 1300 e |

1360, alias, foram 10 os julgamentos do periodo
motivados por questdes politicas que envolveram
acusacoes de bruxaria, algo que na época era. o

cil de se provar, especialmente numa sociedade
onde o fato de ser acusado j4 era o suficiente para
se parecer culpado

A principio, Clemente V hesutou emicon: |
denar ou sequer em julgar os Templarios, mas
Felipe havia tomado medidas seguras para ga-
rantir seu sucesso. Na ordem de prisdo, Filipe o
Belo tratou de colocar o nome de seu amigo e
confessor pessoal, o inquisidor Guillaume de
Paris, afim de garantir a legitimidade da mes-
ma ja que a ordem de prisac ndo poderia ser
expedida pelo rei mas sim por uma autoridade .

- eclesiastica, ja que a Ordem dos Templarios res-

pondia diretamente para a Igreja. :

Acusar publicamente de cuspir na cruz,
homossexualismo e idolatria uma Ordem que tra-
balha diretamente para o papa, com o apoio do
representante da Inquisigio em um pais como a
Franca e com uma ordem de prisdo ja emitida,
ndo houve como Clemente V pudesse suplantar

0 ]ulgamento Cabia-lhe agora apenas tomar as-

sento como juiz do mesmo, presidir o julgamento
e esperar que os fatos absolvessem os Templarios.
Mas Felipe sabia com quem estava lidando.
Aproveitou-se do momento (pois a Inquisigao atin-
gira o auge da técnica de tortura sobre suas vitimas -
por volta de 1300) e adotou o uso da tortura nos
interrogatorios dos Templérios. Muitos confessaram
sob tortura as piores heresias, outros se mantive-
ram firmes e foram queimados como bruxos nao
arrependidos. Julgamentos de Templarios eclodiam
por toda a Europa e em 16 de outubro de 1311,
Clemente V da inicio a um Concilio Geral para jul-
gar os Templarios. As discussbes duraram quase um

- ano. Ap6s meses de discuss@o, a paciéncia de Felipe
~estava esgotada e em 20 de margo de 1312, o rei

com o apoio de seus irmdos Carlos e Luis e de um

_exército consideravel chegou a Viena onde aconte-

cia o Concilio e forgou o papa a tomar uma decisdo..
Dois dias depois o Concilio votava pela supressido
da Ordem com uma maioria de quatro quintos, cla- =

ramente em razdo da presséo francesa. ;
a Ordem dos =

Apesar de suprimida,
Templarios nunca foi realmente julgada herética

e nem seus membros. Seus bens foram transferi-
- dos para a Ordem dos Hospitalarios contrarian-
~ do os desejos de Felipe de fundar uma ordem com
um de seus fllhOS como l1der As mtengoes de 4




Ordem, no momento da prisao dos Templarios,
em 1307, quando os agentes do rei invadiram o
Templo de Paris, descobriram-que ndo s6 todos
os documentos sobre a Ordem mas também todo
o ’cesouro dos Templarlos havia side removido.
J:  sAfom Tempiarla a maior da Europa, tam-
_bém havia deixado o porto de La Rochelle evitan-
~ do o confisco do rei. Até os dias de hoje, o tesouro
Templario jamais foi encontrado. No restante da
Europa, castelos vazios foram invadidos por sol-
dados. Apenas terras, castelos, mobilias, galinhas
e cavalos foram o que os reis da Europa confisca-
ram dos Templarios.

Com a supressdo da- Ordem ficam as divi-
~das. Como o tesouro dos Templdrios desapare-
_ceu? Acaso sabiam eles de sua prisao? E como?
- Para onde foi esse tesouro?

: Que razao teria levado os Templarios a nao
'negarem as acusacoes de pratica homossexual? E
‘certo que o-campedo das Cruzadas, Ricardo Cora-
¢do de Ledo, era um homossexual declarado, que a

' .,1.‘prat1ca jamais havia sido citada pela Igreja como

- pecaminosa e que vdrias eram as ordens religiosas

. que realizavam o ato, mas isso bastaria para a or-
~ dem ndo rebater tal acusagao?. s
Mas essas ndo sdo as tnicas davidas que cir- -

-cuiam em torno dos Templarios e de sua Ordem.

O que os historiadores nao conseguem entender
sao gafes e furos histéricos na existéncia dos
Templarios. Por que a Ordem s6 foi oficializada
em 1128 se sua existéncia foi relatada desde 11197'

O que sabemos ¢ que os Templarios: rea
‘zaram varios trabalhos de. escavagao em torno

do Templo de Salomao e que esses trabalhos

~iam muito alem do interesse apenas em refor- j

“mar o prédio e em adapta-lo para a Ordem. O
tipo de escavacdo realizada pelos membros da

ordem nos sugere que os Templérios estavam
procurando algo, talvez alguma reliquia, o an-
| tigo tesouro do rei Salomao ou até mesmo a
Arca da Alianca. Se encontraram algo, isso €
bem provavel. Uma década de escavagées nao
poderiam ter sido infrutiferas. Sabemos por
~exemplo, que as escavagoes Templarias chega-
- ram as primeiras camadas do Templo, quando
este realmente fora erguido por Salomao e nao

' as reformas posteriores. Mais tarde, as funda-
) ¢oes do templo foram em parte modificadas e
- algumas passagens abertas pelos Templénos'

foram fechadas por eles proprios. Teriam os

i Templénos encontrado a Arca da Allan(;a? ES-{: 7

- taria em seu poder 0s tesouros de Salomao?‘

.Fehpe nao foram frustradas apenas com o fxm da

'_ tos e tesouros foram perchdos a0 longo dos sécu-

: estao muito longe de nosso alcance Ac

Os Templérios nio pesqulsaram apenas Q
Templo de Salomao, toda a Jerusalém foi estuda-
da profundamente por esses homens, bem como
os conhecimentos judaicos, mugulmanos e gregos. . -
Os cavaleiros da Ordem aprofundaram-se nos
conhecimentos misticos do Oriente pois atravé
do comércio realizado entre caravanas e nas ci
dades, os Templarlos podem ter entrado em si
nificativo contato com filosofias e conheciment
vindos da Pérsia, India e da distante China. Sua
mcmsoes em terntorlo mugulmano ea defesa dos

e do universo como nenhum outro homem pode: e
unagmar Serla isso verdade7 E se for iSs0O _terla it

Ios, mel gulhados 110 esquec1mento, no 0d10 dos_

menores e pode ter sido encerrada em razao do
Templdrios terem compreendido que o hor em'
pequeno demais e que 0s mistérios. do



Rla\(;cxo de DCRsonagcm

Em TEMPLARIOS, a Criagdo de um Personagem é
. algo bastante facil de se fazer, principalmente se vocé ja
conhece o sistema de Arkanun/Trevas, pois as regras
permanecem rigorosamente as mesmas. A seguir, dare-
~ mos um resumo de como criar Personagens (e NPCs)
Templérlos de maneira pratica e que dé énfase na des-
- cricao de Personagens.

- Normalmente existem muitas coisas a se decidir,
que serdo vitais para a sobrevivéncia do Templério no
futuro. Existem também fatores relacionados com o
Background do Personagem, seus anseios e temores, sua

_histéria e sua caracterizacao.
A histéria de um Personagem vale muito mais do gue
. seus pontos, pois Atributos nada mais sdo do que um pu-
nhado de ntimeros que servem para traduzir o que o Joga-
_dorimaginou para o sistema de regras. Um Personagem
bem construido facilita a prépria vida do Mestre, pois as
- Aventuras acabam surgindo espontaneamente.

Para a criagdo de um Personagem, siga estes pas-
s0s e vocé ndo terd problemas. Para ajuda-lo, criaremos
um Personagem juntos, assim, vocé pode ir se acostu-
mando com o sistema utilizado:

l. €scolha uma historia

Para exemplificar a cringio de Personagens, escolhemos

a historia de Fernando Couto, um Cavaletro da Ordem de Aviz

nascidoem 1357, em Portugal, que auxiliou a Igreja contraas
Brujas e outros deménios, nas regides de Barcelona e Lisboa.
Fernando residin com seus pais na cidade de Barci, que
foi totalmente destruido ent um incéndio criminoso arquiteta-
~do por Magos da Ordem Pyros.
Sent familia, Fernando vagou por Porfugal durante al-
guns anos, até ser envolvido por engano em wma cagada a
Templdrios. Fernando foi preso e acusado de heresia junta-
‘mente a um grupo de Cavaleiros Cruzados acusado injusta-
‘mente de ter incendiando a cidade de Barci.
O grupo foi resgatado durante o trajeto entre Toledo e
Avignon onde seriam julgado e assim passou a fazer parte da
~ Ordem dos Cavaleiros de Aviz.

~ Para melhor compor um Personagem e sua histé-
ria, vocé pode responder as seguintes perguntas a res-

- peito de seu Personagem e anotar os resultados em um

diario, que servira como base para definir os Atributos
do Personagem futuramente. Essas questdes NAO sao
obrigatérias e s6 deverdo ser usadas se o Jogador desejar
‘um Personagem bem construido.

Recomendamos que os Jogadores construam seus
Personagens juntos, de maneira a entrelacarem as
‘ambientagoes, estipulando amigos em comum, locais por
onde passaram, contatos que fizeram, inimigos que en-
frentaram e outros dados que irdo facilitar muito a vida
doMestre, quando este precisar bolar novas Aventuras.

8

Discoria :

1. Qual 6 0 nome dele?

2. Em que ano ele nasceu? Quantos anos ele tem?

3. Onde ele nasceu e cresceu?

4. Ele conheceu seus pais?

5. O que ele sente sobre eles?

6. Os pais dele‘estdo vivos?

7. Como os pais dele vivem?

8. Ele tem irmaos ou irmas? PRl

9. Se tem, ele sabe onde eles estdo e 0 que estdo fazen-
do? (vélido para outros tipos de parentes) 3

10. Sua familia tomou parte noinicio de sua carreirade |
aventuras ? Se nao, quem tomou e como? s

11. Ele teve amigos em sua juventude?

12. Ele é casado (ou noivo?, ou viGvo?, ou... ). Se for,
como aconteceu?

13. Ele tem filhos? Se tem, como eles sdo?.

14. O que ele fazia antes de ser Templério? :

15. De que maneira isso pode afetar sua carreira como -
‘Templério? SR

16. Por que ele se tornou um Templérlo?

17. Como ele enxerga a Igreja?

18. Por que ele escolheu essa vocagao ?

?\mlgos :

1. Quais sdo seus melhores amigos’f‘

2. Como ele 0s conheceu? O que eles fazem da vida?
3. Descreva-os em poucas palavras,

4. Eles tém familia? Filhos?

Objerivos / (Moxivagdo
1. Ele tem algum objetivo ? Se tem, qua’[ é?
2. E por que ele tenta fazer isso?
3. O que ele vai fazer quando conseguir seu ob]ehvo7
4. O queele vai fazer se falhar?
5. O que ele considera seu maior obstdculo?
6. O que ele faz para sobrepujar esses abstaculos?
7. Se ele pudesse mudar algo no mundo, o que seria?

8. Se ele pudesse mudar algo em si mesmo, o que seria?
9.Ele tem medo de alguma coisa?

DcRsona‘(idadc :
1. Comooutras pessoas descrevem seu Persona gem’
2. Como ele se auto-descreveria?

3. Qual sua maior qualidade?
4. Qual seu maior defeito?

Aparéncia

1.Comoeleé f151camente (em detalhes)?
2. Qual é 0 aspecto da aparéncia fisica dele que é mais
distintiva ou mais facilmente notada? . '

3. Ele esté satisfeito com essa aparéncia?




- Adicude @ .
1. Qual é a atitude dele em relagdo ao mundo?
2. E com relagdo as outras pessoas? :
3. Ele tem atitudes diferenciadas para determinados
: grupos de pessoas ou profissionais?
4. Como ele encara o sobrenatural?.
5. Qual sua visao de Deus?

- Gostos ¢ pRreperéncias :

1. Como ele passa suas horas de lazer?

. 2.Que coisas ele gosta de vestir? :
' 3.0quecele gosta mais no trabalho / ocupagao?
4.0 queele gosta de comer? '
5. Ele coleciona algo ou tem algum passatempo?
6. Ele tem algum bichinho de estimagao?
7.Que tipo de companhia ele prefere?
. 8.Equetipo de amante? :
9. Ele tem algum sonho?

Ambience

1. Onde ele mora e como é esse [ugar?
2.Como é oclima/atmosfera?
3.Por queele mora la?
- 4. Quais sdo 0s problemas comuns la?
5. Como é sua rotina didria?
6. Existe alguma coisa que ele deixou para tras?

2. Verifigue decalhes da historia.

Faga esta parte em conjunto com o Mestre, pois muito
do que for escolhido aqui serd utilizado por ele como
fundo para sua Aventura posterior. Tente localizar a his-
téria do seu Personagem com a dos outros Personagens
da Campanha, com a trama e com os outros NPCs.
: Se a histéria de TODOS os Persenagens do grupo
. nao forem compativeis, procure fazer modificagdes de
‘modo a permitir um melhor entrosamento. Se isso nao
funcionar, comece novamente. A histéria de seu Perso-
nagem também deve ser condizente com o mundo
estruturado pelo Mestre. '

Fernando iniciow seu tretnamento com 23 anos, wma ida-
de wm tanto elevada para os padrdes da Ordem. Todos os seus
colegas de treinamento tinham entre 14 e 19 anos e considera-
vam que a presenga de Fernando se devia a favores concedidos
aunt superior.

Percebendo-se de tal fato, Fernando foi reintegrado ao
‘grupo de agio tio logo completou o treinamento bdsico. Seus
colegas receberam ordens de concluir a instrucao de Fernando,
tratando-o como aprendiz até que concluisse seu aprendizado.

Tsso nao impediu que Pedro, Luis Antonio, Arnaldo e o
espanhol Pablo se fornassem seus aniigos.

- Apds outros quatro mios de trabalho (os tiltinos 3 1meses
- e investigagoes sobre umn posstvel easo de influéncia demoni-
aca sobre wmna vila inteira), o grupo foi chamado a Cidade do
Porto e Fernando foi gradundo Cavaleiro. Passou a fazer parte
do grupo como membro pleno e imediatamente retornaran @
missao inacabada. :




3 Nomc:, mdc, (oca.( de NASCIMENCO..

 Escolha todas as caracteristicas relativas a seu Per-
sonagem e coloque-as na Ficha de Personagem, nos lo-

- caisindicados (nome, sexo, local de nasmmento, profis-

sdo, nivel, altura pesoeldade)

e Fernando Couto homem, nascido e'in Pdrto Cavaleiro
 da Ordem de Aviz de 1° Nivel, 1, 67m 61kg, 28 anos.

11 Cscolha seus Atmbutos

Vocé possui 100 pontos para distribuir entre oito
- Atributos, mais 1 ponto por nivel que ele alcangou. Tente
- distribuir os pontos conforme o Personagem que vocé
 idealizou. Numeros sao pouco importantes nestejogo. O

fundamental é que eles expressem suas idéias.

O méximo de pontos que um Atributo pode ter na
Criagao do Personagem € 18, e o minimo 5. Mais tarde
. vocé podera aumentar estes valores com experiéncia.

Dessa forma, um Personagem pode ultrapassar 18 pon-
tos, chegando a até 24 pontos, em alguns casos (limite
- humano dos Atributos).

i - Os Atributos sao divididos em fisicos e mentais. Os

Afributos Fisicos sdo: Forga (FR), Constituicao (CON),
Destreza (DEX) e Agilidade (AGI) e 0os Atributos Mentais
_.s@o Inteligéncia (INT), Forga de Vontade (WILL), Percep-

‘¢ao (PER) e Carisma (CAR).

; O valor dos Testes de Atributos é igual ao valor do
~ Atributo com modificador multiplicado por 4. Este valor
8 expresso em porcen tagem (%

Femando é extrenmmeute dgil e resistente. Também é
considerado atento por seus companheiros. Relativamente fra-
o, 1ndo ¢ o que se pode chamar de uma pessoa brilhante ent
termos de inteligéncia.

Atributo -+ Valor
. Constituicio 15
Forca o 9
Destreza et
Agilidade 17
Inteligéncia S
ForgudeVontade 2
- Carisma e
. .chemao L

Mod:ﬁcador Teste
60%
36%
44%
68%
32%
48%
52%
64 %

':"':101- _
5 C(&ssc: c DCRICI&S '

A segu ir, vamos dIVIdII’ os Pontos de Pericia do Per-
sonagem Para tanto, calculamos 0 tota! de Pon tos, dado
peia segumte férmula :

- .Total

Pontos de Perncxa 10x Idade +5x INT
. (até um méxnno de 500 pontos)

Fernando possui- 28 anos de idade e INT 8. Ele poasm,
_entao, 320 pontos para gastar .

L 10

~ Comoescolhemospara 'ele‘a,CIa&sé_. de Cavaleiro Es— 5
panhol, no Kit Cavaleiro da Ordem de Aviz, gastaremos 300

pontos de Pericia com as Pericias pré-selecionadas (relati- “

vas  sua vocagao) e podemos gastar ainda 20 pontos em
outfras Pericias, para lapidar melhor o Personagem :

Estas sdo as Pericins de Femanda Couto: P

Conseguidas pelo Kit (300): Ciéncias (Histérin 1.
Legislacio 10%), Ciéncias Proibidas (Ocultismo 35“ ),
Furtividade 10%, Herdldica 25%, Espanhol 20%, Ler ¢ Es-
crever (Portugués) 30%, Linguagem Secreta 10%, Montma-’ o
30%, Rastreio 25%, Religido 20%, Espada 30/30, Langrz 30/ L
20 e Adaga 20/30, Esquiva 30%, Briga +10/+10. ..

Laptdanda o Personagem (20) Bnrgrmha 20%

Quando preenchermos a ficha de Personagem, nio

podemos esquecer que algumas Pericias devem ser so--
madas ao Atributo correspondente. - 5
Desta maneira, a ficha final de Fernando fica assim:

[ericias -
Nome
Barganuha

Final
33%
23%
18% -
35%
47%
STl
BBy
20%

Atributo Gasto
CAR - 20
Ciéncias (Historia), INT 15
Ciéncias (Legislagio) INT - 10
C. Proibidas (Ocultismo) - 35
Esguiva AGI 30
Furtividade AGE: 210
Herildica 3 INF - 25
Espanitol - s A0
Ler e Escrever (Portugues) A 30 .
Linguagem Secreta = 10
Montarin - AGI 30

" Rastreio PER 25
Religido INT e e 20

10%
47%
41%
28%
Dcmc:du com Afemd.s ;
DF_X/DEX
‘DEX/DEX

DEX/DEX
DEX/DEX

LT

4141
41/31

3141

10710

3030
30/20
20/30

Brzga
Espada
Langa
Adaga

6. Poncos de Aprimoramenco

 Sua ficha ja estd bem avancada, mas falta ainda
gastar 0s pontos de"Aprimoramen‘foS;com 0 'Pétf‘sdng,i;-_f . :
gem. Pontos de Aprimoramento sdo utilizados paradar -,

um toque pessoal na sua Ficha, em termos dej )050 ecom-
paragdo entre Personagens.
E claro que vocé ainda devera fazer algumas mo dlﬁ—:

‘cacoes na Fichado Personagem, mas serdo poucas. Podem

ser utilizados Apnmoramentos dosj jogos da DAEMON:

- EDITORA, desde que condizentes com a época em que a i
. Campanha se situa (nada de armas de fogo paraa Idade

Médial). TODOS os Aprimoramentos devem ser aprova- -

 dos pelo Mestre. Novos Aprimoramentos podem ser cria- -
£hi dos mas amda assim prec1sara0 da aprova(;aﬂ do Mestre :

i i



- Personagens de TEM PLARIOS comegam 0jogo com
5 pontos de Aprimoramento e podem consegulr oufros
: pontos_com_prando—os com pontos de experiéncia.

Como escolhemos para ele a Classe de Ordens Es-
panholas, no Kit Cavaleiro da Ordem de Aviz, gastaremos
3 pontos de Aprimoramento com Aprimoramentos pre-
selecionados (relativos a sua vocagdo) e podemos gastar
_ ainda 2 pontos em outros Aprimoramentos, para definir
- melhor o Personagem.

Estes sdo os Aprimoramentos de Fernando:

Conseguidos pelo Kit: Fernando ji foi consagrado Ca-
valeiro da Ordem de Aviz (custo: 3 pontos), o que lhe di direifo
a Contatos 2 ¢ Recursos 2.

Lapidando o Personagen::

Logo que contegot @ andar com seu grupo, Fernando mos-
trou wma rara habilidade: por obra do destino, ele é capaz de
saber quando uma pessoa estd mentindo.

Nio se trata de uma capacidade permanente. Mas quando
alguénn estd mentindo intencionalmente sobre algo realmente
importante, Fernando sabe instinkivantente namesina hora. Essa
habilidade ndo funciona se a pessoa faz 1so de respostas evasivns,
mas apenas quando fenta dizer algo que ndo € verdadelro.

Al guns tipos de seres, como Demdnios por memplo po-

Cdem ser inunes a esse poder

7. Caleule os Poncos de Vida

Calcular os Pontos de Vida de um Personagem é
muito fécil. Some Constituicdo com a For¢a e divida o
valor resultante por 2. Arredonde para cima e some com
um ponto por nivel do Personagem.

No nosso casa, Fernando possiti 15 ¢ 9 respectivamente.

- Somam 24 pontos. Dividido por 2 di 12. Somado com. 1

(Fernando estd no 1° nivel) dd um total de 13 Pontos de Vida.

8. Caquipamentos ¢ ArMas

Neste RPG ndo nos preocupamos tanto assim com
dinheiro, pois as Ordens Templarias poderao fornecer
aos Personagens o que eles necessitarem (cavalos, man-
timentos, abrigo...), apenas 0s gastos mais especificos
precisardo de autorizacdo de superiores dentro da Or-
dem, mas mesmo assim um pouco de roleplay devem re-
solver esse problema.

Defina se ele ird possuir uma base, uma casa, uma

- torre ou até mesmo um castelo, se possui um cavalo ou
carroga (Algumas dessas coisas custam pontos de Apri-
moramentos também). A tnica coisa que deve ser
marcada na ficha sdo 0s equipamentos que o Templario
esta carregando, pois ndo importa quanto dinheiro ele
tém na Base da Ordem, mas sim se ele possui ou nao
‘uma tocha em sua mochila quando estiver nos subterra-
‘neos de um milenar templo pagio.

Na pdgina 39 hd uma lista de equipamentos
_comumente utilizados por aventureiros medievais. Na-
turalmente, ha diversos objetos que ndo aparecem nesta
lista. Trata-se apenas de um ponto de partida.

Fernando ainda é menmbro da familia Couto. Ap‘e‘érir dele

ter deixado os negacms, seu sagundo IrIao André estd e

rando. E mitito.

Recenfemente André comproicuma peq:wm fortificacio '

nos arredores de Porto e presenteou seu irmdo Fernando coma
mesma, numa esperanca de que ele nbandonasse a vida perigo-
sa de Cavaleiro Templirio.

O plano de André nio sé nao fzmczonou conio agora a 2L
fortificagao foi restaurada e serve como base de apemgoec para

o grupo de Fernando.

Ele possui unt cavalo treinado e roupas de qualrdade =

apesar de se importar mutito pouco isso, Eim sua nochila, ui-

tos mapas do sul de Portugal, duas adagas, uma pedra %

anoladora para sua espada e pontas sobressalentes para sua
lanca que fica sempre d mostra quando ele viaja.

9. Armadura e Indices de pRoreg:ao"

Escolha a armadura adequada para seu Persona-
gem, ndo esquecendo que o bonus de protegio se conver-
teem penalidadesna Agilidade e Destreza (a ndo ser que
seja uma armadura magica, ou que esteja especificado,
como por exemplo, braceletes magicos de prote¢ao).

Fernando usa wna Armadura de Anéis por baixo de seu
manto. Ele possui 2 ponto de IP (Indice de Profecio), que sdo
cmwerh(‘os en: penalidade de -1 em AGle-2 emn DEX.

Na ficha de Personagem, nos acrescentanos o modificador.
e corriginos o valor do Teste de Agilidade, ficando assin:

Atributo Valor Modificador  Teste
Constituicio 17 - 68%
Forca 9 - 36%
Desfreza 11 -1) 40%
Agilidade 1 (-2) 60% .
Inteligéncia 8 i 32%
Forca de vontade 12 - 48%
Carismna 13 - 52%
Percepgao 16 oo 64%

10. Poncos de [

Um Personagem Templario comeca com alguns
Pontos de F¢, dependendo do Kit que escolheu. Além

desses pontos, ele precisa determinar como esta fé funci- 4

ona para seu Personagem.

Fernando comega a Camnpanha cont 4 Pontos de Fé, de acor- .
do com o Kit que escolheu (Cavaleiro da Ordem de Aviz). =

Fernando aprendeu apenas os poderes Béngao, Curae Criagio de
A gua Benta (sendo que ]amnm usou este ultimo).

Na péginas 36 e 37 ha uma lista de Poderes que

requerem Pontos de Fé. Todos os Personagens podem se .

utilizar de tais poderes, mas nem sempre eles tém consci-

éncia de tais capacidades. - L
De modo geral, um Personagem aprendea usarum

Poder vendo outro rea!:zar um felto herénco eentido reso]—

ve tentar também - i

G
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TEMPLARIOS é um RPG medieval, que utiliza as
mesmas regras de Arkanun, Trevas, Anjos, Demonios,
- Vampiros, Invasdo e Inquisicdo.
‘ Como o sistema de Jogo destes livros é considerado
genérico, podendo ambientar cendrios em qualquer épo-
ca e local, este capitulo serve para facilitar a vida dos
‘Mestres e Jogadores, limitando as Pericias e Atributos
- recomendadas para o periodo Medieval, especialmente
- para Campanhas centradas em Templdrios das mais
- _variada faccoes.
Esta é uma lista de sugestoes. Sinta-se a vontade
~ para acrescentar ou remover o que achar melhor.
I_ism' - de Pericias Sugeridas
O valor entre paréntesis € 0 Atributos no qual a Peri-
" cia se baseia. Entre colchetes estao os subgrupos. Cada
- subgrupo é tratado como uma Pericias independente.
Animais [tratamento de animais (INT); treinamento de
~+animais (0); doma (0)].

Armadilhas (INT). _ o e
 Armas Brancas (DEX) [adagas, facas, espadas, chico-
; tes, bastdes, machados, magas, man-guais, langas].

Arrombamento (DEX).
. Artes [Arquitetura (0), Atuagdo (CAR); Caligrafia (DEX);
. - Danga (AGI), Desenho e Pintura (DEX); Instrumen-
. tos Musicais (DEX); Joalheria (DEX), Teatro (INT)].
Camuflagem (INT).

o - Ciéncias (INT) [Arqueologia; Botamca Engenharia,

Geografia; Historia; Legislacao; Literatura].
Cién‘cias proibidas (0) [Alquimia; Astrologia; Estudo
dos Sonhos, Necromancia, Oculto; Rituais, Tarot].
 Condugao (AGI) [carruagens].
- Disfarces (0).
- Escapismo (0).
Escutar (PER). :
- Falsificacio (0) [Arte; Assinaturas; Documentos].

. Furtar (DEX).

Furtividade (AGI).
_ Heraldica (INT).

Herbalismo (INT).
~ Idiomas (0) [Inglés; Alemao; Francés; Italiano; Espa-

~nhol; Holandés; Arabe, outras].
. Linguagens Secretas (0) [definir qual].

- Linguas Antigas (0) [Grego Antigo, Hebraico, Lahm
. Hierdglifos, Escrita Cune1forme]

Medicina (0).

: .Mampulagao [Empatia (CAR); Hipnose (0); Interroga-
torio (INT); Intimidagao (WILL); Labia (CAR); Lide-
- ranca(CAR); Manha (CAR) Seduc;ao (CAR)]
‘Montaria (AGI).

‘Navegacio (INT).
:-'Negoaagao [Avahagao (PER) Barganha (CAR) Buro-
| eracia ([NT)]

Pericias ¢ AprRImoramencos

" (lasse Social (1a3).

Pesquisa/Investigacao (PER).

Primeiros Socorros (INT).

Rastreio (PER). : : :

Religido (0) [Cat6lica; Mugulmana; Judaismo; outras].

Sobreviveéncia (0) [Florestas, Desertos, Terras Geladas,
Savanas]. o

Subterfigio (PER)

Tortura (INT).

Lisca de Aprimoramentos  Sugeridos

Os valores entre parénteses representam o custo em
Pontos de Aprimoramento para se escolher este Aprimora-
mento. Consulte TREVAS e os demais livros bésicos para
melhor detalhar cada Aprimoramento. ' '

Afinidade com Fadas (3a5).

Alma Dupla (3a5).

Alma Pura (2).

Ambidestria (2).

Anjo da Guarda (2a3).

Arma Magica (1a3).

Biblioteca (1 a 5).

Biblioteca Mistica (1a3).
Burocracia, Politicae Governo (1a4).
Cacador de Demoénios/Anjos (1a2).
Capaz de Enxergar Auras (1).

Comunicacao em Sonhos (2a 4).
Conhecimentos Arcanos (2).
Contatos e Aliados (12 4).
Deteccao de Magia (2a 3).
Homiunculos (2)*

Igreja (1a5). i N
Imunidade (3a5). e
Olhar da Verdade (2). e e *
Pactos (1).

Palavra de Deus (4).

Poderes Mégicos (1 a5)*.
Recursos e Dinheiro (1a5).
Sensitivo (1a2). '
Senso de Direcao (1).
Sentidos Agucados (1).
Sortudo (2).

Status (1a6). iz
Sociedade Secreta (1 a 2).

t}\pmmom\mentos Negé&:wos

Com a permissao do Mestre 0s jogadores podem- ]
escolher Aprimoramentos Negativos para seus Perso—i -
nagens, desde que ndo ultrapassem -3. - iR

Estes Apr:morameutos Negativos podem ser usa-"_ e
dos para balancear Pontos de Aprimoramento extras: =~

Para detalhes sobre Apnmoramentos Negatlvos,..
consulte o livro TREVAS 2¢ Edu;ao s o



_ Os Cavaleiros do Templo de Salomé&o sdo a mais
_ antiga e ainda ativa sociedade secreta existente. Foram
criados durante o reinado de Salomao, aproximadamente
1000 AC, como uma orgamzagao secreta de doze ho-
mens, que nao possuiam dons mdgicos, mas estavam
_entre os mais altos oficiais do Império.

Comandados por Salomao (ou assim a lenda con-
 ta), esses homens e mulheres dividiram-se entre aqueles
que dominariam as artes misticas comandadas pelos
Deménios e aqueles que abracariam as armas munda-
‘nas para derrotd-los. Ficaram estabelecidos os primei-
ros Magos e Guerreiros da Ordem do Templo.

Durante anos, os primeiros estudaram as artes misti-
cas, guiados por emissarios do Deus Unico, que forneciam
Rituais e feitigos capazes de localizar e enfrentar os Dem6-
nios (e também os adoradores de outros deuses).

Nesse periodo, os Templarios ndo possufam arma-
duras, nem cavalos, nem bandeiras e funcionavam como
pequenos, porém eficientes grupos de caga. Os Magos con-
seguiam, através de poderosos Rituais, descobrir a localiza-

 cao precisa dos refugiados de Arkanun, enquanto os Guer-
reiros, em conjunto com os exércitos reais, atacavam e des-
trufam essa localizagdo. Nao precisou de muito tempo para
que a Ordem do Templo tivesse de se tornar uma Socieda-
deSecreta, para evitar retaliages dos Deménios atacados.
Afastar a Magia e algumas verdades sobrenaturais

- do homem comum também possuia uma segunda van-
~ ‘tagem: impediria que esse conhecimento caisse nas maos
- erradas. Escolhendo pessoas previamente selecionadas
- (e testadas) evitaria que o grupo fosse infiltrado e mante-

- ria a equipe sempre dentro dos mesmos ideais.

Muitos sébios afirmam que alguns desses primeiros
cacacdores eram Nephalins (filhos de Anjos e humanos,
~ quemantinham seus conhecimentos através de sucessivas
encarnacdes ~ Ver ANJOS: CIDADE DEPRATA para mai-

~ ores detalhes sobre 0s Anjos de Paradisia) que pretendiam

conseguir poder através dos Rituais roubados de Deméni-
08 para executar uma vinganga contra seus pais.

alomao

A Ordem dos Niagos do Templo criou as bases do que e

mais tarde seria conhecido como Arkanun Arcanorum, ou
a Ordem das Escolas de Magia, composta por membros
importantes de diversas Ordens misticas que possufam
ideais proximos aos do Templo de Salomao, enquanto que
a Ordem dos Guerreiros preparava as técnicas de combate
necessarias para se lidar com esses seres sobrenaturais,

Em 586 AC, o rei Nabucodonosor, da Babilonia (na
verdade, Nabuchadnezzar um deménio feiticeiro podero- -
sissimo de Arkanun, que utilizou-se de seus Rituais e Ma- -
gias paraerguero [mpum Babilonico, com diversos Demd-
nios menores a seus Servigos), em conjunto com seus exer-
citos de Cavaleiros Negros, atacou e destruiu a sede do
Templo em Jerusalém, aniquilando mais da metade do exér-
cito do Templo de Salomao e for¢ando-os a procurar refi-
gio em outras cidades préximas (principalmente na Grécia
e Roma). O templo em si ficou completamente destruido.

Os (Magos

Nesse periodo, os Magos entraram em contato comas

Ordens Gregas, em especial a Casa de Chronos, constitui- |

da de estudiosos e filésofos que procuravam entender os
Caminhos da Magia, coordenados por Magnus Petraak,
ele mesmo um Deménio de Ark-a-nun, que estava estu-
dando os efeitos maléficos da Tormenta, para quea Terra
nao fosse destruida pelas mesmas forgas que aniquilaram
seu mundo. Com esses conhecimentos, a Ordem do Tem-
plo aliou-se a Casa de Chronos e criou o primeiro niicleo
do Arkanun Arcanorum, com o nome de Ordem de Fil6so- .
fos. O nome Arcanorum foi utilizado apenas no século IV

quando membros da Ordem Luft, Escola de Yamesh, Tem- ‘

plo de Isis e Osiris e Druidas foram aceitos.

A Ordem do Templo mudou seu nome paraa Or-
dem de Salomdo, passou a ter um aspecto muito impor-
tante dentro da organizagdo dos concilios dentro do

Arcanorum e a reunir importantes estudos sobrea Ma-

gia e 0 avango da degradacdo de Ark-a-nun.

Magos

Tempo de aprendizado: 6 a 8 anos.

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 250 pts de Pericia.

Pericias; Alquimia 30%, Ciéncias Proibidas (Ocul-
tismo 40%, Seres Sobrenaturais 40%), Empatia 35%,
Herbalismo:25%, Hebraico 40%, Ler e Escrever|| |
(Hebraico25% e Idioma Nativo 30%), Primeiros So- |
corros 20%, Religido 40%, Rituais 40% Sobrevivéncia ||
(Deserto) 25%. -

Aprimoramentos: Poderes Magicos 2, Cacador de
Demoénios 1. .

Pontos Hermcos 0+2 por mvel

-Pontos de Magia: 4+1 por nivel.

- PontosdeFE:0 +1a cada 2 niveis.




 Qucrrciros

. contraram-se acuados. Incapazes de confiar em Rituais para
-localizagdo de Demonios, esses grupos passaram a confiar |

tando totalmente seus lacos com os misticos. Apos quase |

Os Guerreiros do Templo, por sua vez, tiveram dere- 3
fugiar-se em locais inacessiveis e muitos desses grupos en- 5

 na investigacdo e estratégias mundanas e acabaram cor- {=

. dois séculos de exclusao, os Guerreiros do Templo passa- =

~ rama cagar feiticeiros também, absorvendo seus conheci-
- mentos. Muitos dos grupos originais migraram para a In-
dia (onde, com a ajuda dos adoradores da deusa Agni de- |

~ (onde especializaram-se em cacar Demonios orientais du-
rante séculos, mesclando-se com ordens orientais e conver-
tidos ao Islamismo, tornando-se a Ordem dos Assassinos).
 Os Guerreiros que seguiam os preceitos do templo
original ainda mantém ligacoes com os Magos do Arkanun j
_ Arcanorum, mas ndo estao mais subordinados a eles, agindo
apenas como aliados em casos de necessidade.
~ No século X1V, os Guerreiros do Templo estavam
infiltrados em castelos e cidades grandes em pequenos gru-
. pos s_ecretos,-cdmo verdadeiros “clubes de caga” de Vampi-
ros e outras criaturas sobrenaturais (especialmente no norte
da Europa, onde 0s portais para Arcidia ainda estavam
abertos) e muitos deles acabaram aderindo as Cruzadas,
tornando-se Cavaleiros Templarios (agora com esse nome).

| Gucrrciros

Tempo de aprendizado: 6 a 8 anos. ;
Custos: 2 pts de Aprimoramento, 250 pts de Pericia.
Pericias: Armadilhas 15%, Camuflagem 25%, Seres
Sobrenaturais 30%, Esquiva 35%, Montaria 40%,
Rastreio 40%, Sobrevivéncia (Deserto) 35%, Sabre 20/
30, Langa 20/25, Adaga 20/20. j s
Aprimoramentos: Cacador de Demonios 2.
Pontos de FE: 0 + 1 por nivel. iy
Pontos Heréicos: 4 por nivel.

. -’Cabc(& de avanco de nivel de Templarios

Nivel Atributos PVs Pericias

0 100 inicial* = Inicial**

i 100 ekl S

" 102 D 5

3 103 +3 - 430

4 104 +4 +45

5. 105 +5 460
-6 106 6L 75

7 07 7 00
8 08 R (05
SR 09 9 e 12D
Y0 100 e H10 T o H13h

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

* obs: os valores da tabela sao ACUMULADOS..
- e -?qp_tos de Fe, Magia e I—I_eréicos dependem do K_it. ;

' ram origem ao grupo conhecido por Hiotas) e paraa Ardbia =




Epect

HICLACET SEPULTUS
INCLITUS REX ARTURUS
ININSULA AVALONIA

A lendado rei Arthur e dos Cavaleiros da Tavola
_ Redonda é uma das mais famosas do ocidente. O uni-

' verso mistico de Arthur e seus Cavaleiros engloba muito

* mais do que apenas Camelot, as florestas da Brocelandia

e Excalibur, mas é uma fonte de incontdaveis lendas, nar-

rativas e textos (antigos e modernos) que sobrevivem até

- os dias de hoje.

_ Os primeiros cavaleiros britanicos surgiram com a
. vinda das legiGes romanas para a Inglaterra. Os Cava-
~ leiros da Ordem de Salomao, expulsos de Jerusalém por

Titus, espalharam-se pelo mundo conhecido e uma par-

te deles chegou as IThas onde se estabeleceram como pe-

quenos senhores feudais a0 mesmo tempo em que conti-

' nuavam sua missao sagrada de destruicao dos Demoni-

T ose agentes do mal.
o Por volta do século VI surglu nalnglaterraalenda

deque o Calice com o qual Jesus havia celebrado aSanta

- Ceia (chamado Santo Graal) e que mais tarde teria sido

_ usado por José de Arimatéia para recolher o sangue do

* ferimento causado em Jesus quando estava na cruz ain-
. daestava intacto, O calice teria sido levado de Jerusalém
- 'por']osé'e trazido para as Ilhas Britanicas. Somente os
_ Cavaleiros puros de espiritos e nobres de coracao seri-
- am capazes de enxergar o Cdlice.
Muitos dos Cavaleiros bretdes da antiga Ordem do
~ Templo reuniram-se sob o comando de Arthur Pendragon
- (esoba protecio do Mago Merlin) e formaram um grupo
de Cavaleiros que mais tarde seriam conhecidos como
0s Cavalenos da Ordem do Graal. :
. Comaconstrucio do Castelo de C amelot por Arthur,

i@ crla(;ao da Tavola Redonda (uma grande mesa em for-

- ma de circulo com quase 20m de raio) na qual poderiam
sentar-se 150 Cavaleiros (0s primeiros Cavaleiros e Paladi-

nos da Ordem) para as grandes reunides. No centro do
circulo, donzelas traziam vinho e pao para os Cavaleiros,
pois as reunides poderiam durar dias.

~ Nobres de corpo ealma, os Cavalelros do Graa[ de- .

ram origem atodasasregrasde Cavalaria queseriam utiliza- :
das como bases para praticamente todas as Ordens Monésti-

cas que vieram depois dos Cavaleiros da Tavola Redonda
(incluindo Templarios, Cruzados, Hospitaldrios eoutros).
~ Osprimeiros Cavaleiros da Tavola Redonda foramSir

Lancelot du Lac, Sir Galahad, Sir Gawain, Sir Gareth, Sir

Gabhetis, SHKay,Serors, Sir Bedleve,Sn [ amorak SirTristam; S

Sit Geraint e Sir Percival. Apés as aventuras relacionadas _
ao Graal, todos os relatos e textos sobre este periodo foram

~ desaparecendo, até que a Ordem do Graal tornou-se oficial-

mente uma lenda. Camelot foi removido magicamente para

Arcéadia por Merline a Tavola Redonda ainda existe (embo-
ra somente os membros mais antigos conhecam 0s portais N
para acessd-la. ReuniGes importantes podem ser feitas emi .

datas especificas, através de Rituais ou sonhos.

- Dizem que os ‘melhore e mais valorosos Cavaleiros i

da Ordem sdo levados por Merlin até uma fortaleza se-

creta em Arcadia, onde tém a oportunidade de conhecer .
alguns cavaleiros originais pessoalmente e talvez beber -
do Célice Sagrado e ganhar a vida eterna...

Cavaleiro do CGraal

Os Cavaleiros sao recrutadosjovens e tém um treina-
mento bastante dificil. Comecam como escudeiros e galgam =

seus postos através da dedica¢do, competéncia e virtude.
Tornam-se cavaleiros na idade de 21 anos e fazemvoto de .

Castidade, Pobreza e Honestidade. Os 150 melhores Cava-.

leiros de cada época formama Tévola Redonda (gera]men— e

te Cavaleiros de 8° a0 10° nivel) € cada Cavaleirocomanda =~

um grupo de aprendizes subordinados a eles (de 7a 10
Cavaleiros). A substituicao de um membro da Tavola Re-

donda ocorre por afastamento ou morte (embora alguns -:
Cavaleiros abandonam o posto para tornarem-se Paladi-

nos solitdrios ou Cavaleiros de Arcddia abandonando a
Terra e tornando-se protetores do Reino Fantastico).

Dizem as lendas que muitos destes Cavaleirospos- =
suem acesso a Rituais que retardam o envelhe::imento" i

(Sir Columbine possuia mais'de 206 anos no final do
século XIV, embora aparentasse nao mais do que 30).

Cavalciro do C,RAA(

Tempo de aprendlzado 10 anos: e

Custos: 2 pts de Aprimoramento, 250 pts de Penc:a

Pericias: Esquiva 25%, Heraldica 40%, Montaria 30%,
Rastreio 20%, Sobrevivéncia (floresta 30%, montanhaBO%)
Espada Longa 40/30, Lanca 30/ 25 Adaga 30/ 20. i

Pontos Heroicos: 4 por nivel.




Leiciceiro

Recomenda-se utilizar como NPCs .
Existem poucos Feiticeiros da Ordem. Geralmente
- um paracada vinte Guerreiros. Sao treinados apor Merlin
ou por seus trés aprendizes mais antigos. Geralmente
sdo filhos bastardos de Demonios e humanas, recolhi-
dos no nascimento pelo Feiticeiro ou por seus discipu-
los e treinado desde o nascimento para servir a Ordem.
Feiticeiros aprendem Rituais durante toda a sua vida (e
podem viver por centenas de anos).

- Patadino =2
~ OPaladino precisa fazer o voto de honestidade, de ‘:/,:E
castidade e de pobreza e se quebrar qualquer um - a}‘(
- . of
destes votos podera ser punido com a perda perma- '
nente de seus poderes, ou até com uma maldicio # SEFHT -

imposta pelos deuses por ter traido a confianga e
apoio destes. O Paladino s6 conseguird recuperar
seus poderes se conseguir cumprir um Quest, ou seja,
- uma missdo complicadissima imposta por Deus que s6
poderd ser realizada com muito trabalho e sacrificio.

Paladinos ndo fazem parte oficialmente da Ordem
do Graal preferindo trilhar seus caminhos de forma so-
[itaria (ou em pequenos grupos compostos de escudei-
- 10s, clérigos e colegas).

Paladinos

Tempo de aprendizado: 15 anos

Custos: 4 pts de Aprimoramento, 380 pts de Pericia.

Pericias: Direito 30%, Empatia 20%, Esquiva 25%,
Etiqueta 30%, Heraldica 20%, Idiomas (Latim) 30%,
Intimidagdo 20%, Ler e Escrever 30%, Lideranca 20%,
Montaria 30%, Rastreio 20%, Religiao 30%, Sobrevi-
véncia (floresta 20%, montanha 30%), Espada Longa
40/40, Langa 40/25, Adaga 40/30. '

Aprimoramentos: Sortudo, Alma Pura, Status

Pontos de FE: 3 + 1 a cada 2 niveis.

Pontos Her6icos: 4 por nivel.

Cadela de avango de nivel de Caveleiros

- Nivel Atributos PVs Pericias
0 1000 - Inicial*  Inicial*
1 101 +1 4
% 102 +2 +15
3 103 +3 +30
4 104 +4 +45
B 105 45 +60
S 106 +6  +75
o 107 7t g
8 108 +8 +105
9 109 +9 +120
10 110 +10 +135

: - *(FR+DEX) /2**10x idade +5x INT
~ obs:os valores da tabela sdo A_CUMULADOS.. :
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Cemplarios

A Primeira Cruzada foi chamada pelo papa Urba-
no II, em 1095. A razdo pela qual ele a organizou ainda

© 6 causa de debates entre os historiadores, mas os sabios

~ das Escolas de Magia acreditam que o imperador
‘bizantino Alexius Comnenus enviou embaixadores para

| 0 oeste pedindo ajuda militar para combater os invaso-
res turcos vindos da Asia Menor e Urbano estava procu-
‘rando por um grande evento, ou causa pela qual pudes-
~se lutar. O pedido de Alexius gerou um plano muito

_maior na cabeca de Urbano Il e ele 0 colocou em pratica

sem consultar o Imperador.

Urbano II chamou um conselho em meados de no-

vembro de 1095 em Clermont (sul da Franca), e com

. exaltacdo, explicou aos fiéis que as terras de Jerusalém
estavam nas maos dos mugulmanos, que 0s turcos eram
uma ameaga naquela regido.

Mal completou seu discurso, o bispo local ajoelhou
~ diante dele e pediu permissdo para ser o primeiro pere-
‘grino. Urbano lhe presenteou com uma cruz de pano
vermelho, para ser costurada sobre suas roupas como

um simbolo. Centenas de pessoas seguiram esses pas-
sos e em poucas horas os mercadores da cidade ficaram
sem tecido vermelho.

O Conselho garantia privilégios para quem vestis-
se a cruz o que foi confirmado por bulas papais. O even-
to espalhou-se rapidamente pelo sul da Franca e muitos
cavaleiros (e cagadores de Demoénios) escutaram as his-
torias sobre a Cruzada Religiosa de Urbano IL.

- Ovotoaser feito era muito simples. O Cruzado era
um peregrino, o seu voto era o de visitar Jerusalém e o
Santo Sepulcro, mas como eles estavam nas maos dos
inimigos, 0 Cruzado deveria livrar-se deles antes de vi-
sitar essas localidades. Armados, prontos para a bata-
lha e sob a protecdo da cruz, os Cruzados caminharam
direto para Jerusalém.

Era natural que a Primeira Cruzada tivesse como
lider um religioso e Urbano IT escolheu o bispo Adhemar

of Puy, mas ele foi rapidamente superado por Godfrey

de Bouillon, duque de Lorraine (descendente de Carlos
Magno), que além de cristao, era cagador de Demo6nios.

Godfrey viu nas Cruzadas a chance de reagrupar osca-

cadores novamente em torno de um ideal, 0 que o torna-

ria o lider perfeito paraa Cruzada mas ndo.aque Urba-

no II tinha em mente. :

Entre seus capitdes estavam seu irmdo, Baldwinof -
Bologne, Conde Raymond IV (de Toulouse, que havia
servido na guerra de reconquista e era considerado um
heréi na Europa) e Bohemond de Taretum, um normando
do sul daItdlia que pertenceu ao exército que mvadm 08
territérios bizantinos anos atras. ;

Com o conhecimento do Arkanun Arcanorume a
idéia da Cruzada colocada em sonhos simultaneamente
nas mentes de vérios cacadores, ndo foi: dificil para
Godfrey reunir um razoével exército de pessoas com co-
nhecimento oculto necessario para formar umanova Or-
dem do Templo de Salomao, desta vez disfargada (e pro-
tegida) sob outros pretextos.

Apo6s um longo cerco a cidade, os Cruzados final-
mente conseguiram invadir Jerusalém e tomar o controle
completo dos portdes. Em trés noites, cerca de 20.000
pessoas haviam morrido dentro das cidades e as ruas
estavam lavadas com sangue. O representante do papa
que os acompanhou (o bispo Adhemar) morreu durante
os combates e nao havia ninguém com autoridade religi-
osa no local para consagrar a cidade. Entao os cruzados
escolheram Godfrey para ser rei de Jerusalém, mas o
Templario declarou que somente Jesus poderia reinar
na cidade e escolheu para si o titulo mais humilde de
Defensor do Santo Sepulcro.

Godfrey decidiu ndo estabelecer a nova ordem em
Jerusalém, mas espalhé-la pela Europa. Durante 0s com-
bates, j& havia escolhido pessoalmente cerca de cingiien-
ta lideres que continuariam sua missao. Estava fundada
a Ordem dos Cavaleiros Templarios.

Essa Cruzada serviu também para formar um lago -
permanente entre 0 Ocidente e o Oriente, baseado nas
peregrinagdes dos fiéis que seguiram a Primeira Cruza-
da (partindo de Roma ou de Santiago, esse caminho mais
tarde passaria a ser conhecido como Axis Mundi, ou o
Eixo do Mundo).

E essa rota era sindnimo de grandes fortunas, prm- i
cipalmente para mercadores, cavaleiros errantes, mer-

cendrios e finalmente os Hospitaleiros de Jerusalém. :
Os Templarios haviam invadido, pilhado e des-
truido muitos castelos e fortificacdes mugulmanas e to-
mado o controle de muitas cidades para seus exércitos
(e nessas incursodes, eliminado a maior quantidade de

Vampiros e Demonios que conseguiram encontrar). Ao




- final das primeiras Cruzadas, os Cavaleiros ja possui-
am mais riqueza acumulada do que muitos pequenos

reinos e esse tesouro serviria para patrocinar para sem-
pre as atividades do Templo.

Durante este segundo periodo, os Templarios fica-
ram totalmente desvinculados dos Magos (que agora
consideravam hereges e infiéis, para serem mortos quan-
doavistados). Pequenos grupos de Templdrios conheci-
am a verdade sobre o Templo de Salomao e protegeram o

~Arkanun Arcanorum da agdo dos fandticos, mas esses

- gruposeram uma minoria. i
_ Ao contrario da Ordem do Templo de Salomao (que
- pregava a Terra para os humanos), para os Cruzados,
" apenas o0s catélicos deveriam sobreviver. A influéncia
dos Anjos nesse pensamento é algo que até hoje pertur-
ba os sdbios, pois muitos dos Cavaleiros Templdrios
deste periodo foram escoltados por Arcanjos ou outros
seres angelicais e muitas das imagens de Santos guerrei-

- ros pertencem a esse periodo histérico.

Apbs a Primeira Cruzada, outras se seguiram: a Se-
" gunda Cruzada (1147), a Terceira Cruzada (1189), a Quar-
ta Cruzada (1204), a Quinta Cruzada (1217), a Sexta Cru-
zada (1228), a Sétima Cruzada (1249), a Oitava Cruzada
(1270), a queda da cidade do Acre, em 1291 e a expedicio
_contra o Egito em 1334. A grande maioria dessas campa-
nhas militares teria sido um fracasso estrondoso sem a
presenga dos Templdrios e mesmo as que sairam derrota-

das tiveram suas perdas reduzidas por sua bravura.

Cavaleiro  Cemplario

Tempo de aprendizado: 2 a 3 anos.
Custos: 2 pts de Aprimoramento, 200 pts de Pericia.
Pericias: Esquiva 25%, Herdldica 20%, Montaria
30%, Rastreio 20%, Sobrevivéncia (deserto 20%, mon-
tanha 30%), Espada Bastarda 20/30, Lanca 20/25, ||
Adaga 20/20.
- Aprimoramentos: Sortudo.
Pontos de FE: 2 + 1 a cada 2 niveis.
Pontos Herdicos: 4 por nivel.

- Cabela de avango de nivel de Cruzados

Nivel Atributos PVs Pericias
0 100 inicial* Inicial**
1 101 +1 =
2 102 +2 +15
3 103 - +3 430

il 104 +4 . +45
5 105 +5 +60
6 106 +6 +75
7 107 T +90
8} 108 48 S hedrgs
9 109 +9 +120

=10 110 +10 +135

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

- obs: 0s van_r_es da tal?eia sdo ACUMULADOQOS. =




OSPICAlARIOS

Considerada uma das mais importantes ordens
: ';.mnhtares, tanto pela extensdo de sua obra quanto por
. sua dura(;ao Dizem as lendas que comec;ou antes das
~ Cruzadas e ainda existe no século XX.
: .Durante,sua_l_onga jornada, trocou de nome algu-
- mas vezes. Conhecidos como os Hospitalérios de Jeru-
¥ salém até 1309, os membros dessa organizagao tiveram
- de dividir-se em duas frentes de combate: os
Hospitaldrios passaram a defender os peregrinos em ter-
_ra, enquanto as frotas maritimas adotaram o nome de
Cavaleiros de Rhodes (por sua principal base estar situ-
- adanallha de mesmo nome) de 1309 até 1522 e de Cava-
leiros de Malta desde 1530.
As origens da Ordem sempre foram encobertas nas
brumas, gerando lendas e histdrias a respeito da mesma.
Sabe-se que o fundador daOrdem foi um general chamado

. Gerald (ou Gerard) e atestado pela bula papal de Pascoal

IT, em 1113, enderecada a * Geraudo institutori ac praeposito
Hierosolimitani Xenodochii” (A Instituicdo de Geraldo En-
carregada de Proteger os Peregrinos). A fungao primaria
- da Ordem era justamente esta: dar protegao aos fiéis que
N peregrinavam de Roma até ]erusalém, através do territério
- dos mouros (e também das criaturas maléficas que poden—
_amser encontradas durante o ca[mnho)
' A primeira base dos Hospltalérlos flcava em Jeru-

" salém, mas esse Hospital ndo foi o primeiro abrigo

.~ construido com esse propédsito. Mesmo antes das Cruza-
~das, abrigos eram necessarios para que 0s peregrinos e
fidis encontrassem protecdo quando nas terras sagra-
das. Esses abrigos eram chamacos de Xenodochia (FHos-
pitais). Essa é também a origem do nome Hospltal e por
is to, Hospitalarios de Jerusalém. :
= ~No inicio, a Ordem estava dividida em dois grupos:
O Hosp1tal_ Hungaro, fundado durante o reinado de Sao

= Stephen (no comego do século XII) e o Hospital Italiano,

gerenciado pelos mercadores de Amalfi, que tinham negé-
-~ cios comas terras Sagradas (em termos dejogo, ambos obe-
. decem as mesmas regras de Cavalaria, apenas o background

do Personagem serd diferente). A grande diferencaentreos |
dois grupos é que o Hospital Italiano dependia financeira-
mente do Mosteiro de Almafi, enquanto aOrdem de Gerard

sempre manteve-se independente. S
A origem do nome também remota a Sao Jodo. Os .
Cavaleiros veneravam Sdo Jodo Batista (St. John), padroei-
ro da regido, enquanto os italianos cultuavam Sao Jodo de
Alexandria. Mais tarde, alguns Cavaleiros passaram a se-
guir as leis de Sao Augustine, mais tarde transformado-se
na ordem dos Inquisidores Beneditinos (Gladius Dei). .
Naquela época, hospitais eram conhecidos por to-
mar conta de viajantes e pobres, ndo de doentes. Quan-
do Gerald morreu, seu sucessor, Raymond de Provence
(1120-1160) gerenciou a construcao de um grande pré- -
dio préoximo a cidade sagrada, e dessa forma, o Hospital
tornou-se também uma espécie de enfermaria, dando
origem ao sentido moderno da palavra “hospital”.
Com o dinheiro de doagdes, Raymond conseguiu
aumentar as dependéncias do Monastério e contratar
uma pequena armada, a fim de melhor defender os pere-
grinos e, com o tempo, tornaram-se um pequeno exérci-
to, com Cavaleiros recrutados das Cruzadas. Nessa épo-
ca, surgiu o termo Marechal, designado como o chefe de
uma pequena tropa de 30-40 homens. Gosbert (1177-
1208), o 5° sucessor de Gerald, foi um dos principais .
marechais, assim como Roger de Moulins (1187). Nesse
periodo, a Ordem assumiu também um lado militar e,

com a inclusdo dos Cruzados e Cavaleiros de Salomao,

comecaram a cagar criaturas sobrenaturais também. O -
Hospital era uma excelente forma de localizar vilarejos
onde fendmenos anormais aconteciam e pequenos gru-
pos eram enviados a esses locais para investigar.

0 9° Grande Mestre, Alfonso de Portugal (1200)
comandou a primeira grande caca aos Sobrenaturais
(Vampiros e Deménios). Nessa época, a Ordem dividiu-
se em duas partes distintas: Os Irméaos Militares e os
Irmaos Enfermeiros.

Os irmaos Capelaes, encarregados doservigo divi-
no, formavam uma terceira classe independente. e

Enquanto a Ordem deSt. John tornava-se uma ordem

mista, 0s Cruzados eram totalmente militarizados. Os Cru-
zados seguiam um conjunto diferente deregrasesimbolos. .~ 4

diferentes: vestiam sobre a armadura de cota de malha uma

capa branca com a cruz Vermelha e os Cavaleiros

Hospitaldrios um manto negro com a cruz branca, : !

Movidos por problemas internos (os Templarios
cacavam toda sorte de criaturas de ou'tros,:plaribs, inclu-'
indo Anjos, enquanto os Hospitalarios defendiam a bon-  §
dade das criaturas de Paradisia), as duas Ordens torna-

ram-se rivais, chegando até mesmo a se enfrentar em -

algumas ocasides.

Apesar dessa rivalidade, ambas as Ordens goza« e

vam dos mesmos privilégios diante do papa, com mui- .




s t:o's'poderes e concessoes e ambas defendiam a Igrejae os
humanos com a mesma ferocidade, ajudando-se mutua-
mente durante as batalhas. A histéria dos Hospitaldrios

de Jerusalém estd ligada ao territério de mesmo nome,

onde esses chegaram a possuir sete castelos, alguns si-
‘tuados na costa, outros nas montanhas. Magrat e Krals
foram as duas maiores fortalezas. Negret foi o terceiro
maior monastério, mas foi destruido em 1228.

A Ordem eramuito rica, chegando a acumular en-
tre suas fortunas 19.000 casas em todo o territério sagra-
‘do. O dinheiro dos impostos cobrados dos moradores
dessas habitagdes era recolhido pela Ordem, mas como
essas casas estavam espalhadas por toda a regido que ia
da Italia até Jerusalém, foi necessdrio criar um sistema
- administrativo para lidar com isto. Essa foi a fungao de
Hugh de Ravel (1270).

Cada regido ficou sob o governo de um chefe, cha-
mado de Comandante. Cada membro da Ordem poderia
© pedir auxilio e protecdo a Ordem, ndo importando em
que regido do sul da Europa estivesse.

Gragas a esses recursos, a Ordem conseguiu sobre-
viver a queda de Jerusalém, que causou a eles a perda de
todas as suas posses na Asia. Apos a captura de Jerusa-
lém por Saladino em 1187 (e influenciados pelos Demé-
_ nios drabes conhecidos como Shar), os Hospitaldrios ti-

-veram de mandar boa parte de suas possessdes para
. Tripoli. Jean de Villier, governador da ilha de Chipre,
garantiu a eles protegao.

Refugiados em ilhas, os Hospitalérios tiveram de
mudar suas taticas de combate, construindo navios de
-guerra e desenvolvendo formas de invasdo pelo mar.
Quando os cavaleiros mataram o altimo Vampiro da Ilha
de Rhodes (uma Lamia com quase 2000 anos de idade,
de nome Nazarin), Foulques de Villaret, Grande Mestre
da Ordem promoveu uma completa transformagao nela
(ver Cavaleiros de Rhodes).

Os Hospitaldrios que ficaram na Europa tor-
‘naram-se uma ordem cagadora em Terra Sagra- Z\
da, procurando e aniquilando todas as criaturas
sobrenaturais que pudessem encontrar, principal-
‘mente Efreetis, Shar e Bergahazzas. Com o tempo, foram
-cacados por essas criaturas e acabaram marginalizados
quando os Anjos Caidos tomaram o controle dos
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maiores escaldes da Igreja na Franga e os decla- (5 -
raram hereges em 1314 (ver o livro INQUISICAO [1| &8

~para maiores detalhes). (]
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Os Cavaleiros: de Rhodes LR\

Os cavaleiros de Rhodes, sucessores dos

' Hospita-larios de St. John, distinguiam-se dos antigos

cavaleiros em muitas formas. Em primeiro lugar, seu

- Grande Mestre nasceu e cresceu em ilhas sob a prote¢do
- dosImperadores do Leste. Em segundo lugar, com a fu-
-sdo dos Hospitaldrios com algumas facgdes Templarias
(ap6s 1314), a organizagao ganhou novas forgas e recur-
508 provenientes da fuga dos Templarios da Franga (to-

das as posses dos Templarios na Europa foram

confiscadas pela Igreja, exceto em Aragao e Portugal).




. A principal diferenga dos Cavaleiros de Rhodes
para as outras Ordens era a transformacao de cavalei-
ros em corsarios, para combater a pirataria praticada
- pelos mugulmanos contra o comércio cristio.
: Os Cavaleiros de Rhodes nao apenas lutavam con-
* tra os mugulmanos, mas também defendiam as ilhas do
Mediterrdneo de toda e qualquer criatura sobrenatural
que aparecesse. Seguindo a trilha de Lamias, Shar, De-
mdnios orientais entre outros seres, os Cavaleiros pilha-
ram 0s mais importantes Portos do Oriente Smyrna
(1341) e Alexandria (1365).
‘Contudo, nessa época, os Inhi-Allah (Anjos vene-
~ rados pelos guerreiros mugulmanos) auxiliaram os tur-
cos otomanos da regido de Iconium e retomaram a ofen-
siva contra os cristaos.

Apés a queda de Constantinopla, MahometIT vol-
tou sua aten¢ao para os corsdrios que infernizavam o
mundo mugulmano e enviou para as ilhas 400 barcos e

. mais de 140.000 homens. Os Cavaleiros resistiram bra-
vamente 6 meses sob cerco e ataque direto das forcas
mugulmanas, mas foram finalmente derrotados pelo rei
SolymanIl, em 1522.

Os Cavaleiros que restaram tiveram de se refugiar
na Ilha de Malta, onde assumiram o nome de Cavaleiros
de Malta em 1530, sob a protecao dos reis da Espanha e
com a anuéncia de outros reinos cristaos.

Cavaleiros de Rhodes

Tempo de aprendizado: 2 a 3 anos.

Custos: 2 pts de Aprimoramento, 250 pts de Pericia.

Pericias: Astrologia 30%, Ciéncias Proibidas (Mons-
tros Marinhos 40%), Esportes (Acrobacia 25% e Nata-
¢ao 30%), Navegacao40%, Sobrevivéncia (deserto 30%,
mar 50%), Sabre de Piratas 40/30, Adaga 20/40.

Aprimoramentos: Senso de Diregéo e Sortudo.

Pontos Herdicos: 4 por nivel.

Cavaleiros.. de  (Dalca

Os Cayaleir(}s__de Malta foram formados com a ex-
pulsdo dos Cavaleiros de Rhodes pelos mugulmanos. A
Ordem permaneceu praticamente a mesma que ja existia

ha 200 anos na ilha grega. Contando com uma podero-

sa esquadra de aproximadamente sete galedes, 0s
Templérios que conseguiram sobreviver ao ataque turco
vagaram sem uma base estabelecida por cerca de sete
anos, até que o rei da Espanha, Carlos V, deixou que
ficassem com a I[Tha de Malta, onde estabeleceram defi-
nitivamente sua nova base.

Composta de uma capital dois castelos/ fortale—
zas e um porto capaz de abrigar seus galedes, a [Tha de
Malta tornou-se uma das principais bases de cagadores
de criaturas sobrenaturais da terra. O motivo paraisto é
que Malta passa diretamente sob uma das maiores Li-
nhas de Ley da Terra, o que acaba gerando campos
fortissimos de contra-magia, tornando invidvel para
qualquer criatura sobrenatural observar o que se passa
nas dependéncias dos castelos Templdrios. ;

Estabelecidos, os Templarios utilizaram-se de par- .
te de seus tesouros para equipar novamenteseus galedes
e atacar os turcos. O rei Suleiman II reuniu novamente
todas as suas esquadras e iniciou um ataque macico con-

tra Malta (tdo famoso quanto o cerco a Rhodes). Os ~ §

Templdrios resistiram bravamente, mas perderam a ba-

talha e se ndo fossem auxiliados pela Ordem de Aviz,

perderiam a ilha para os turcos. Dizem que estas bata-
lhas deixaram para trds mais de trinta mil mortos.

Ap6s esse incidente, a cidade foi reconstruida e
equipada novamente pela Espanha. A cidade de Valette,
em Malta, foi nomeada em homenagem ao Templério
que liderou as frotas contra os otomanos. ;

A partir desse periodo, a Ordem permanece como

uma patrulha do Mediterrdneo, agindo contra os :

otomanos, mas também atuando em casos especiais, nas
principais cidades costeiras.

Durante o0s séculos seguintes, a Ordem se manteve
ativa, porém retirando-se do cendrio politico europeu
cada vez mais, até desaparecer nas sombras. A Ilha tor-
nou-se, com o passar do tempo, um recanto de turistas,
enquanto o subsolo dos castelos e hotéis construidos
abrigava equipamentos modernos de pesqu:sa e expul—
éncias paramilitares.

Cavaleiros de malra

Tempo de aprendizado: 2 a 3 anos.

Custos: 2 pts de Aprimoramento, 250 pts de Pericia.

Pericias: Astrologia 30%, Ciéncias Proibidas (Mons- ||
tros Marinhos 40%), Esportes (Acrobacia 25% e Nata- ||
¢ao030%), Navegagao 40%, Sobrevivéncia (deserto 30%, ||
mar 50%), Sabre de Piratas 40/30, Adaga 15/30,
Bacamarte 15%.

Aprimoramentos: Senso de Direcdo e Sortudo.
- Pontos Heréicos: 4 por nivel.




Umora  Oomini

O Umbra Domini original surgiu em 1969 para 4z
substituir a Inquisicao no combate as forcas do mal. No je==

entanto, com o passar do tempo, seus objetivos se dis-
tanciaram das determinagdes do Vaticano.

 Essa divisao dos Templarios surgiu em 1992, com o |
desenvolvimento de cibernéticos para algumasalas do exér-
cito britanico. Os técnicos do Umbra Domini tiveram am-
plo acesso a essa tecnologia e recrutaram uma série de agen-

tes para serem submetidos ao perigoso tratamento biénico. =5

- Os Templérios possuem grande parte de sua mus- {55
culatura, 0ss0s e nervos substituidos por partes sintéti- |

cas biomecanicas e sao considerados guerreiros deelite, j=2
muito acima dos combatentes normais. Eles nunca se =2

cansam, precisam dormir por perfodos de tempo muito |
curtos e sdo verdadeiras maquinas de matar. |

 Os Cyber-templarios sao usados como guarda-cos- j
tas de equipes ou (quando em time) grupos de caca e (£
exterminio. Sdo oponentes extremamente perigosos pois: |
confiam plenamente na tecnologia que usam.

Umora Oomini

Tempo dedicado: minimo de 7 anos.

Custo: 4 pts de Aprimoramento, 300 pts de Pericia. || !

Pericias: Artes Marciais 50%, Ciéncia Militar 50%, ||
Computagdo 30%, Direito 50%, Investigagao 50%,
Labia 30%, Manha 20%, Ocultismo 50%, Sobrevivén-
cia 30%, Armas de Fogo (Pistolas 50%, Rifle 30%,
Submetralthadora 40%).. T : :

Aprimoramentos: Cibernéticos 5. =

Possuem 10 pontos de Cibernéticos para gastar (para
detalhes sobre cibernéticos, consulte INVASAQ).

Pontos Herbicos: 4 por nivel*

* O livro INVASAO ndo contém a regra opcional de
Pontos Heroicos. Ela s6 deve ser usada em Campa-
nhas de Acdoe ndao em Campanhas de Horror.

Cabela de avango de nivel de hospim.t&zios

Nivel Atributas PVs Pericia  Pontos
_ i Herdicos
100 inicialt. inieial®*" . 0
101 L+ - 4
102 +2 +15 8
103 +3 +30 12
104 +4 +45 16
105 +5E 60 20
106 +6 +75 24
107 +7 490 28
il 08t SRR 05 80
.. 109 - 49 +120 F6r e
110 +10 +135 40

O N U R WN =S

oy
<o

* (FR + DEX) /2 10 xidade +5xINT
obs: s valores da tabelasdao ACUMULADOS,




Cavaleiros Ceucdnicos

_ ‘Era uma ordem medieval moldada nas formas dos
- Hospitaldrios de St. John, que trocou de base de operagdes

b algumas vezes durante a Idade Média. Seu primeiro esta-

_gio de desenvolvimento comegou como um hospital
? teutonico em Accon, na parte latina de Jerusalém, para aco-
- Iher os peregrinos alemaese dedicadoa Virgem Santissima,
que ainda permanece como patrona da Ordem. O nome
Mariani as vezes ¢ usado para se referir a seus membros.
Essehospital, que estava sob a jurisdicao do Grao Mes-
tre St. John, foi destruido durante a conquista de Jerusalém
- porSaladino (1187). Durante a Terceira Cruzada, peregrinos
*. de Bremem ¢ Liibeck, comandados pelo Duque de Holstein,
estabeleceram um hospital tempordrio préximo a Accon. Nes-
se periodo, vérios cavaleiros alemaes se juntaram a esse hos-
pital para a defesa dos peregrinos e a Ordem dos Cavaleiros
Teutonicos foi fundada, tomando seu [ugar junto as duas
outras Ordens: os Hospitaldrios e os Templérios.
: Em 1192 foram privilegiados, por Celestino ITI, com
os mesmos direitos que a Ordem de St. John e dos Cavalei-
ros do Templo e adotaram a forma militar, Inocéncio I, em
1205, garantiu-Thes o direito a usar 0 manto branco com a
- cruznegra. Durante a Quarta Cruzada, quando os portdes
- de Jerusalém foram abertos aos cristdos pela tltima vez, 0s
' Cavaleiros Teuténicos conseguiram ocupar sua primeira
casa, St. Maria dos Germanicos (1229), mas nao durou
“muito tempo, pois tiveram de sair da Palestina quando

- essa novamente caiu nas maos dos islamitas.

Uma nova carreira se abriu para os Cavaleiros na
Europa Oriental, contra os heréticos na Prissia e as cri-
aturas sobrenaturais que infestavam as florestas do nor-

- te da Europa. Essa costa do mar Baltico era dificil de se

acessar e resistia bravamente aos missiondrios, muitos
~ deles mortos durante alguns conflitos.
Para vingar a morte desses missionarios, uma ordem
de cavaleiros foi desenvolvida, chamada também de Cava-
_leiros Teutdnicos. Os cavaleiros atacaram principalmente
05 Demonios russos e os Vampiros Heretics, em grande
- parte responsaveis pela resisténcia a conversao Catolica.
O Cavaleiro Hermann Balk, com 28 cavaleiros e
um exército de Cruzados da Alemanha, comecaram um

- ataque que durou cerca de 25 anos, culminando com a

- colonizagao dessas areas. Em 1309, Sigfried of
~ Feuchtwangen, 15° Grao Mestre, transferiu sua residén-
~ cia de Veneza para a Priissia, no castelo de Marienburg,
- uma fortaleza inexpugnével. '
: A Campanha de um Cavaleiro Teu tonico é uma das
- mais duras de todas, pois enfrentou os Demonios russos,
orcs, trolls, Bruxas, fadas das florestas que auxiliaram os
Ppagaos na resisténcia aos Cavaleiros, além das forgas he-

 reges, Vampiros, Magos e outras criaturas sobrenaturais

= que assolavam a gélida regido norte da Europa.

o

A Ordem é organizada em grupos de 20 a 30 solda-
dos, comandados por um Marechal. Cada tropade100a
150 homens é coordenada por um Comandante e ficam
responsaveis pela protegdo das cidades convertidas.
Cada 5 a 10 Comandos sao regidos por Mestres e res-
pondem a um Grao Mestre Teutdnico.

Para os Jogadores que gostam de conquistas, bata-
Ihas e muitos desafios, sejam eles naturais ou sobrena-
turais, esta Ordem de cavaleiros ¢ a mais indicada.

Cavaleiros Ceurdnicos

Tempo de aprendizado: 4 a 6 anos.
Custos: 2 pts de Aprimoramento, 300 pts de Pericia.
Pericias: Armadilhas 15%, Camuflagem 25%, Es-|| |
quiva 35%, Montaria 40%, Rastreio 40%, Sobrevivén- ||
cia (Floresta Temperada) 35%, Espada 20/30, Macha-
do 40/40, Martelo 30/30, Langa 20/25.
| Aprimoramentos: Sentidos Agugados, Status 2.
i Pontos de FE: 0 +1 por nivel.
i Pontos Heréicos: 4 por nivel

Cavaleiros da Cruz
Ordo Militaris Crucigerorum Cunt Rubea Stella

Foiuma ordem religiosa famosa na Boémia e acostu-
mada desde entio ao uso de armas, um hébito que foi ofici-
alizado em 1292 pelo embaixador do papa Nicolau IV. O
Gréo Mestre ainda é abengoado pelo toque de uma espada
em sua introdugdo ao cargo ¢ a congregagao foi reconheci-
da como uma ordem militar pelos papas Clemente X e
Inocéncio XII, assim como por muitos outros imperadores.

Existern muitas discussdes sobre o real surgimento
da Ordem. Algumas autoridades tragam sua origem na .
Palestina, onde os primeiros membros carregaram armas
contra os sarracenos. Naquela época eram comuns a for-
macao de hospitais, mas ndo ha nenhuma prova de que -
algum desses grupos tenha migrado para a Boémia. O do-
cumento oficial, datado de 1356 néo faz alusao a isso.

A Ordem foi fundada na Boémia, como uma frater-
nidade protetora de umhospital em Praga, sob o coman- -
do das Clarissies (freiras da ordem de Santa Clara). Esse

grupo seautodenominou Ordem dos Cavaleiros da Cruz. 4

Eles vestiam mantos brancos sobre a cota de malha, mas
usavam uma estrela vermelha de seis pontas, provavel-
mente originada dos exércitos de seu prlmelro general,
Albrecht von Sternberg,.

Agindo como protetores da Boémia, em seus séculos i
de existéncia, os Cavaleiros da Cruz prestaram inestima- =

vel servico ao planeta Terra, destruindo centenas de Ma-

~ gos, Anjos Caidos e Deménios de Arkanun, Duas décadas
~ apés sua fundagio, os cavaleiros j& possufam vérias Ca-




i sas (Houses) sob sua superv:sao Seu prmapal hos-
pital ficava em Praga e foisede dos Jesuitas (1555) e

| ~ dos Capuchinos (1599). Sua.s principais bases de

operagao foram Praga, Viena, Eger, Briixe Schaab.

: ' OsCavaleiros da Cruzeram dwxdldos emPa-
dreseGuerreiros. Este tipo de Campanha é mais
voltado & caga e exterminio de Magos, supervi- /A

sionando osservicos daJgreja. Grupos de Guer-

reiros eram formados por 10 a 20 soldados, ;

aliados a 3 ou 4 padres e reuniam-se sob 0

comando de um Marechal. Grupos de Mare- -

 chais eram subordinados aos Comandantes, -

que por sua vez eram coordenados pelos Mes-

tres e pelo Grao Mestre. Muitos desses possuiam

ligacOes com outros Mestres de outras__ Ordens. Os.

Cavaleiros da Cruz também possufam muitos conflitos

internos, questdes politicos e brigas administrativas.

Para os jogadores que gostam de politica, traicéo e |

- manipulagao, essa é a Campanha indicada. Ambientada
nos Alpes Bavaros, os Cavaleiros da Cruz foram os princi-

~ pais inimigos da Ordem Luft (Magos especializados em

. Ar) e dos Magos da Irmandade de Tenebras (Magos

. adoradores de Deménios). Os Personagens também po-

dem enfrentar conspiracoes, pactos e traicoes.
: Os cayaleiros da Cruz eram auxiiiﬂdqs por Serafins e
Amjos, infiltrados na Igreja € em algumas cidades também.

1 Cava{@iébs,. b Cruz.
| Tempo de aprendizado: 4 a 6 anos.
Custos: 2 pts de Aprimoramento, 300 pts de Pericia.

va 35%, Montaria 40%, Rastreio 40%, Sobrevivéncia (Flo-
|| resta Temperada) 35%, Espada 20/30, Machado 45/45,
. | Martelo 30/30, Manobra de Combate: Duas Armas (50).

Trecao, Status 1. .
Pontos de FE: U +1 por mvel
_Po_ntp_s He;qlcos 4 por:rr_x_wel

Cabc(a dt: av&ngo dc mvc[ dc ORdcnu i

Penc:as I’ontos I’cmtos
S de Fé Herélcos

et 36
e

Pericias: Armadilhas 25%, Camuflagem 25%, Esqui- e

Apnmoramentos Seni:ldos Agu(;ados,Senso de’ D:« b
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A Ordem dos Cavaleiros de Aviz teve sua origem

como uma milicia de cavaleiros criada pelo rei D. Afon-

- so Henrique (1128-1185) no ano de 1166, para assegurar
a defesa de suas terras, principalmente nas proximida-
des da cidade de Evora.

Nesse periodo, o califa Abu Yaqub Yusuf (1163-
1184), lider do movimento mugulmano no norte da Afri-
ca e em Andaluz havia estabelecido com Dom Afonso
um tratado de paz, que durou até 1178.

Em 1187, buscando maior controle sobre as tropas,
o rei concedeu-lhes a Constituicdo como Ordem de
Calatrava e a base da milicia tornou-
se o Forte de Calatrava, em Castela

~ (uma fortificagdo abandonada pelos
Templarios alguns anos antes).

A Milicia da Ordem de Cala-
trava assumiu uma natureza mo-

. ndstica-militar como seus ir-

- maos Templérios e fizeram votos
de castidade, pobreza e obediéncia,
- além da obrigagao de lutarem con-
tra os mouros.
A Ordem seguiu as bulas papais
até 1192, quando o papa Celestino III
- confirmou a Ordem como ligada dire-
tamente a Igreja e ndo mais apenas
- uma Ordem regional. O nome oficial
da institui¢ao era Ordem de Cavalei-
ros de Sao Benedito de Aviz,

A partir de meados do século XIV, as Ordens Espa-
nholas e Portuguesas tornaram-se completamente separa-

das. Enquanto a Ordem de Calatrava permanecia como |

principal forca de defesa da Peninsula Ibérica contra os

mugulmanos, a Ordem de Aviz passou a desenvolvera

marinha para tentar chegar ao continente lenddrio de Hi-
Brasil, conhecido pelos Templérios desde o século X (na
verdade, os Espiritos dos Atlantes infiltrados no Arkanun
Arcanorum e nos Templérios conheciam a localizagdoda
América séculos antes dela ser “descoberta” por Colombo).
Os Templérios portugueses acompanharam o desen-
volvimento do Brasil com cuidado e
muitos chegaram a organizar Cruza-
das nas terras recém descobertas em
busca de informagBes a respeito do

novo continente.

Com o tempo, 0s Templérms i
dessa ordem afastaram-se cada vez =
-mais dosideaisreligiosos antigos para .~ &

tornarem-se nobres, banqueiros e co-
merciantes, principalmente em rela-
¢do as rotas comerciais entre a Meltré-
pole eas Colénias. Seus membros mais
importantes tornaram-se politicos na
corte, fornecendo recursos para que 0s
Cavaleiros continuassem sua guerra .
~ contra 0s seres sobrenaturais (especi-
almente Demdnios e Vampiros),
No inicio do século XIX, com a

Em 1211, o rei de Portugal, D.
Afonsoll, doou a cidade de Aviz para
Dom Fernando Annes, Grao Mestre
da Milicia de Evora, que acabou forti-
ficando e murando a cidade durante

- quasecinco anos. No final desse peri-

odo, ele moveu a sede dos Cavaleiros
~de Calatrava para Aviz. A partir de
1230, a Ordem ja estava estabelecida
- comonome deOrdem de Aviz :
' A Ordem de Aviz esteve presente durante aretomada
~ de Sevilha, em 1248 (liderada por Ferdinando III, rei de

- Castilha) e o rei de Portugal chegou a conceder grandes

lotes de terras reconquistadas dos mugulmanos para essa
Ordem (o suficiente para que os Mestres da Ordem tives-
sem poder quase equivalente ao do préprio rei).

Quando os Cavaleiros Templarios foram persegui-
‘dos pela Igreja em 1314, muitos dos cavaleiros fugiram
para Portugal, onde foram acolhidos pelas Ordens Fs-
_panholas (Calatrava, Evora e Castilha) e Portu guesa
- (Ordem de Aviz). Infelizmente, na Espanha a Inquisigao
permaneceria muito mais influente e poderosa do que

em Portugal e as Ordens passaram a enfrentar a Igreja -
- em muitos casos.

. 26

vinda da Familia Real Portuguesa
para o Brasil, a Ordem estabeleceu-se
definitivamente no Rio de Janeiro e de
suas casamatas, passou a cagar e des-

é extremamente tolerante com os Ma-

canos, No século XIX, a Ordem expan-
diu suas dreas de influéncia para ou- -

tras cidades importantes e no século XX possui casamatas i

em quase todas as grandes capitais do pais.

Cavaleiro da Ordem de Calacrava

A Ordem de Calatrava possuia cerca de 1200 a 2000 -

soldados durante oséculo XIV e estavam quase todos con-
centrados na peninsula Ibérica, espalhados pelas linhas |

de defesa contra os mugulmanos. Entre seus principais
~ grao-mestres destacam-se Garcia Lopez e Gautier Perez, |

responsaveis respectivamente por Aragao e Castela, Seus .
principais inimigos eram as Ordens Islamicas de Magos - ¢

(Pyros, Petro e Marmore) e os Demoénios, sendo os princi-

pais Aquel (em Barcelona) e Leonardo (em toda parte) Il- -
deres dos g‘raudes Sabbaths das Bruxas. T

truir seus inimigos. A Ordemde Aviz ~ -

gos, principalmente com o Arkanun =
Arcanorum e com os Feiticeiros afri-



Cavaleiro da Ordem de  Calatrava

Tempo de aprendizado: 5a 7 anos.
- Custos: 3 pts de Aprimoramento, 300 pts de Pericia.
Pericias: Ciéncias (Hist6ria 25%, Legislacdo 20%), Ciénci-
as Proibidas (Astrologia 25%, Ocultismo15%), Furtividade
10%, Heraldica35%, Portugués 20%, Ler e Escrever (Espa-
|| nhol) 30%, Montaria 40%, Religido 25%, Machado 25/35,
| Lanca 25/25 e Adaga 20/35, Esquiva 35%, Briga 0/+10.
Aprimoramentos: Contatos 2, Recursos 2.
- Pontos de FE: 3 + 1 por nivel.
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Cavaleiro da Ordem de Aviz

A Ordem de Aviz permaneceu em Portugal e estava
bastante entrosada com misticos, principalmente os Ma-
gos Atlantes, que tentavam desenvolver Rituais relaciona-
dos ao Tempo e Espago (mais tarde chamada Metamagia),
para conseguir localiza¢tes precisas das linhas de energia
 daTerra, de modo a encontrar Atlantida.
Enquanto os Magos pesquisavam, os Cavaleiros
procuravam esconder essas pesquisas da Igreja e dos
Magos de outras Ordens, especialmente a Ordem de
Tenebras (que buscava esses mesmos Rituais, mas de
maneira a abrir portais de Infernum para a Terra).
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Cavaleiro da Ordem de Aviz

Tempo de aprendizado: 5a 7 anos.

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 300 pts de Pericia.

Pericias: Ciéncias (Historia 15%, Legislagao 10%),

|| Ciéncias Proibidas (Ocultismo 35%), Furtividade 10%,

Heraldica 25%, Espanhol 20%, Ler e Escrever (Portu-

gués) 30%, Linguagem Secreta 10%, Montaria 30%,

Rastreio 25%, Religido 20%, Espada 30/30, Langa 30/
20 e Adaga 20/30, Esquiva 30%, Briga +10/+10.

{l Aprimoramentos: Contatos 2, Recursos 2.

Podem comprar o Aprimoramento Poderes Mdgicos.

Pontos de FE: 3 + 1 por nivel.

Cabela de- avango de nivel de  Oerdens
Nivel Atributos ~ PVs Pericias = Pontos

el ; de Fé
0 100 inicial*  Inicial** 0
1 101 +1 A 4
oA 102 +2 +15 5
3 103 +3 +30 6
4 104 +4 +45 7
5 105 +5 +60 8
6 106 +6 +75 9
b= 107 +7 +90 10
8 108  +8 +105 11
g 109 +9 +120 12
10 110 +10 - +135 13
L P(EREDEX) 200 *10 x idade + 5x INT &=

obs: os valores da tabela sao ACUMULADOS.



; No inicio do século XIV, um grupo de 140
.Templarios foi capturado pela Inquisicao na Franga. A
~ razao verdadeira dessa captura foi a descoberta pelos
Anjos Caidos qu e governavam o papadoem Avignon de
- que 0s Templarios estariam estabelecendo bases fortes
- para iniciar uma cagada aos Nimbus da Franga.
Baphomet é um Demonio muito poderoso e bene-
volente que se rebelou contra seus companheiros por
nao mais tolerar a Guerra entre o Céu e o Inferno.
Na Terra, estabeleceu-se na Franga, durante o sé-
- culo XIII, onde conseguiu em pouco tempo reunir um
- pequeno, porém eficiente, grupo de cacadores Tem-
~ plarios. Explicou a efes sobre a Guerra Celestial e sobre
. 0s perigos que a Magia terrena poderia causar
Esse grupo acabou infiltrando-se nos Cruzados e
quando a Guerra com a Igreja de Avignon comegou, qua-
se todas as investigagdes levantadas pelos clérigos da
- Igreja encontravam alguma anotagao sobre uma entida-
de sinistra chamada “Baphomet” ou “Mahometh”. Se-
gundo eles, Baphomet era uma espécie de deus ou idolo
. que era adorado pelos Templarios. A Igreja estava ape-
nas parcialmente correta. Baphomet era conhecido como
~ Goatof Mendes (0 Bode de Mendes), ou 0 Deus das Bru-
xas (na verdade, esse “deus das Bruxas” eram Aquel e

t Leonardo, Demonios responsédveis pelo Sabbat na

Espanha e Franga). Muitos religiosos o confundiram com
- Pan ou Satan, mas também estavam errados.

Os Adoradores de B&phomet eram guerreiros, mas
também possuiam um conhecimento muito grande de

Daphomec

Alquimia, ocultismo e sobre a Roda dos Mundos. :

Baphomet o0s preparava para enfrentar os mais perigo-
sos Demoénios do Inferno, as chamadas Hordas Demo-

niacas (legides de Demdnios menores que, em pequeno

ntimero poderiam ser derrotados, mas se os portais cor-
retos fossem abertos para a Terra, eles invadiriam a Eu-
ropa totalmente, trazendo um caos sem precedentes na
histéria da humanidade. b

Qs maiores responsdveis pela Conjura(;ao das

Hordas eram os Servos de Luvithy (a Sacerdotisa =

Demdnia de Tenebras), dentro da chamada Irmandade
de Tenebras (maiores detalhes sobre eles podem ser en-
contrados no livio TREVAS). Para enfrentd-los, muitas
vezes 08 Servos de Baphomet eram obrigados a percor-
rer caminhos literalmente infernais. Mais de um grupo
de Templdrios acabou preso nos Circulos do Inferno, em
Rituais ou missdes que falharam. ;

Gragas a influéncia de Baphomet, multos Incubie.
Succubi tornaram-se membros da Ordem e até mesmo
comandantes de algumas casamatas.

Muitas lendas levantadas pelos Inquisidores tra-
tavam Baphomet como “uma cabega humana barbada,
que era adorada pelos cavaleiros e as vezes emitia con-
selhos para eles”. Essas lendas estdo parcialmente cor-.
retas. O Encanto a que se referem é um Ritual conhecido
somente pelos Servos de Baphomet, que permite a eles:
conversar diretamente com o Deménio, através da voz
de uma cabeca decepada barbada (um guerreiro otomano,
geralmente). De posse da cabega do inimigo e dos Ritu-
ais apropriados, Baphomet poderia falar através davoz
dos mortos (esse Feitigo s6 poderia ser efetuado por um
Templario-Mago de 9° Nivel).

Grande parte dos Servos de Baphomet estavam
infiltrados nos Cruzados, nos Hospitaldrios e nos
Teutonicos e dos 140 Cavaleiros que morreram queima-
dos, cerca de 80 pertenciam realmente aos Servos de
Baphomet (Jacques DeMolay NAQ pertencia aos Servos
de Baphomet, embora fizesse parte dos Templarios que
conheciam a verdade sobre o papado de Avignon).

Embora tivessem sofrido uma grande perda, os Ser-
vos ndo foram eliminados por Avignon, p'ermanecendo

infiltrados nas diversas Ordens que surgiram apésa = g

guerra com a Igreja. :
Cempléarios-tagos

Quase todos os Servos de Baphomet conhecem a. |

Algquimia e alguns conceitos de Magia, ensinados pelc‘ -

préprio Demonio ou por seus asseclas. .
Dizem os relatos da Ordem que Baphomet desapa-
receu no final do século XIII, aparecendo para os

Templarios somente através do Ritual Voz dos Mortos

noséculo XIV e apés. As causas de seu desaparemmento :

s80 desconheadas




Cemplarios (Dagos

Tempo de aprendizado: 6 a 8 anos.
Custos: 4 pts de Aprimoramento, 300 pts de Pericia.
Pericias: Ciéncias (Historia 10%, Legislagao 20%), Ci-
éncias Proibidas (Ocultismo 30%), Furtividade 10%, He-
rdldica 30%, Ler e Escrever (idioma nativo) 30%, Lin-
guagem Secreta 10%, Montaria 30%, Rastreio 20%, Reli-
gido 20%, Espada Longa 35/25, Two-handed Sword

30/20 e Adaga 25/25, Esquiva 30%, Briga +20,/0.

- Aprimoramentos: Poderes Magicos 2, Contatos 2.
Podem comprar o Aprimoramento Poderes Migicos.
Pontos de Magia: 3+ 1 pornivel.

' Pontos Heréicos: 4 por nivel.

CEscolhidos

Eles sao membros da Ordem escolhidos pessoal-
mente pelos mais graduados lideres para fazerem pac-
tos com Baphomet. Através de complexos Rituais, eles
* vendem suas almas em troca de Poderes Demoniacos

(para maiores detalhes ver DEMONIOS), tornando-se
- assim, extraordindrios combatentes.

Seu treinamento basico é o mesmo dos Templarios

Magos, mas ndo sao capazes de aprender Magia.

Cscolhidos

Tempo de aprendizado: 6 a 8 anos.

Custos: 4 pts de Aprimoramento, 300 pts de Pericia.

Pericias: Ciéncias (Historia 10%, Legislagao 10%), Ci-
éncias Proibidas (Ocultismo 10%), Furtividade 20%, He-
réldica 20%, Ler e Escrever (idioma nativo) 20%, Lin-
guagem Secreta 20%, Montaria 40%, Rastreio 30%, Reli-
| gido 20%, Espada Longa 45/25, Two‘handed Sword
30/20 e Adaga 25/25, Esquiva 30%, Briga +20/0.

Aprimoramentos: Poderes Demoniacos 2, Contatos 2.

Poderes Demoniacos: 3 poderes + 1 por nivel

Pontos Heréicos: 5 por nivel. :

. Cobdela de: avango de nivel de Scrvos

Nivel Atributos PVs Pericias

0 100 inicial® Inicial**

1. 101 S el

2 102 kD +15

3 1030 e S 4300 T8 430
5 105 +5 +60

6 <106 +6 +75

s 107 +7 490
S8 108 +B FT0hE

9 109 +0 e A TD 0N
Al 110 410 i 185 e
*(FR + DEX) /2 - **10xidade+5x INT

- obs: os valores da tabela sdo ACUMULADOS.
Pontos de Magia e Heréicos dependem do Kit. -




Ordens

A Irmandade dos Assassinos conhecida dos oci-
- dentais foi fundada no século XII por um sébio drabe
chamado Hassam Bem Nabbas, intitulado Homem da
- Montanha ou Velho da Montanha. Hassam pertencia a
~ um grupo de cagadores de Demonios muito antigo, cujas
origens perdem-se no tempo.
~ Segundo as lendas, 0s primeiros cacadores de De-

" mbnios surgiram na regiao do Oriente Médio durante o

século VI AC, quando os exércitos do rei Babilonico

Nabucodonosor destruiram a cidade de Jerusalém, sede
do Templo de Salomao. Com a derrota e o controle do

Templo nas maos dos Deménios, muitos cacadores tive-

ram de se refugiar nas regides préximas e formaram pe-

. quenos grupos que, eventualmente, perderam contato

com o Templo Original. Julgando-se os ultimos rema-

nescentes do Templo, os guerreiros que fugiram para o

- Oriente reuniram-se na magnifica Bagdah e prepara-
ram um novo Templo.

: Disfarcados (pois ndo queriam chamar a atencao
dos governantes, pois Demoénios poderiam estar escon-
didos entre eles), os Guerreiros do Templo descobriram

_que o oriente possuia Demonios ainda mais estranhos
quenosreinos de Jerusalém. Djinns e Efreetis atacavam
os mercadores em suas trajetorias pelo deserto, ou reu-

* niam-se com Feiticeiros para causar a desgraca e a des-
truigao das terras desérticas. Ghouls, Espectros e outros
mortos-vivos saiam das areias do deserto a noite para

‘atacar 0s 0dsis e as caravanas.,

Os guerreiros tornaram-se Sarrah-Senah (ou
Sarracenos), cagadores de Demonios e sua fama e poder
. tapidamente se tornaram legenddrios. Muitos Magos
que compartilhavam dos mesmos ideais da Ordem uni-
. ram-se a eles, em especial a Ordem Petra (0s Magos
bizantinos). Com o passar dos anos e séculos, a Ordem
distanciou-se totalmente do Templo de Jerusalém e ape-

ARADCS

sar do pensamento inicial ainda se manter (erradicar da
Terra a presenca de criaturas impuras), a crenga no Deus’
tnico havia sido diluida pelo convivio com as tribos -
noémades da Arédbia € Oriente Médio. e

SARRACENOS

Somente com a unificacdo da rehgnao Islamica
no século VI pelo grande profeta ¢ que a Ordem adqui- -

riu novamente uma unidade e estrutura forte. Sobo

manto e a protecao de Allah, o tinico Deus, a Ordem
dos Guerreiros estabeleceu-se definitivamente, com o
nome de Sarracenos. S
Protetores dos Califas e das Mesquitas, os
Sarracenos empreenderam a Jiliad (conceito que imitava
o dos Templérios) contra os infiéis nas fronteiras dos
reinos otomanos, aproveitando a Guerra Santa para di-
zimar as forgas celestiais da Cidade de Prata. Dotados
de uma Fé inabaldvel, os Sarracenos sdo maquinas de
combate mortais, Liderados por Saladino, conquistaram
Jerusalém no século XIL .
O objetivo por trds dessa conquista era o de reerguer

o Templo de Salomao em seu local de origem, mas se-

gundo as novas visdes dos Sarracenos. Ao invés dlsso, !
tal ato apressou a criagdo das Cruzadas. -
Os Sarracenos ndo respeitam fronteiras nem as lels
dohomem. O Alcorao contém todos os ensinamentos e leis
que um homem precisa saber para conhecer o paraiso.

SaRrRrRACENOS

Tempo de aprendmado 5a7anos.
Custos: 3 pts de Aprimoramento, 280 pts de Pericia.
Pericias: Herbalismo 20%, Intimidacao 40%, Lide-
|ranga 30%, Montaria 30%, Religiao 40%, Sobrevivén-
| cia (deserto) 50%, Tortura 30%, Adaga Arabe 30/30
Cimitarra Longa 40/30, Esquiva 20%,

Aprimoramentos: Contatos 1, Recursos 2.

Pontos de FE: 3 +1 por nivel.

Pontos Herbicos: 5 por nivel.

Assassinos
Situada no monte Alamout (hoje localizadoem uma ‘

regido sob controle doIrd), ficava a Fortaleza de Alamout, - 4
base central da Ordem dos Assassinos. Treinados inici-

almente entre os Sarracenos, o lider dos Assassinos, -
Hassam Bem Nabbas, escolhia e tremava pessoalmente
0s membros de seu culto.

Composta somente de seres humanos, a Ordem
dedica-se exclusivamente a erradicagdo completa das
criaturas sobrenaturais da Terra (Anjos, Demoénios e
Vampiros, principalmente). Magos que possuam extre-
ma fé isldmica também sdo aceitos, mas apenas nos graus 4




~ mais baixos da Ordem. Pouquissimos conseguem esca-
~ lar até uma posigdo de grande comando, pois ela exige
 dedicagao total por parte do iniciado e os estudos arkanos
consomem muito tempo dele. - _
O termo “assassinato” surgiu com esse grupo. Trei-
nados em localizacao e exterminio cle criaturas sobrena-
 turais, 0s Assassinos eram especialistas em infiltrar-se
‘em fortalezas inimigas (ou cidades, ou castelos), elimi-
~ nar seu alvo e desaparecer como uma sombra. Seus sim-
. bolos eram a adaga em forma de lua crescente e os tur-
bantes negros. Também costumavam deixar tulipas ne- 13 S
gras sobre o travesseiro da vitima,comoumaviso de que |2 - o @
ela estaria sendo observada de perto pela Ordem. A : S "-'*ﬂ’g"'g'.‘
. Os Assassinos resistiram ao tempo e sempre apri- RS
- moravam suas técnicas cada vez mais. Utilizando-se de - 1
- armas de fogo desde quando essas foram inventadas,
eles estdo sempre com a mais moderna tecnologia dispo-
- nivel, gracas a grande fortuna acumulada em todos es-
“ses séculos de missdes bem sucedidas.
Quando a Fortaleza foi destruida no século XIX, os
Assassinos mudaram sua sede para vdrias cidades dife-
~.rentes, espalhando-se pelo Oriente e pela Europa. Com
grandes contatos em universidades e grandes centros
de cultura islamica, os Assassinos desapareceram para
sempre dos olhos das agéncias de espionagem.

VEERTE T L] ﬂmlx

Assassinos

N

| Tempo de aprendizado: 5a 7 anos.
|| Custos: 3 pts de Aprimoramento, 300 pts dle Pericia.
Pericias: Arrombamento35%, Camuflagem 25%,
|| Dirfarce 30%, Escalada 30%, Furtar Objetos 20%,
Furtividade 40%, Herbalismo 20%, Religiao 40%,
Sobrevivéncia (deserto) 30%, Venenos 40%, Sabre
40/30, Escolha outra arma 40/30.
Aprimoramentos: Contatos 1, Recursos 2.
 Podem comprar o Aprimoramento Poderes Magicos,
Pontos de FE: 0+ 1 pornivel.
Pontos Heréicos: 3 por nivel.

Cabela de avango de nivel de Arades

vel  Atributos . = PVs Pericias
100 inicial* Inicial**
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 obs: os valores da tabela sio ACUMULADOS,
- Pontos de Fé e Herdicos dependem do Kit.




Ordens

Quando o Templo de Salomao foi quase completa-
mente destruido em 568 AC pelos temidos Demonios de
Nabuchadnezzar, muitos Cavaleiros da Ordem tiveram
- de fugir para sobreviver. Boa parte deles migraram para

as Ilhas Gregas; outros tantos acabaram chegando nos
 reinos drabes e uma terceira parte se aventurou para

regides mais orientais, chegando até os territdrios onde
_ hoje ficam a India e 0 Paquistao.

Estabelecidos nesses locais, os Cavaleiros passa-
ram entdo a enfrentar as criaturas conhecidas como
Rakshasas, Demonios poderosissimos e imortais, com
corpo de homem e a cabega de tigre, que se alimentavam
de carne humana (para detalhes sobre os Rakshasas,
‘consulte o livro VAMPIROS MITOLOGICOS).

Apbs cerca de trés ou quatro geracoes de cacado-

res dessas temiveis criaturas, os Guerreiros e Magos do

Templo acabaram mesclando muitas crengas dessa re-
gido as suas proprias, principalmente em relac@o aos
‘deuses Hindus.

Com o passar dos séculos, muitos cacadores aca-
baram migrando para a China, onde desenvolveram téc-

_nicas de combate armado e desarmado nos templos (es-
.pecialmente o Templo de Shaolin) que mais tarde ane-

‘xaram ao seu freinamento de combate.

: Os Guerreiros que permaneceram na india e nas
regides préximas continuaram combatendo os Vampi-
108, mas assim como o0s Sarracenos, acabaram se distan-
ciando da religido antiga com o passar das geracoes.

- Por volta do século VIII, jé estavam quase totalmente
dissociados da idéia do Templo de Salomao e muitos

_deles nem sequer reconheciam qualquer tipo de ligacao
com o Templo Original.

Com a ajuda de alguns Daiphiri (filhos desses De-
monios com mulheres humanas, que herdavam varios
poderes vampiricos mas, se treinados pelo templo des-

- de criangas, acabavam tornando-se eximios cacadores),

- 0s Guerreiros passaram a organizar-se muito melhor e

_adotaram o nome de AGNI, em homenagem adeusado

. fogo e da purifica¢ao.

_ Muitos cacadores possuiam sangue romani (Ciga-

;'n'o) e formaram uma poderosa sociedade entre a Magia
«eaespada, com o objetivo de cagar criaturas sobrenatu-
rais de todo tipo. Durante o século X, ocorreram as pri-

~ meiras migragoes dos romani da India para a Europa.

Eles estabeleceram-se em diversas dreas, prmapalmen~

- te na hoje chamada Roménia.

_ ‘Os ciganos dividem-se em quatro tnbos 08
Kalderash, os Machavaya, os Lovani e 0s Churari. Des-

~ sas tribos, apenas os cagadores aprenderam a Magia, o

tarot ciganoea arte das adlvmhagoes, reahzadas peias

Madji (Feiticeiras).

: No século XII, os romani enfrentaram’o avam;o dos ;
- mugulmanos, quet tentaram 1mpor sua rehglao na Ind1a,

e lutaram contra os Sarracenos por muitos séculos, in-
clusive durante quase todo o pericdo medieval. Foines-
se periodo que muitas caravanas de ciganos tiveram de
partlr para a Europa, em uma migragao forr;ada que 0s
ciganos chamaram de Areeappe _ :
Os Hiotas vivem em comunidades c1ganas, muitas
vezes nomade, estabelecendo-se em uma cidade e ata-
cando sem pledade toclas as criaturas sobrenaturais que
conseguirem encontrar, Depois que o trabalho estd ter-
minado, mudam-se para outras cidadese vilas.

thtAS :

O Hiota é o guerreiro cigano c]ésslco Possui habi- |
lidades sorrateiras, técnicas de furtividade e espiona-
gens muito apuradas, mas também é um excelente guer-
reiro quando necessario. Vivem em acampamentos ciga-
nos, espalhados por toda a Europa. Muitos os conside- -
ram péarias, mas eles nao se importam com a opinido dos

nao-romani. Para eles, a missdo e a tribo 530 a tnicas .

coisa que realmente importam. :
Muitos Hiotas possuem contatos com fadas, lobi-
somens e outras criaturas de Arcddia (que os Romani
consideram espiritos da floresta e, como conseqiiéncia,
aliados na caca de Deménios e seres malignos). A maio-
ria dos Hiotas especializou-se em cagar Demdnios do

Inferno, Anjos Caidos e Vam plms (espeaalmente os des-

preziveis Rakshasa)

Diotas

Tempo de aprendizado: 5 a7 anos.

Custos: 2 pts de Aprimoramento, 240 pts de Pericia.

Pericias: Arrombamento 30%, Camuflagem 30%, Dis-
farces 40%, Empatia 30%, Etiqueta 30%, Furtar Obje-
‘tos 40%, Furtividade 40%, Mampuiagao 20%, Reh~
' gido 30%, Rapier 30/30.. :

Aprimoramentos: Escolha um destes Enxergar Au—
ras, Comumcagao em Sonhos e Detecc;ao de Ma gla

Pontos de FE: 3 + 1 por nivel.. 4

Pontos Herdicos: 4 por mvel

(Dd\d]l

Madjisao as feltlcelras mga.nas. Mmto valormadas- :

nos acampamentos, a Madji ¢ reconheclda logoemseu

nascimento, por marcas de nascenca muito especiais. -

As Madji sdo abencoadas pelas deusas da bonda-
de e ndo podem ser tocadas pelo mal, desde que se man-
tenham fiéis as tradicoes ciganas. As Mad]l também pos-
suem alguns poderes misticos, adivinhatorios e

premonitivos. Sdo capazes de interpretar o tarot,asli-
. nhas das maos, a ﬂoresta eo0s espmtos que as aux1ha T
~em suas mlssoes : '




CDa.d)l

Tempo de aprendlzado 6 a 8 anos.

Custos: 3 pts de Aprimoramento, 280 pts de Pericia.
Pericias: Alquimia 20%, Arrombamento 20%, Camu-
flagem 30%, Ciéncias Proibidas (Ocultismo 20%, Ri-
| tuais 35%, Tarot45%), Disfarces 40%, Empatia 30%,
- thueta 30%, Furtar Objetos 40%, Furtividade 30%,
- | Manipulacdo 40%, Religiao 30%. :
Apnmoramentos Alma Pura, Conhecunentos Arcanos.
- Pontos de Magia: 3 + 1 por nivel. o
Pontos Hermcos 1 por nlvel .

C)&WHHRCS

Daiphires sao os filhos bastardos de Rakshasas e

- humanas, nascidos de estupros ou abusos e abandonados
_ pela mae (se ela sobreviveu ao parto) Eles sdo adota-dos
pelo Templo e treinados, pois a esséncia vampirica neles

' contida tornar-se-4 uma forte aliada dos cacadorés. Possu-

- em Poderes de Rakshasa a partir da puberdade. :

- Eles vivem cerca de cinco vezes mais do que huma-'

" nos. Eles envelhecem normalmente atéa puberdade, quan-

" dodiminuem seu envelhecimento e desenvolvem seus Po-

 deres. Geralmente tornam-se cagadores solitarios, reunin-
= do—se com 0s romani para missGes mais perigosas.

=C)anﬂﬁncs' i
Tempo de aprendizado 8a10 anos.
Custos: 5 pts de Aprimoramento, 400 pts de Pericia.
Pericias: Arrombamento 25%, Camuflagem 20%, Dis-
“||farces 30%, Etiqueta 30%, Furtar Objetos 30%,
|| Furtividade 40%, Manipulacdo 20%, Montaria 40%,
- || Ocultismo 20%, Religiao 30%, Vampiros 50%, Esquiva
 |140%, Espada Longa 40/40, Adaga 30/40, Briga 40/40.
- - Aprimoramentos: Poderes Vamplrlcos (apenas
|| Rakshasa) 3, Cacador de Vampiros. B
|l Pontos Herdicos: 4 por nivel.

~ Cabela de avango de nivel de Dindus
~Nivel Atributos ~ PVs  Pericias
- W 100 inicial* Inicial**
101 el -
D028 000 Dl e
103 D +30
104 +4 oAb
105 s
06 e +75
07 e T 00
10BR G L 8 e 050
109k 0 1 0 495 k1008
L0 10w s

=L S e

_-;(FR+DEX)-/2 ; e **10xidade+5XINT
- obs: osvalores da tabela sao ACUMULADOS.
ntos de Fé, de Magia e Herdicos dependem do Kit.




: Os Iluminados fazem parte do segundo Arcanorum
desde a sua criagdo, embora tivessem outro nome. Ape-
sar de sua fundaczo no século XVIII, os ensinamentos e

- mistérios praticados nos Iluminados remontam da An-
 tigiiidade. Formaram-se por pessoas das mais diversas

| escolas de Magia, principalmente o Templo de Osiris, as

Thules e a Ordem de Salomao, baseada nos preceitos

- Templérios, além de outras pequenas Cabalas que fo-

ram sendo agregadas ao longo do tempo.

o Seu objetivo principal é deixar a Terra sob o total

- dominio dos humanos, fechando todos os portais de
acesso as outras criaturas, tomando o controle de todas
 associedades do mundo. Utilizam-se de varios métodos

. para atingir seus objetivos, principalmente forgas fede-

rais e agentes secretos mundanos.

Ramificaram-se em um sem-ntimero de Ordens Se-
cretas, cada uma adaptada as condigdes de tempo e local.
Essas Ordens sdo tdo numerosas que seria impossivel no-
. mear todas. Entre elas temos a Carbonaria Italiana, a Mifia,
+ aKlu-Klux-Klan, o Pentagono, todo o comando do FBI, 0s
lluministas ou os lluminados da Baviera, Como era de se
esperar, muitas delas acabaram brigando entre si, com ini-
- mizades eternas e conflitos que duramaté os dias de hoje
(ou talvez seja somente um estratagema dos Mestres Ilumi-
nados... quem pode saber com certeza?). Basicamente to-
~ dos os membros do Arcanorum consideram-se como parte
~ dos Iluminados, salvo algumas excegdes, e os [luminados
consideram-se chefes do Arcanorum (o que irrita conside-
~ravelmente outras ordens mais antigas).

- OsTluminados podem ser usados pelo Mestre como

- heréis ou vildes, dependendo de qual facgdo os Perso-

nagens pertengam. Muitas vezes, um grupo realiza mis-

~ s0es para outras faccbes como favores para Mestres de
- grau superior (e as vezes nem sabem com certeza para
~ quem estdo trabalhando).

- Eles sdoa tinica Sociedade Secreta composta quase

~ que exclusivamente por humanos, sem a participagao

» menores, chamadas Lojas, compostas de dezenas, ou
. até centenas de pessoas. E, de longe, a maior Ordem Se-
creta da Terra, embora apenas 0s membros mais gradu-
ados dos lluminados tenham acesso ao Arcanorum.

~ lluminados
Tempo de aprendizado: 3 a 5 anos.

| das (Alquimia 10%, Deménios 25% e Ocultismo 35%),
Interrogatério 30%, Intimidagao 40%, Legislagio 30%,
- || Ler e Escrever (idioma nativo) ’%O%, leeranga 30%,

| Manipulagao 40%, Religiao 20%. .
Aprimoramentos: Contatos 2, Recursos 2.

30 e

luminados

James Smithson (fundador do Instituto Smnthsoumn)

~ de Magos. Esta dividida em milhares de organizagdes

" Richard Pryor, PeterSellers,]ohn Wayne,BllIyWﬂder

Custos: 2 pts de Aprimoramento, 200 pts de Pericia. .
" Pericias: Ciéncias (Hist6ria 20%), Ciéncias Proibi- ||

George Washinghon, ]am Monroe, Andmw]ackson, ]am

* Polk, James Garfield, James Buchanan, Andrew Johnson,
- William McIQnIey,TheodoreRoosevelt,Howard Taft, Warren
: Hardmg, Franklm Roosevelt, Harry Tmman, Gerald Ford

ltuninados  Conhecidos

@crat : : .
Benjamin Franklin, Buffaio Bill Cody, Davey Cmckett i
Charles Lindbergh, John Glenn (asfronauta), Ty @obbii
(basebol), Sugar Ray Robinson (boxe). ‘

Cxploradores
Lewis and Clark, Cpt. ]ames Cook, Lord Mmto (govenm—. i
dor da [ndia), Sir Stamford Raffles (fundadorde Cmgapum) L

(Dilicares :
George C. Marshall, Douglas chArthu_r;f-f“' '

Policica ¢ Negocios . S
Henry Ford (fundador da Ford Motor Company), Charles .
Hilton (fundador do cadeia de hotéis Hilton), André Citroen
(fundador da Citroen Motor Car Co.), Cel. Harland Sanders
(Kaztucky Fried Chicker), Morris Sachs (Sach‘; 5ih Ave)

LIK“CRAZ“(IRA S _
Sir Winston Churchill, Sir Arthur Conan Doyle, Alex
Haley, Alexander Pope, Sir Walter Scott, Mark Twam, '
Oscar Wilde, Winfield Lovercraft.

Criadores de  CDonumencos

Alexander Eiffel, ChnstopherWren (Catedml deSt. Pzzuh),.

Composutoszc:s Classicos

Irving Berlin, Ludwig van Beethoven, Franz Haydn, _7-
Wolfgang Mozart Hans Schuler :

Composrcolzcs Dopu(ancs
Roy Rogers, Louis Armstrong, NatI(mg CoIe

Gntkctcmmcnto :

Ernest Borgnine, Cecil B. DeMﬂ]e (ator rotezmmedlrcfor)
Glenn Ford, Douglas Fairbanks, Clark Gable, Oliver Hardy, 4
Grouxo Marx, Harry Houdini, Tom Mix, Tyrone Power, ' 4

lnvcnz:oncs ¢ Cienciscas

Samuel Colt Sir Alexander Flemmg (desco!mdor a‘a penici- -
lina), ]acques and ]oseph Montgolfier (irventores dobaldo
de ar quente), James Watt : : i

DRcsudcntcs ﬁ\mcmc«mos



'Rc\us da .Rdem

Bas;camen te, 0s Templarios do século XX organi-

~ zam-se em Células, ou seja; pequenos grupos de quatroa

- dez membros, de acordo com a missdo. As Células po-

.. dem variar de tamanho e até mesmo seus membros, pois
e cohstante a troca de Cavaleiros entre cidades, paraa
realizacao de missoes especiais. Cada Célula funciona -

Iso[adamente, ou em conjunto com outras, para dar a

~ equipe maior versatilidade e a0 mesmo tempo impedir o

inimigo de obter conhecimentos profundos sobre a Or-

 dem, caso uma Célula seja desativada ou destruida.

Membros remanescentes de missoes sdo redirecionados
_para outras cidades e Células, para manter as equipes
. sempre recicladas. Templdrios passam por extenso trei-
- namento militar quando ndo estao em missdes.

Cmo Mestre

_ O Chefe absoluto da Ordem. Respond:a Gnica e
7 _dlretamente Ppara o papa.

- Senescal

& Agia como consultor e expert para os Templarios.

" Poderiam haver varios Senescais dentro da Ordem, de
acordo com os campos de interesse dos Cavaleiros e com
as situagdes de momento. Senescais conheciam o territ6-
rio, costumes, populacdo e cultura dos locais onde esta-
~ vam as principais bases e fortalezas.

~ Comandance do Reino de Jerusalém

- Apesar do nome, poderia estar situado em qual-
quer provincia (apenas os primeiros comandantes esta-
_vamem ]erusalém) Comandante encarregado de prote»

- ger eorganizar militarmente uma provincia. Respondia

diretamente para o Grao Mestre e possuia poderes totais
dentro de sua jurisdi¢do. A partir do século XIX, os
Templérios adotaram trés Comandantes com iguais po-
'.deres paracada reglao

Cormndmwtc da Cldddc de ]c‘RusA(cm

4 Este era o encarregado da protegdo e orgamzagao:
- deumacidade (orlgmalmente a propria Jerusalém). Co-

- manda os grupos especiais e operagdes de caga e exter-

~ minio. A partir do século XX, ficaram designados trés

.. comandantes para cada cidade grande ou caplhal (ver
-~ descrigdo abaixo).

Comandance de Cgipo(i e Andéquia
. Tinham as mesmas atribuicGes do Comandante de
- Jerusalém, mas para as respectivas cidades. No decorrer
- do tempo, os trés postos de comando foram sendo utili-
- zados em todas as principais cidades, e tornou-se um
titulo (Jerusalém, Tripoli e Antibquia, nessa ordem), in-

dicando o posto dos comandantes prmcrpals dentro de
dade/ forhﬁcac;ao :

Orapier

O Drapier era responsavel pelas armas e armadu- -
ras. No século XX, passou a cuidar dos equipamentos,

armamentos, veiculos e muni¢des. Geralmente cada
Casamata templdria possui dois ou trés Drapiers (embo- |
ra quase todos os Cavaleiros conhecam os procedlmen-‘.'_'
tos de manutengao). »

Comandance de Casas

Tenentes que coordenam cada uma das Casamatas.
Respondem diretamente para os Comandantes da Cida-
de onde estao localizados. : -

Comandance dos cha(emos

E o lider de cada Célula (grupo de seis Cavaleiros. .

Templdrios), responsavel pelo contato entre as Célulasea
Casamata. E ele quem recebe as missdes e faz os relaténos e

Cavalciros Cemplérios

Nome dado a cada membro de uma Célula. Qs =

Templarios organizam-se em pequenos grupos (de4 a

10 agentes) de modo a tornar as agdes desses grupos = §

ageis. As informacdes sao liberadas apenas o necesss-
rio (para a prépria seguranca do agente, pois ele pode
ser submetido a torturas misticas ou outros poderes so-
brenaturais, entdo € melhor que ele ndo saiba exatamen-
te tudo o que esta se passando).

CRa.o (Mestres  Cemplarios (I 18—]3]4)

1118-1136 Hugues de Payens
1136-1146 Robert de Craon
1146-1149 Everard des Barres
1149-1153 Bernard de Tremlai
1153-1156 Andre de Montbard =
1156-1169 Bertrand de Blanchefort
1169-1171 Philip de Milly ;
1171-1179 Odo de St Amand -
1179-1184 Arnold de Toroga -
1185-1189 Gerard de Ridfort
1191-1193 Robert de Sable
1193-1200 Gilbert Erail
1201-1208 Philip de Plessiez
1209-1219 William de Chartres
1219-1230 Pedro de Montaigu
(?2?)-1244 Armond de Perigord
1245-1247 Richard de Bures
1247-1250 William de Sonnac
1250-1256 Reynald de Vichiers
1256-1273 Thomas Berard i
1273-1291 William de Beaujeu
- 1291-1293 Tibald de Gaudin
0 1293-1314 ]acques DeMolay




Fé [do latim Fide] S.f. 1. Crenga Religiosa. 2. Conjunto
de Doginas e Doutrinas que constitien uni culto. 3. A primeira
- virtude feologal: ade‘?ao e czmzencm pessoa! a Deus, seus desig-
o -moee mam )qfugoes ( :

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

- quer outraentidade que possa conceder estes pequenos

- . milagres a seus adoradores.

APRIMORAMENTOS

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

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

3 Pontos: Entusiasta, Possui 3 pontos de Feé.

4 Pontos: Fandtico. Possui5 pontos de Fé.

5 Pontos: Radical. Possui 7 pontos de Fé.

Os Pontos de Fé sao recuperados com oracoes. As

. vezes o Personagem também necessitara de repouso abso-
- luto esiléncio enquanto ora. Para termos de comparagao,

assuma que um Personagem recupera um Ponto de Fé a
 cada meia hora rezando. Isso deve ser feito em um ambien-
_tecalmo e tranqiilo e de preferéncia logo ap6s o despertar.
~ Pontos de Fé também estio ligados diretamente 2
-devogio do Personagem e'ao cumprimento de certas re-
_gras, definidas pelo Deus ou Entidade paraa qual o Per-
. sonagem é devoto .

e 'LIm gucrrelro mugulnmno que nao cu mpr:r o Alcorao
- nem praticar as rezas voltadas a Meca, ou que nunca foi até
- Meca perderd automaticamente seus Pottos de Fé. Da mes-
- ma forma, wimn Cavaleiro Templdrio Paladino que nio cum-

- pre.o cédigo de honra dos Cavaleiros, ou um necromaite
- dedicado ao demonio Azathoth perderd seus pontos de Fé se-
- nio provzdencmr 0s sacrificios humnnos e outros thums_--

E_que seu deus exigir.

: O Mestre deve levar muito a sério a doutnna esco-
- 1h1da, pois quanto mais Pontos de Fé o Personagem pos-

- sui, mais dedicado aquela religiao ele deve ser.

A seguir fornecemos uma pequena descriciodoque

se pode fazer com Pontos de Fé. Anjos, Inquisidores e

Templarios podem ter F&, mas basicamente qualquerPer-

sonagem que se disponha a seguir um rigido cﬁdIgo de
regras pode comprar este Apnmoraments '

Amsmm MORTOS-Vivos _
Por meio de Pontos de Fé, o Templario podeusar =

um amuleto (cruz ou outro simbolo religioso) para dtas
tar Vampiros, Demdnios, Espectros ou outras criatu- .+ 4

ras malignas. Para tanto, anuncia quantos Pontos de

Fé esta utilizando e testa WILL + Xd6 (onde X é igual -
ao nimero.de Pontos de Fé empregados) vs. WILL da

criatura. Caso a criatura perca a disputa, seafastado
fiel o mais rép1do que consegulr -

Juan éum Cavaleiro dn Ordem de Cala travae estd cerca:w o

por esqueletos corgurados por wm Feiticeiro en Toledo. Sebat:tsz v
carrega sua cruz de prata do bolsoe, moctmmio a cmz pam 0s e

mortos, invoca o nonte de Nosso Senthor Jesus Cristo,

Juan possui WILL 13 e decide gastar 2 Pontos de Fé. Ele ':. .
joga 2d6 e tira um 8. Seu Teste serd feito cont WILL 21 versus - %
a WILL dos esqueletos (que o Mestre decidiu ser 10). Camo .

resultado, todos os esqueletos aﬂzstam—se de Sebushao, repelr-
dos pela forga drvma

Aumenco “de ' Acribucos Elulcos

O Templdrio pode aumentar um Atributo Fisicoem - -
1d6 durante algumas rodadas (3d6 rodadas ou uma
cena, de acordo com o Mestre) gastando um PontodeFe,

mas apenas UM Atnbuto decada vez.

}eremmb esta cercado par Guerrezms de ‘;ombms e pres

para sua espada curta para a batalha. Antes que as criatu-

ras possant atacar, ele coloca para fora da cota de malhasey '
critcifixo abengoado pelo papa. U’rbmw V e nza aDeus que e

Ihe dé forcas para a batalha: A
Jeremias usa 1 Posto de Fe para aumentar sua DEX en

1d6, o que reflete em sua Pericia Espada Curta melhomndo -

sua chance de acertar 0s golpeq ' -

ﬂ\umcm:o CD[(&QRUSO dc A?:Rlbutos

Semelhante ao Aumento de Ambutos FISICQS, masfj_
com a diferenga que o Personagem pode gastar mais. 4

de um Ponto de Fé em uma tnica rodada, porém os_
efeitos duram apenas UM Teste :

Mustafi- Allm Bm éunm membro da Ordem dasAqsassz-

1108 e estd preso debaixo de algumas, padms que deslizaraim
- sobre ele prendendo-no. Mustafi tenta erguier a pedra, sent si-
 cesso. Ela é muito pesada. Invocandoa forcade Allah Must
gosta 4 Pontos de Fé, que lhe fornecer 446

; pam tentar deslocar a pedm




 Adivagdo de Teens (Magicos
S A}gﬁns'iténs mégicos (em especi_al a\_queles cria-
dos pelos seres da Cidade de Prata) requerem Pontos

‘de Fé para serem ativados ou utilizados. Somente pes-
soas com Fé podem utilizar tais artefatos.

- Béngao :

G O Templario pode abengoar um grupo de Aventurei-

105 (até 6 pessoas por Ponto de Fé), concedendo a elesum
bénus de +5% em combates (na Defesa) durante uma cena.

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

Conversar  com Pdassaros ¢ Animais

~ Muitos santos na mitologia catélica eram capazes
de entender os animais. Com 0 gasto de um Ponto de Fé,
- o Personagem é capaz de conversar com um animal du-
rante um curto periodo de tempo.

Cura

O Templario pode utilizar 1 Ponto de Fé para curar

- 1d6 pontos de dano em si mesmo (até um maximo de um
Ponto de Fé por dia), ou 2 Pontos de Fé para curar 1d6 PVs
em outra pessoa, através do toque de suas maos. Esse to-
- que também pode ser feito em plantas ou animais.

Criagdo de dgua benta

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

- Cneantar

O fiel pode encantar uma arma durante uma cena
(ou3dé rodadas), de modo que a arma passe a ser consi-
derada uma arma +1 durante este tempo (no que diz

- proposito a enfrentar criaturas que s6 podem ser feridas
por armas mdgicas). Multiplos encantamentos podem
ser colocados sobre uma mesma arma, mas cada encan- -

 tamento demora uma rodada para ser feito. 0

- Outros Poderes
~ Pontos de Fé sdao muito verséteis e podem imitar

qualquer poder ou milagre que algum santo ja realizou |

(inclui até mesmo andar sobre as dguas, multiplicagao
- dos pdes, cura de cegos e leprosos, andar sobre brasas,
espetar correntes no corpo sem sentir dor, ficar sem co-
mer por longos periodos, controlar o clima, ser resgata-
* do por uma baleia em alto mar, etc.) MAS o Personagem
~ deve MERECER esses poderes. Utilizd-los sem motivo
. justificado ou por motivos torpes, pessoais ou egoistas:
- podem irritar profundamente a entidade que confere es-
~ ses poderes ao Personagem e a béngao pode vir a se tor-
~ nar uma maldicdo. Ey




Pontos Her6icos funcionam como uma medida abs-

~ trata de heroismo; eles ndo sao exatamente Pontos de Vida

‘extras, mas uma espécie de “aura herdica” ou “sorte” que
protege o corpo fisico do Aventureiro de danos quando ele

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

_um prédio para outro, serarrastado por um carro em movi-
‘mento, tentar desviar de flechas ou balas, enfrentar diver-

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

Doaqﬁm Pontos Deroicos?

ARKANUN / TREVAS é um sistema desenvolvido
para ambientes REALISTAS.
' Qu seja: vocés que estdo acostumados a lidar com
_ esses universos, sabem que os humanos sao seres fra-
. geiseodano é extremamente mortal (como na vida real),
- oqueéextremamente prético para um RPG de horror.
- Porém, isso impedia os Mestres de jogarem Campa-
_ nhas de Agdo. Como fazer cavaleiros enfrentarem grupos
‘de mortos-vivos, se apenas uma ou duas espadadas dos
-mortos-vivos fariam com que os Templéarios sejuntassem a
‘eles? Um sistema realista de dano nao permite que Perso-
- magens saltem do telhado de tavernas, simplesmente por-
- queele quebraria todos os 0ssos do corpo fazendo isto...
Para resolver esse problema, criamos os Pontos

| Herbicos, que sao Pontos “extras” que o Jogador pode’

- gastar quando realiza a¢des que normalmente nao seria

- capaz de fazer. Desta forma, um Cavaleiro com 50 Pon-

. tos Herdicos poderia enfrentar sete ou oito Orcs de uma

vezsd, como em um RPG de Fantasy, sem correr o risco
. deser transformado em puré.

Como J.uncionam?

. Pontos Herdicos funcionam como Pontos de Vida
a mais que um Personagem possui, mas que s¢ podem
ser gastos quando ele executa atos her6icos (durante uma
- briga com mais de um oponente, quando cai de uma
 janela, quando é arrastado em velocidade, atacado pelo
sopro de um dragao, recebe flechadas ou outros atos dtg~
: nos de um Aventureiro). il
~ OusodePontos Her6icos ndo é cons:derado como
agao, nem tampouco existem limites no namero de vezes
que podem ser usados. Sempre que a situagdo de jogo
permitir, o Jogador pode declarar o uso de Pontos Her6i-
cos de modo a evitar danos fisicos ao Personagem.
~Eles NAO podem ser usados em condigdes de ndo-
heroismo. Por exemplo, se o seu Personagem estiver dor-
mindo ealguém cortar a garganta dele, esses Pontos NAQO

' poderdoser usados. Qutras situagOes que ndo permitem o

uso de Pontos Heroicos incluem envenenamento, ataque

- surpresa, quando o Personagem estd refém de alguém, com-
pletamente indefeso, quando estd dormindo, inconsciente, -

: amarrado ou quando 0 Perscmagem nao tenta se defender

38

e
Robert Lebeau é umn guerrei ro treinado no uso de martelo
de combnte. Sua missdo é proteger o padre Janus durante o

Ritual de exorcismo de wma jovem camponesda. O thuai enge

mdxima concentragao por parte de Janus.
O espirito que estd possuindo a pobre ]ovmr sai dc seu

corpo e decide atacar seus inimigos. Ele atira duas cadeiras, uma

ent cada Aventureito. Janus estava indefeso e atingido no peito,

Lebeau tenta se desviar, mas o golpe foi certeiro e o dano foi de 5

pontos. Ou teria sido se Lebeau ndo tvesse Pontos Herdicos.
O Jogador de Lebeau declara nesse momento qiee seit Per-
sonager usa 5 Pontos Herdicos. A cadeira apenas esbarra no

ontbro de Lebeau e é arrebentada quando se choca com a parede.

Foi por pouco...

Sempre é permitido usar menos Pontos Heréi_cés_ do
que um determinado dano. O que néo for “anulado” pelo

uso dos Pontos Heréicos serd contado como danonormal. - -

Quando usar ¢ quando N30 USAR

Cabe ao Mestre aprovar o uso de Pontos Heréicos

em uma Campanha. Existem Mestres que gostam de

Campanha de Ag¢do e Mestres que gostam de Campa~-' -
nhas de Terror e Suspense. :
O uso de Pontos Heréicos diminuio  fator * medo

pois os Personagens tornam-se muito mais resistentes.
aos ataques e, por conseqiiéncia, mais valentes. Cabeao =

Mestre e aos Jogadores escolherem que tipo de Campa-
nha preferem jogar .

Lembrem-se sempre que, se 0s Personagens possuem o
Pontos Herdicos, os NPCs importantes TAMBEM os pos-

suirdo. Pontos Her6icos nao tem nenhuma relagio com o

fato do Personagem ser bom ou mau. Os vildes também .-
realizam feitos extraordinérios neste tipo de Campanha -
tendo portanto os mesmos direitos dos herois. '

A quantidade de Pontos Herdicos deve ser compa- :

tivel com a experiéncia do Personagnm ouNPCem ques— e
tdo para se evitar distor¢des. o
Um Personagem recuperal Ponto Heréxco por dla -

Essa recuperacéo é independente da recuperaciio de Pon- | 5

tos de V1da (também um pon to por dla)

i

Apmmommcntos

Pode-se comprar Pontos Her6icos COmo se fossem o
Aprimoramentos. Recomenda-se que apenas Persona- =
gens realmente heréicos tenham esse direito. o

Personagens que recebem Pontos Herdicos de acordo o
com o nivel (no caso, quase todos os Templarios) NAQ po~,
dem usar este Apnmorameuto em NENHUMA lup()tese

1 Ponto: Cora}oso Ganha 5 Pontos Herdicos.

2 Pontos: Valoroso. Recebe 10 Pontos Herdicos.
- 3 Pontos: Intrépido. Possui 15 Pontos Her6icos.

4 Pontos: Her6i. Tem 20 Pontos Heréicos.




quipamencos

: - Tanto os Jogadores quanto o Mestre devem ter eni
" mente que este é um jogo ambientado na Idade Média.

~ Todos os equipamentos devem ser compativeis com a

e epoca escolhida pelo Mestre para comegar a campanbha.
Cabe ao Mestre estabelecer 05 crlterlos monetarios.

L __Até mesmo porque o sistema fmanceuo daldade Média
~ erauma bagun(;a de fazer inveja aos economistas de hoje.

Existiam cerca de 300 tipos diferentes de moedas
- em circulagdo pela Europa (o equivalente a cada vila
- possuir seu préprio padrdo monetdrio, assim como pe-
sose inedidas) As principais moedas eram Libra ingle-
_sa, Dobrées espanhéis, Escudos portugueses e Florins.
: Isso evita distorcoes de precose valores de missoes
- erecompensas. Normalmente os Jogadores estardo mais
§ preocupados com outras coisas (sobreviver, por exem-
- plo) do que com dinheiro.
Mas se for necessario, 0 Mestre deve definir um
- sistema monetério e assumir que os jogadores possuem
~uma quantidade de dinheiro. Geralmente o jogador pe-

. dira para comprar ou obter tal item e o Mestre daré G
', nao autorizacio para isto. - ;

LISCA de cqmp&mcntos bagicos

= _' Aljava Instrumentos de Tortura

i

Ampulheta

- Anel de assinatura :
 Apito

Backpack
- - Balde

Barril, grande

- Barril, pequeno

Barraca
- Biblia

_Cadeados

:-.:_f‘Capa :

: “-'Cmto ou Cmturao .
" Cobertores de inverno |

Cobertores leves
- Copoou Calice

- Corda

~ Correntes

L Cruz

T Espelho

Frasco de Agua Benta:
- Frasco deOleo

- Frasco dePerfume
* Frasco de Cerveja
fFrasco de Vinho

. Gancho de AIplrllSﬂ'lO g

. l‘:-_Garrafas
Gz

Lanterna
Lente de Aumento =1

- Livros e Mapas

Manto
Martelo e'talho

P4

Papel
Papiro
Pena para escrata

w Pregos I
. Redede pesca
- Roupas simples

Sabdo

Saco, grande
Saco, médio
Saco, pequeno
Saco para sela
Sacola

~Sapatos paféi neve
Sela

Sino
Tela de pmtuza
Tenda

- Tinta *

Toalha

Tubo para mapas

Vara de pescar
Vela

Lista dc Aramexs
Arma

Adaga, Faca ou Punhai .'

ArcoeFlechas
Besta -~ - .
Besta de mao
Cajado ou Bastao
Chicote ou Corr ente :
Dardo :
Espada curta

Espada de duas maos
Espada longa
Estilingue

Flail (mangual)

Foice

Funda

Lanca de mao

Lanca

Maca

Montante

Machado de Arremesso
Machado de Batalha
Martelo de Combate
Morningstar

Rapier

Sabre

Tridente

Zarabatana

dano -

: idd
1d6 ou 1d8
1d6+2
1d6
1dé6

- 1d4
1d3
1d6
1410
1d8
S 1d3
1d6+1
1d8
e
1d6
2
1de
Bd6s o
1d4+1
1d6+2

- 1d6 ou 1d6+2

1dé6+1

1d6+2

1d6+2
1dé6
1d3

Uma lista com quase 300 armas diferentes, com ﬂus— g
tracpes e descricdes detalhadas pode ser encontrada no
suplemento chamado GUIA DE ARMAS MEDIEVAIS.

Lisca de Armad URAS

Nao esquecer que o bonus de protegio vémacompa-
© - nhados de penalidades em Destreza e Agilidade. A tabela =
~ mostra tais penalidades nessa ordem e devem seraplicada

~ aos Atributos e seus respectivos Testes sempre que o Perso- 4
nagem estiver usando a armadura. Caso uma armadura .
reduza um Atributo abaixo de 5, 0 Personagem ndoéca- -
- paz de utiliza-la.

Armadura j _
Corselete de Tecido - glel s )
Corselete de Couro 1 -1/0
Corselete de Couro Reforcado 1 11
Armadura de Anéis 2 AL 2
Camisade Malha =~ B e o3
CotadeMalha ~ * A auyg
Armadura de Placas - e
Armadura de Batalha 5 3/-6
Armadura de BataLhaCompleta o) 5 —9/ 7
Escudoleve L +1 - -
3 9;;

I’rotegaof’enahdade S -



JForcalezas

'Cemp(b de Jerusaléem

O Templo de Jerusalém original foi construido pelo
_préprio Mago Salomio, quando ele mandou frazer do
Egito a Arca da Alianga (a arca que continha os dez
| mandamentos, tdbuas que diziam ser capazes de con-
trolar os homens e os Anjos da Cidade de Prata). Para
- guarda-la e protegé-la dos AI‘I]OS e Demonios, os guer-
- reiros de Salomao construiram um santudrio sobre uma
- das maiores e mais poderosas Mecas (locais onde a Ma-
~ giasofre sérios problemas por causa de linhas espiritu-
ais) da Terra. O Templo ficou conhecido como Bef
Yehovali (a casa de Jeovah) e sede da Ordem de Salomao
. durante mais de 400 anos, até que o rei Nabucodonosor
~ da Babilénia invadiu Jerusalém e destruiu completamen-
te 0 Templo, mas ndo conseguiu capturar a Arca com 0s
- dez mandamentos (alguns Guerreiros da Ordem conse-
guiram fugir com ela para algum lugar do Egito, onde
fundaram a Ordem dos Protetores da Arca da Santa Ali-
anga, com a missao de proteger as tdbuas da lei).
L O Templo foi quase completamente destruido na
- batalha, e Nabuchadnezzar mandou erigir um templo

 dedicado aos deuses de Tenebras no local. O Templo de

. Zorobabel, como foi chamacdo, era muito inferior ao origi-
nal e séculos mais tarde foi posto abaaxo pelos romanos
(Titus, em 70 DC).
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(Dasada

Masada era uma fortaleza muito anhga, conl-rmda.: -

pelo rei Herodes, que reinou de 37 ACa 4 DC. A fortale~__ .
za possufa dois paléczos, doze grandes cisternas, uma

sinagoga e muitas outras estruturas, incluindoum muro -
quase 1mpenetréve] Foi constrmdo comoum refug10 de
ataques dos egipcios. - - e
Quando o rei Herodes morreu, tropas romanas ocu-
param Masada até serem derrotados, em 66 DC, por re-
beldes. Os romanos estavam em guerra com os Judeuse
Titus, filho do imperador Vepsian, matou e escravizou

milhares de judeus envolvidos nas rebelides. Os 960 s0- |

breviventes, homens, mulheres e criancas, fugiram para
Masada, que tornou-se o tltimo refigio dos rebeldes.
Em 75 DC, Flavius Silva enviou suas tropas para

Masada, ondeergueram um cerco composto de oito tro-

pas. Masada era muito bem protegido e sua localizagdo

impedia que os soldados escalassem as encostas para -

atacd-los. Os romanos demoraram sete meses para con-
seguir encontrar brechas na defesa da fortaleza, mas
quando finalmente conseguiram derrubar os portdes, ndo -

encontraram 0s grltos de desespero e panico, nao ouvi-

ram um som sequer. Todos 0s 960 moradores de Masada

cometeram suicidio, como um protesto final: antes mor-
tos do que escravos. b
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. 15y forta]eza permaneceu deserta por muitos sécu-

'los, PDIS histérias de assombracoes e espectros torna-

- ram-se freqiientes e poucas tropas enviadas para Masada i
~ uma regido conhecida por Daylan, perto do mar Céspm

conseguiram voltar com sua sanidade intacta.
Apenas no século XIII os Templarios conseguiram
‘desvendar o mistério de Masada. Os espectros dos anti-
_gos habitantes da fortaleza (ainda eram cerca de 60 de-
les) ainda estavam nas muralhas e foram necessarios
 varios Exorcistas e Feiticeiros para convencé- los de que
~ 0s Templérios nao eram ameaca. A partir do século XIV,
Masada foi ocupado pelos Templarios e pelos Hospita-

. _lelros, que permaneceram na fortaleza até o século XVI,

- Com o passar dos tempos, quase todos os espiritos dei-

- '_xaram o local. No final do século XX, seu miimero deve estar

~ emtorno de 10 e se de fato existirem, seu poder e conheci-

= mento nao podem ser d&scrztos em termos humanos.

~ Camelot

Camelot era a base principal dos Cavaleiros da Or-
dem do Graal durante os séculos V e V1. Construido se-

gundo especificacdes romanas, era uma fortificagdo

- muito simples, constituida de quatro torres principais, 0

i _casteloe alguns péhos utilizados em discursos proferl«-
- dos pelo rei ou por seus conselheiros.

~ Ocasteloera relativamente grande para os padroes
 daBaixaldade Média e possuia um saldo principal, onde
_ ficava a Tavola Redonda, capaz de abrigar os 150 cava-
~ leiros do rei Arthur e onde eram realizadas a grande
maioria das reunides da Ordem do Graal.
-Sua principal defesa é sua localizagao. Gragas ao
‘enorme poder de Merlin, desde meados da Idade Média,
. o paradeiro exato de Camelot é desconhecido.

 Forcaleza de Rhodes

Construido no século XIV, o Castelo de Rhodes foia
base de operagdes dos Cavaleiros de Rhodes (fambém co-

- nhecidos como Cavaleiros de St. John of Jerusalém). Con-

tinha cerca de 200 quartos e poderia hospedar cerca de 900

- soldados. Possuia um porto gigantesco, onde a frota naval

~ hospitalaria ficava para reparos ou entre missdes. A marina
- poderia abrigar até 30 barcos de tamanho médio.

Os Cavaleiros governaram Rhodes durante 213

anos e transformaram a Ilha de Rhodes em um centro

comercial e mercantil, com navios chegando do Oriente.

e da Africa e partindo para o Norte da Europa com espe-

- ciarias protegidos pelos IHospitalarios (o que ajudou a

_ construir a enorme fortuna Templdria).

A cidade de Rhodes (onde ficava o Castelo) era divi-

- dida em sete bairros, chamados Tongues (linguas):
Provence, Auvergne, Franga, Italia, Inglaterra, Espanhae

~Alemanha. Em cada bairro estavam tavernas e hotéis dedi--

_ cados aos cavaleiros dessas regides, que evitavam se mis-
~ turar. Cada vila era governada por um Bailiff, que respon-

. dia diretamente para os Comandantes Hospitalarios.
- A fortaleza foi destruida em 1523 pelos turcos e.

~ reconstruida no século XX, onde tornou-se base dos Tem-
~ plérios, escondida sob a fachada de um luxuoso hotel
- cinco estrelas.

ﬁ\(a.mut , - ,_
0 Castelo de Aiamut foi constrmdo em ]090 DC, em .

Pertencentea uma ordem de Sarracenos, o forte demorou
quase sete anos para ser construido. Como a regiao perten-

cia aos. fanahcos xiitas, muitos deles foram contratados

paraaconstrucdo do castelo assim como foram seleciona-

dos como aprendlzes apésotérmino da construgaodafor-
taleza o que permitiu que o grupo fosse sendo dominado |

lentamente pela religiao mugulmana fundamentalista. Em: |
1120, jé era praticamente a religido dominante. Antes do %
século XIIL era a tinica religido. i

O fanatismo religioso, aliado as técnicas mortals' o

de combate aprendidas dos Cavaleiros Templarios, tor-

nou os Assassinos uma seita temida e respeitada em
todo o Oriente Médio.. _ :
Alamut estd localizado nas montanhas Alborz, a

noroeste de Teera. O castelo fica no topo de uma colina =~

rochosa, protegido praticamente de todos os lados con-
tra invasores e s6 pode ser alcangado através de um ca-

minho estreito que contorna a montanha. Naturalmen-
te, 0 caminho ¢ totalmente visivel das torres do casteloe: &

levava-se cerca de 2 horas para se percorré-lo a pé. As . 4
elevadas muralhas protegem uma vila, uma mesquita e
diversos armazéns, bem como um acampamento de trei-
nos militares. No centro de Alamut fica um jardim muito
bem cuidado, chamado pelos Assasinos de Pedaco do
Jardim do Paraiso. i

Em 1256, os mongdis, allados asoldados chmeses,
enfrentaram o castelo dos Assassinos por meses a fio,

utilizando Magias e técnicas de engenharia avangadas, = |

conseguiram colocar a fortaleza abaixo. Muitos dos As-

sassinos conseguiram fugir, mas a fortaleza foi comp]e— L

tamente destruida. :
A partir desse periodo, 0s Assassinos passaram a

reunir-se em mesquitas, tornando-se uma sociedadesecre-
ta dentro do Isla, mas sem nenhuma base central. Tradici-

onalmente, os Assassinos utilizam a palavra Alamut para
designar a sua principal base dentro de uma regiao.

A Rocha de (Malca

Em margo .de 1530, o Imperador Carlos V, da
Espanha, ofereceu aos Cavaleiros de Rhodes aIlha de
Malta. Eles estavam sem uma base principal hd seteanos, -
desde que os turcos liderados por Suleiman Iinvadiram
e destruiram o Castelo de Rhodes. O Grao Mestre da
Ordem, Phillipe Villiers enviou uma comissdo para veri-
ficar a ilha e constatou que Malta eraformadaem gran-
de parte por rochas, mas com uma grande drea capaz de

sustentar campos de plantacdes.
- Os Templérios dividiram a ilha em virios setores e

construiram dois castelos, que os habitantes utilizavam-

se durante ataques de corsdrios. Malta possuia dois gran-
des portos, capazes de abrigar grandes barcos e no sécu-
lo XX, tornou-se uma ilha bastante frequentada por tu-
ristas, que nem sequer desconfiam do verdadeiro propé- s

sito das mstalagoes existentes no local.




]dC]é\S PARA

- EmTEMPLARIOS, as pOSSIblIICIadES de Aventurassao

_ mu1to grandes, pois este livro acrescenta umanova visao ao
- universo de Arkanun/Trevas. composta por aqueles que
- cagam as criaturas sobrenaturais em diversas formas.

A seguir fornecemos algumas idéias que podem ser

| 'desenvolvndas peloMestre para suas Campanhas. Note que
- muitas destas sugestdes podem ser usadas em conjunto.

Regm numt:Ro Um

_ ‘Mude oque qulser deste livro. Assim vocé garante
- sempre que o fator desconhecido esteja presente em sua

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

‘Cemplo de Salomao

Existem muitas Campanhas possiveis envolvendo
o Templo de Salomao. Desde a luta permanente dos ma-
gos e guerreiros contra os Demonios de Arkanun e Feiti-
- ceiros necromantes (especialmente a Ordem de Tenebras
e as criaturas de Arcddia) até intrigas dentro da prépria
_* Ordem (envolvendo grupos de caca aos Magos e grupos
& que apoiamo Arkanun Arcanorum).
 Segundo algumas lendas, alguns Nephalins (hi-
_ bridos de Humanos e Anjos) estdo infiltrados no Tem-
plo de Salomdo, usando a Ordem para seus proprios
- interesses, como pegas no Xadrez Celestial enfre Anjos e
Deménios, o que pode vir a confrontar diretamente inte-
. 1esses de outros Grao-Mestres.
: .CD&QOS -

A politica do Arkanun Arcanorum jé deve manté-los
suficientemente encrencados, ainda mais se os Persona-
gens fizerem parte de grupos que viajam entre as cidades

. com o objetivo de julgar questdes e disputas entre Magos.
_ Além das criaturas sobrenaturais que a Ordem enfrenta, os
- Magos estdo sujeitos a vinganga de outros Magos podero-
s50s (dentro da Ordem), ataques de mugulmanos, a Peste
‘Negra, 4 Inquisigdo, a Igreja (infiltrada pelos Anjos Caidos
~ de Avignon) e aos proprios Templérios (muitas outras Or-

- dens consideram os feiticeiros como inimigos).

GUCRRCIROS

Uma vida de aventuras nomades faz parte da reali-
 dade de muitos desses Guerreiros. Sdo considerados he-
16is por onde passam, enfrentando diversos tipos de ini-
migos (Vampiros, orcs, trolls, monstros que vivem no

- interior de florestas, gigantes e outras criaturas). Possu-

_em muito contato com as criaturas de Arcadia e muitas
vezes sdo ajudados por elfos e andes provenientes desse

mundo. Muitos grupos jé fizeram incursdes em Arcadia,

- deparando-se com toda sorte de criaturas mltoléglcas
: :algumas boas, outras maleﬁcas

VETCURAS

Guerreiros também apreciam a companhia de es-
pides, assassinos e outros especialistas, bem como

Exorcistas, Demonologistas (mas apenas o0s voltados_3;:f__3=

para a erradicacao desses seres) sao bem vindos no gru-
po. Uma Campanha de Guerreiros pode até mesmo con-
tar com a ajuda de Cabalas de Magos, pois muitos des--
ses grupos ainda estio presos aos antigos ensinamen tos,
que dizem que mundanos e mlshcos podem aux:har—se
contra um mal comum.

Algumas vezes, grupos desse tipo constréem (ou
adquirem)um castelo ou torre em uma cidade ou préxi-

ma dela e tornam-se defensores desse vilarejo (e muitas e

vezes protetores do préprio governante), masao mesm
tempo, passam a envolverem-se em dlsputas pohhcas
(seja com a Igreja, seja com reinos \nzmhos)

Ordem  do Graal

A Inglaterra enfrenta grandes pmblemas no seculo i
XIV. De um lado, conflitos com a Franga envolvendoa
Guerra dos 100 anos e por outro lado, guerras sangrentas
contra o reino da Escécia, cujos exércitos sdo liderados por
um guerreiro invencivel de nome Willian Wallace.

A Ordem do Graal ainda possui alguns i mnm:gos

muito poderosos no século XIV, como MorganaleFeye :
algumas de suas Feiticeiras aprendizes (que apesardo
nome, dominam a Magia h4 quase duzentos anos), jun-

to com seus espites, cavaleiros negros, otcs, ogres e trolls.

A Ordem ainda precisa se preocupar com os diver-

sos portais da Britdnia para Arcédia (as lendasa Tespei-

to de elfos, gnomios e outras criaturas fantasticas asso-
lando as florestas inglesas s@o muito numerosas nesse

periodo), sem contar investidas da Ordem Corrosiva e
“da Ordem de Tenebras, com suas constzmtes tentatwas
- de envenenar Londres. : ‘

Da.(c\dmos

A vida de um Paladino nunca é facil. Levam acari- o _' -

dade crista aos vilarejos mais distantes e enfrentim qual-

quer tipo de inimigos que Sata enviar para testa-lo. Os

Paladinos sempre recebem auxilio da Igreja (e dos An-

jos) por onde quer que vado, a0 mesmo tempo nunca po-, Lty

dem recusar um pedido de ajuda. -

Os Paladinos nao sio exatamente caqadores de e
Demonios (embora atuem sempre que necessérlo)emul— o

tas situacGes interessantes poderdo surgir do roleplay
entre os Personagens com ideologias diferentes. '

Ccmp(a.mos e hospnt&(a\mos

A vida de um Cavaleiro Templério é regida por com- i
bates, pela honra e pela necessidade de se cumprir ordg:_ns :

divinas. A guerra com os pagdos retine esses trésitensese
‘durante os confrontos com esses exércitos amaldlgoados':. Hi
. ifor posswel :reumr fori:unas, melhor amda =




versos niveis: desde o Cavaleiro que enfrenta as batalhas
- com a propria espada, ajuda a derrubar cercos e muralhas
e caminha por entre as chamas da cidadela derrotada, até
0 Senescal, lider Templério responsavel por organizar e
executar essas operagdes, quase como um grande jogo de
- estratégia, passando por administradores das terras con-

manter as terras adquiridas da vinganca dos derrotados).
' "Outro foco interessante é a Igreja. Dominada pelos

Anjos Caidos, os papas de Avignon passaram a temer 0s
~ Cavaleiros do Templo, pois seu poder e sua organizagio
~ comecavam a ameagar os planos desses religiosos e uma
 Dbatalha politica estava prestes a explodir. Muitos

- Templérios tiveram de enfrentar seus irmaos Inquisidores
por causa desses problemas politicos, como se os inimigos
que tivessem nao fossem poderosos o suficiente...

Ordem de Malca

: A Ordem de Malta enfoca um diferente ponto de vista
' nas batalhas entre cristios e mugulmanos. O mar Egeu

e muitos portais para Arcddia (especialmente a Velha
Arcadia) ainda existem. A Campanha focada na Ordem de
. Malta lida com piratas, corsarios e navios mugulmanos, ao
mesmo tempo em que utiliza-se de criaturas da mitologia
 grega, ilhas desconhecidas, com seus habitantes estranhos,
. torres abandonadas (ou ndo tdo abandonadas assim),

ximidade com as terras da Africa.

A Ordem de Malta possuia postos avangados em

quase todos os portos importantes da Idade Média, in-
* cluindo Cairo, Alexandria, Cartago, Atenas e algumas
cidades préximas a Jerusalém, portanto Campanhas en-
volvendo mercadores cristios, especiarias e transportes

. deestranhas cargas também podem ser utilizadas..

: SCR_V()S ~de dehomc“c

- Uma das Ordens mais controversas da Antigiiidade,

os Templarios desse pequeno grupo foi impiedosamente

+ cagado por quase todas as outras Ordens Cristas, incluin-
- do todos os grupos de Inquisidores e boa parte dos prépri-
os Templarios. Uma das Ordens mais envolvidas com

~ recebem poderes especiais dos Demonios para que pos-
. samenfrentar a ameaca no préprio mundo de Ark-a-nun,
- através de poderosos Rituais.

~ adoradores de Luvithy, a Irmandade de Tenebras e os
. .DeathKnights Os principais aliados s30 os Magos das Som-
2 bras cuja principal fortaleza fica nos reinos hu.ngaros

 Assassinos
' nhas como NPCs e antagonistas, pois seria muito com-

plicado fazer com que eles se reunissem com qualquer
~ grupona qual tivesse a presenga de infiéis. Seus princi-

L Os Templérlos podem dlwdlr sua Campanha em di— i

o ;’qui'stadas (conquista-las é apenas o comego... € preciso

- tornou-se um importantissimo ponto estratégico na guerra -

_ monstros marinhos, maldigdes de deuses ea perigosa pr0~'

demonologistas e com Necromalmcos, enfrentam os De- .
- monios-em seu proprio campo de batalha. Muitos deles |

Os inimigos principais desta Campanha sdo 0s

~ Assassinos costumam aparecer mais em Campa—

pais aliados sao 0s Magos das Ordens Marmore, Pyrose
Petros, especialmente porque so eles quem fornecem

‘armas de Hadjar (o lendério metal negro capaz de des- %

truir um Anjo Ca tlico para sempre).

Assassinos passama maior parte de seu iempo emy-
missdes de treinamento ou cacada e seus alvos princi- .
pais, ao contrdrio do que as lendas propagam, sdo 0s = &
préprios Demaénios drabes (“limpar primeiro a prépria =

casa, depois agir com relagdo aos vizinhos” - antigo
provérbio arabe) incluindo Vampiros Asimani (africa-
nos), mumias egipcias, Shar, Ghouls, e Prmc:pa]mente'4= ]
as legiGes de Seddin, Sebbiti, Shamash, Iblis-al-quadim

e Fblis (para detalhes sobre estes e outros Demonios,

consulte o livro DEMONIOS A DIVINA COMEDIA)

h]{)(&s

Provenientes da India, 0s Hiotas passam grande par-
te de seu tempo auxiliando a AGNI nocombate aos Demé-

nios Rakshasa, aos agloradores de Kali ea outros monstros .~
Cthonianos (enhdades malignas que vivem nosreinosne-

gros de Spiritum e do Sonhar) que porventura consigam
escapar através dos portais dos pesadelos.

Hiotas, além de possuirem acesso a muitos itens -
mégicos especialmente designados pelos ciganos e pe- 4

los faquires, sempre contam com a presenga de sabios
de um desses grupos (capazes de leitura de tarote de
outras formas de adivinhagdo e previsdo, exl—remamentef' :

lteis para cagadores de Demo6nios). o

Brasit

Diz a tradi¢ao que o nome Brasil vem do pau-brasil, ™
madeira cor-de-rosa. Mas a tradigao é insuficiente quan- |
do se sabe que desde 1339 o nome Brasil aparece em
mapas. No século XIV, os planisférios dos cartégrafos
Mediceu, Solleri, Pinelli e Branco mostravam umailha

Brasil, sempre a Oeste dos Agores. O historiador brasi- - :
leiro Sérgio Buarque de Holanda acreditava que QoTi-ic N
gem do nome é uma lenda céltica que fala de uma t"e%‘ra s

de delicias”, vista entre as nuvens. : ;
A primeira carta geografica onde aparecem. refe- -

réncias seguras ao Brasil real ¢ o mapa de Cantino.Nele -~
podem ver-se papagaios, florestas e o contorno do litoral =
a Norte e a Sueste. O trabalho foi encomendado pelo:
‘espido italiano Alberto Cantino, em 1502, a um

cartografo de Lisboa e enviado ao seu senhor, o duque' _
de Ferrara. A forma como foi feito 6 um mistério. Afinal,

as tnicas viagens oficiais de espanhéis e portugueses
ao Brasil até 1502 foram as de Vicente Pinzoén, ao estua-
rio do Amazonas, e de Pedro Alvares Cabral, até onde =
hoje é a Bahia. Como explicar, entdo, a presenga, nacar-
- ta, do desenho do litoral? o
: Fruto provavel de um suborno do cartégrafo a ava— o
liar pela conta apresentada por Cantino ao duque, 0
mapa torna claro que j4 havia conhecimento profundo
das terras a Oeste do Atlantico. Além de 4000 quiléme-

tros de litoral brasileiro, aparecem no mapaaFlorida,a
Terra'Nova (hoje Canad4) e a Groenlandia. Historiado-

Tes portu gueses modemos, como Jorge Couto e Luaano e

ll 3 ‘




- Pereira da Silva, acham que Duarte Pacheco Perelra, o
navegador que negociou Tordesnlhas e autor do livro

. - Esmeraldo de Situ Orbius, sobre as navegacoes portugue-

~ sas, escrito em 1505, deixou indica¢oes de que esteve no
" Brasil. Teria visitado a costa do Maranhao e a Foz do

G Amazonas, em 1498, quatro anos depois de Tordesilhas.

‘Mesmo assim, hd questdes ndo respondidas a respeito
~ do mapa de Cantino. A tinica certeza é que entre a ver-
. s30 oficial e os fatos reais agiam em sigilo os Cavaleiros
 da Ordem de Aviz (as vezes mencionados como Ordem
_ de Cristo), cuja documentagdo nunca foi encontrada.
 Desde 1339 que o nome do Brasil aparece em ma-
. pas e planisférios. Os portugueses sabiam muito mais
sobre as terras situadas a Oeste do que reconheciam
- publicamente. O continente sul-americano nao foi des-

 coberto por acaso. O que estas terras maravilhosas po-

deriam oferecer aos Cavaleiros?
CTEMPLARIOS + ARKANUN
Inimigos naturais na maior parte do tempo, Magos

e Cavaleiros podem ter uma gama enorme de situagoes
que possibilitern encontros interessantes entre os

- Templarios e o Arkanun Arcanorum (tanto como alia-

_dos quanto como inimigos).
Para os Jogadores de Arkanun, as Ordens deste

~livro poderdo ser usadas como adversérios fabulosos e

. cacadores incansaveis. Por outro lado, as vezes as ame-
acas sao tao grandes que é necessario colocar de lado
diferengas entre Feiticeiros e Guerreiros.

- CTEMPLARIOS + ANJOS

Os Nephalins e 0s Obscuri Nimbus sdo os princi-
pais pontos de ligacdo entre estes dois RPGs. A Cidade
de Prata, localizada em Paradisia sobre ¢ Monte
Vaticano, controla com maos de ferro toda a histéria re-

ligiosa de nosso planeta, desde a expansao do Império
Romano até os dias de hoje.
ANJOS traz também os Anjos Captares, cagadores

 deDemdnios que auxiliam os Templérios em tempos de

crise, bem como os Anjos da Guarda, Protetores e Anjos

~ Cabalisticos. Conheca a verdade por trds das intrigas
- entre os papas de Roma e de Avignon, bem como as ba-
- ses do Xadrez Celestial, responsavel pela formagdo do
- primeiro Templo de Jerusalém. :

 CEQPLARIOS + DEQONIOS

: Deménios sao a principal ameaca para os
- Templdrios, estejam na forma em que estiverem. Com
~ estes livros, o Mestre serd capaz de detalhar os grandes

 oponentes das Ordens, seus objetivos e as forgas que as
. movimentam. Ainda traz uma série de NPCs importan-

tes, que'pode_m_ ser utilizados pelo Mestre como Antago-

- nistas de suas Campanhas, ndo importando a épocae o
- local onde ela esteja sendo conduzida.

. OsPoderes Demoniacos também sdo extremamen-
. tetteis, principalmente para os servos de Baphomet, que
. podem adquiri-los através de thuals e pactos com
‘ Baphome.t, 0 sébio .

A

z:ecopLAmos vm;)pmos

Os Hiotas e os Assassmos foram grandes cagadores
de Vampiros durante aIdade Média (e até os dias dehoje),
principalmente os  Asimani e os Rakshasas e este livro for-
necerd ao Mestre poderosa ajuda na descrigao dos hébitos

decacae defesa dessas criaturas sobrenaturais. Alémdisso, ;

Campanhas envolvendo Vampiros Strigoi e 0s Cruzados
sao favoritasentre os Mestres, principalmentea Campanha

envolvendo Nathanael Van Hooves, lider Templéariodare- -

gido de Flandres que foi transformado em Vampiro eagora -
procura vinganga contra a Ordem que o abandonou.
Existem miuitas ligagdes entre a raga de Vampiros

chamada de Sabios e os Templarios espanh6is, bem como |
a constante disputa entre as Brujas (principalmente atra- -

vés dos Demonios Aquel e Leonardo) e 0s cagadores.

TCOPLARIOS + TREVAS

Ideal para Mestres que desejem ambientar suas
Campanhas em um mundo moderno. TREVAS traz a - |

posi¢do do Arkanun Arcanorum nos dias de hoje, com

as relagdes entre as Ordens de Magos e as criaturas so- -
brenatural que sobreviveram ao século XX, :

CEQPLARIOS + INVASAO

Apesar de INVASAQ estar totalmente vo]tado para

ficcao cientifica, ele contém muitos capitulos que podem
interessar ao Mestre e a0s Jogadores deuma campanhade

cagadores (quem disse que cagadores ndo podem ter certas

vantagens também?). O capitulo sobre PSI, por exemplo,

lida com poderes mentais que podem ser usados para a
criacdo de cagadores telepatas, pirocinéticos, médiuns e

outros; o capitulo de Cibernéticos e Equipamentos vaicer- "

tamente criar um novo universo de possibilidades, tanto -
para os cagadore$ quanto para os cagados (ndo pessoal- -
mente, mas através de seus auxiliares e capangas).

Além disso, apresentamos também o Umbra Domini, i
equipe especial criada pelo Vaticano na década de sessen-

ta como uma Organiza¢do Secreta para substituir a =

Inquisicio no combate s forgas do maleque podem interagir
com outras Ordens Modernas de Templérms -

TEMPLARIOS + ]NQUIS](;AO
Antes do século XIV, eram como instituigdes irmas.
Combateram os Cétharos em 1290, destruiram hereges eres-

gataram Jerusalém das maos dos mugulmanos... até 1314.

Com a intromissio do rei da Franga (auxiliado pelos Anjos -
Obscuri Nimbus que descobriram os planos dos Templarios.
para exterminar as criaturas sobrenaturais do planeta), os
Templarios foram acusados de heresia e quando Jacques
DeMolay esua equipe francesa (composta de 140 Templarios).
foram capturados e executados, a Ordem caiu em desgraga,
fugindo para paises como Escécia, Grécia e Portugal. o
Outros uniram-se a Igreja (ou infiltraram-se, segundo
alguns historiadores), uma terceira parte vendeu sua alma

aos Demdnios, e uma parte deles tornou-seinimiga declara-
da dos Inquisidores. Amigos tornaram-se inimigos, irmdos:

tornaram-se oposxtores De que lado sua Campanha esfara?_ 1







é\RHa\nun

Arkanun é considerado um dos melhores RPGS bras:lewos AmbIentado emuma Idaa..r 5' o
de Média sombria e ameacadora, enquanto a peste negra assolava a Europa, onde aInquisicdo
perseguia e condenava a fogueira qualquer manifestacao de atos demoniacos como Bruxas,
Magos ou filhos do Deménio, onde os mares e florestas eram habitados por criaturas terci:d
veis e monstros horrendos. Onde feudos imundos e abadias escondldas guardavam segres i
dos que nao poderiam ser revelados. - i

' O sistema de Magia, prético e original, é baseado nas Formas e Cammhos da a}qu1mia7 o
real, utilizados pelos feiticeiros durante a Idade Meédia: Corpus Hermehcum (Hermes) Do
- Heptarchia Mystica (John Dee) e Malleus Maleficarium (Jakob Sprenger). - =

Sistema de regras e ambientacao totalmente compativeis com AN]OS DEMONIOS i

TREVAS, VAMPIROS MITOLOGICOSe INVASAO.

i\n]os. f\ Cidade de DR&C&

Este RPG explica detalhadamente as cinco castas que habitam a Cldade dePrata, possi-
 bilitando a utilizagio dos Anjos tanto como Personagens quanto como NPC's em sua Campa-

_'nha: Corpore, os Anjos da Guarda; Protetore, os Anjos Cabalisticos; Captare, os Cacadores de
~ Dembnios; Recipere, os Negociantes de Almas e Nimbus, os governantes celestiais.
. Traz também regras para construcdo de Personagem em qualquer periodo do tempo |8
~ (presente, futuro, Antigiiidade ou Idade Média), Poderes Angelicais, itens magicos, armas, §
~ Magias e Rituais utilizados pelos Anjos em suas batalhas contra as forcas das Trevas. Além de

novas Pericias e Aprimoramentos, ha uma lista com a descricao dos 250 Anjos mais podero-

50s de todos os tempo, para serem utilizados como NPC's ou 1de1as_ para Aventuras. ;

Oemonios: A Oivina Comédia

Totalmente baseado nos livros A Divina Comédia e Paraise Perdido, DEMONIOS manv
tém-se 100% fiel ao texto e as descri¢Ges de Alighieri e Milton sobre o Inferno. iy
DEMONIOS traz a descricao completa de cada um dos nove Circulos do Inferno, * ' g
incluindo um mapa. Descreve todas as criaturas, fortaiezas, constricdes e monstros que :
~ habitam a dimensio demoniaca. Traz a hist6ria completa do Inferno, desde a queda de
Lucifer até os dias de hoje, explicando detalhadamente as razoes da Guerra Celeshal
' Regras para criar Personagens e NPCs Demonios, Anjos Caidos, Hellspawns, Death
Knight, Succubi e Incubi, Espectros, Hordas Demoniacas e Gremlins, bem como novos: 3
poderes demoniacos. Novos itens mégicos, regras para a criacdo de Gdrgulas, Imps e
Homitinculos, Familiares e Mandragoras. .

Va.mpmos CDICO(OQ]COS

_ Totalmente baseado em culturas reais, VAMPIROS MTTOLOGICOS traz a descrxgao com— . - e
. p]eta das principais ragas de Vampiros, originarios das diferentes culturas antigas, V HM pl R OS < iy
- Conhega os Strigai, Vampiros romanos que acompanharam toda a expansdo do império;. MiToLogsicos.
. Ekimdu, Vampiros babildnicos resultado da comunhdo do homem com um espirito maligno; |8
Asimani, os temfveis feiticeiros imortais africanos que se alimentam de carne humana; Lamiai, os
: ,Vamplros serpentes da cultura grega; Vrikolakas, os filhos amaldicoados de L1ca0n, condena-
- dos a vagar pela terra em companhia de seus irmaos lobisomens; Kiang-Shi, 0s Vampiros -
andarins chineses; e finalmente os Rakshasa, Vampiros-Demonios hmdus adoradores dadeu--
Cali. Conhega seus poderes, costumes e fraquezas. : |
~ Incluiabiografia dos principais Vampiros literdrios de todos os tempos, mcIumdo Vlad Teppes -
(Drécula) Condessa Baﬂwr_y, Lestatde Lloncom‘t Bamabés Colims Nicholas nght entre ouf:ms




CRGVAS

OHorror da Idade das Trevas ndo esté terminado. Infil trados em nossasoci-
~ edade, Anjos e Demonios dlsputam palmo a palmo a vitéria na Guerraentreo Céu
‘e 0 Inferno, usando os humanos como pegas em seu jogo de Xadrez Celestial Neste
- RPG, vocéserd convidado a fazer parte dos mortais que sabem a verdade. e
Assim como Demonios, TREVAS possui todo o seu background baseado ‘
nas lendas, histérias e mitos REAIS relacionados as Ordens Misticas, bem como
um sistema de Formas e Caminhos de Magia inteiramente baseadona Cabala,a -~
mae de todas as ciéncias herméticas, e utilizada da forma como aiqmmlstas e |
feiticeiros a utilizavam na Idade Média. i
Inclui regras completas para criagao de campanhas em qualquer épocaelo- °
cal, histéria das 29 principais sociedades secretas'mundiais, incluindo a Golden !
Dawn, Ordern do Graal, Ordem de Salomao, Casa de Chronos, Hummados, Ordem '
de Tenebras e muitas outras. ‘
Considerado o melhor RPG nacional de todos os tempos, TREVAS vaisem |
divida nenhuma revolucionar o seu conceito sobre 0s RPGs! : :

Cum dc V\Rmc\s de [ogo

- Asegunda edigdo do Guia mais vendido no Brasil sobre armas de fogo' Neste Guia
vocé encontrard mais de 350 tipos de armas detalhadas: revélveres, pistolas, armas anti-
~ gas, submetralhadoras, escopetas, rifles de caca, fuzis militares, metralhadoras pesadas,
_granadas e armas experimentais. E ainda ¢ totalmente ilustrado, cada arma com a sua
 “foto” junto as estatisticas, assim vocé saberd que arma seu Personagem est4 carregando.
- OGuia é compativel com 0s RPGs: ARKANUN/TREVAS (Arkanun, Trevas, Invaséo,
-"__;Anjos, Demonios e Vampiros); GURPS, Shadowrun, Cyberpunk 2020, Era do Caos e
:,-Storyteﬂer (Vampiro, Lobisomem, Mago, Wralth e Changellmg) :

C,um de ARm&s CDcdrcvms

Este € 0 segundo de uma série de livros que visam auxiliar aos Mestrese dar mais opgoes
aos Jogadores de RPG. Neste Guia de Armas vocé encontrard quase 200 tipos diferentes de
-armas detalhadas, desde as mais inocentes facas de cozinha e dardos de arremesso até a
temida Dragonlance, passando por machados, espadas, macas e muitas, muitas outras. -+
Este livro serve para os Mestres darem mais cor as suas Aventuras, bem como seus Jogado-
res individualizarem seus Personagens. Inclui descri¢des, dados dejogo e estatisticas de ada-
gas, machados, espadas, lancas, martelos, manguais, macas, chicotes, arcos, bestas e outras!
_ . Eainda é totalmente ilustrado: cada arma com a sua ”foto” ]unto com as estﬁtlshcas -
: Assun, vocé saberd que arma seu Persona gem esta carregando. ;
Gula de Annas Medlevals traz os atributos dej ]ogo dos prmapals emais Jogados RPGS

C;uaa dc: ]tf:ns (T)a gicos vo(l c vo(2

 Este Guia traz para vocé cerca de 500 novos itens, entre anéis, PogOes, Sleos, elixires,
e vannhas ca]ados, varas, gemas, pedras, amuletos, correntes, braceletes, bolsas, botas, ca-
pas; armaduras, escudos, espadas machados lam;as e uma mflmdade de outros artefa-"-
tos misticos. : :
: Os Itens Maglcos estao classmcados em: fracos ‘médios e fortes (aqueles 1tens que -
‘sempre acompanham os Jogadores) e artefatos, cada um com sua histéria, descrn;ao e
caracteristicas exclusivas, além de um desenho para cada item magico, ass:[m voce pode
‘saber exatamente que tipo deitem seu Personagem esta carregando. :
- OGuia é compativel com os RPGs mais jogados do Brasil: ARKANUN/ "{REVAS
: (Arkanun, Trevas, Invasdo, Anjos, Demonios e Vampiros); D&D AD&D GURPS e
_Storyteller (Vamp]ro, Loblsomem Mago, Wralth e Change]]mg) ' .







A primeira Ordem do Templo surgiu com
os discipulos do grande mago Salomao, em
Jerusalém, um milénio antes da vinda de Cristo
a Terra. Desta Ordem de sacerdotes guerreiros
surgiram as bases do que mais tarde se
chamariam Cavaleiros Templarios.

TEMPLARIOS traz regras criar os
cacadores de Demonios mais temidos de todos
os tempos, desde sua origem até os dias atuais.
Conhega os Cavaleiros do Templo (o0s
Templdrios Originais, do Antigo Templo de
Salomao), Cavaleiros do Graal (Cavaleiros
remanescentes da famosa Tavola Redonda),
Cavaleiros Hospitalarios (responsaveis pela
protecdo dos fiéis em suas peregrinacdes a
Jerusalém), Cavaleiros Templarios (os
combatentes das Cruzadas), Ordem de Rhodes,
Ordem de Malta, Ordem de Aviz (Templarios
brasileiros), Umbra Domini (Templarios
modernos que se utilizam de tecnologia),
Ordens Arabes (Sarracenos e Assassinos) e
Ordens Hindus (Madji, Hiotas e Daiphiris).

Inclui regras para pontos de FE ¢ para
Campanhas Heroicas e de Aventuras, as
principais bases dos Templdrios e idéias para
Aventuras envolvendo estas Ordens.

Compre !
E se prepare para a maior batalha de sua vida!
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