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Esse pequeno e-book ira guid-los no
universo sobrenatural da sombria
religido, feiticaria Vodu e seus mistérios,
maldicoes e feiticos, encantos e bonecas
profanas. Esse suplemento utiliza as
novas regras do Sistema Daemon que
verdo no livro TREVAS 42 edicao.

REGIOMALIDADES

A magia africana incorreu em uma série
de variantes com o passar do tempo, a
Wanga haitiana, Candomblé africano,
Santeria cubana, Palo Maiombe do Congo,
Macumba brasileira, e outras, -mas todas
elas possuem suas semelhangas: as
oferendas, os emissarios espirituais, as
entidades Yoruba e seus misteriosos
poderes. Nesse livro iremos tratar apenas
do Vodu caribenho, a vertente do Vodu
originario da Africa Ocidental.

MAGIA yODU
A magia é usada principalmente para se

comunicar com os Loas, uma vez que o
uso para compeli-los pode ser algo

extremamente estdpido - e mortal
Geralmente o Feiticeiro implora para os
Loas sua ajuda, com oferendas, para
entdo receber a ajuda de seus servos
espirituais.

AVALDICOAR ORJETO

Complexidade: 30%
Custo: 2 Mana
Componentes: V, G, M
Duracao: Especial
. O Feiticeiro pode amaldicoar um objeto
'?fpara que aquele que possui-lo tera ma
sorte. Em termos de regra, o Personagem
que portar esse item amaldicoado tera
uma Falha Critica por sessao a escolha do
Narrador. O Feiticeiro prec1§a manter o

ARRANCAR © (ORA¢AO
Complexidade: 50%

Custo: 3 Mana

Componentes: V, G

Duracgao: Permanente

Entoando um cantico frenético, o
Feiticeiro consegue fincar seus dedos na
carne . da vitima, afundando
gradualmente na mesma, até arrancar-lhe
o coracdo. O Ritual é resistido testes de
FOR do Feiticeiro vs. CON da vitima, e é
necessario 3 rodadas para concretizar.
Caso a vitima consiga retirar a mao do
Feiticeiro Vodu (com direito a teste de
FOR vs. FOR em todas e qualquer uma
das rodadas), o Ritual é quebrado. Em
caso de sucesso, o coracdo da vitima é
arrancado e | a mesma  morre
imediatamente. Caso possua poderes de
regeneracao, ela recebe 5d6 de dano e (se
ainda for possivel) continuara viva.

(RIAR AMLLFTO

Complexidade: 40%

Custo: 2 Mana '

Componentes: V, G, M

Duracao: Especial

O Feiticeiro pode, mediante um
complexo Ritual, sacrificar uma vitima e
prender sua alma em um amuleto
confeccionado especialmente pra isso. O
amuleto existira enquanto o Feiticeiro
reter seu Mana no artefato. O amuleto
dard ao usudrio uma das qualidades da
vitima, a escolher:

Pericias: o Feiticeiro pode usar uma das
Pericias do falecido como se fosse sua.

Pericias Magicas: caso o falecido possua
Pericias Magicas, o Feiticeiro recebe um
bonus de +10% em suas proprias Pericias
que tenha em comum com o morto.

Pericias Psiquicas: caso o falecido possua
Pericias Psiquicas, o Feiticeiro recebe um
bonus de +10% em suas proprias Pericias
que tenha em comum com o morto.
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Poderes: em raros casos que a vitima seja
um ser sobrenatural, o Feiticeiro podera
imbuir o amuleto de um dos poderes do
falecido. O poder ndo pode ser do tipo
cumulativo (Defesas, Celeridade, etc.).

Falha Critica: uma Falha Critica no teste
de Rituais faz com que o espirito no
amuleto possa interferir no seu usudrio.
O Narrador deve decidir quais as
propriedades do amuleto, pode ser que
ele conceda seus beneficios normalmente,
mas com algumas desvantagens sutis
como influéncia na personalidade do
usudrio, dominio mental temporério
(VON vs. VON) ou Aprimoramentos
como Sangiiinoléncia, Sadismo, Intolerancia,
etc.

(RiACAO DE ZUMBI vODU
Complexidade: 50%

Custo: 3 Mana

Componentes: V, G, M (cadéaver)
Duracao: Especial

O Feiticeiro pode trazer um cadéaver de
volta a vida. O zumbi acatara todas as
ordens do Feiticeiro (contanto que sejam
ordens simples como “pegue”, “siga-0”,
“mate”, “espere aqui”). Ele tera todos os
seus atributos fisicos normais, mas sua
INT tera sido reduzida a 7 e sua WILL
para zero, onde sua vontade é a vontade
do Feiticeiro que o criou.

Zumbis Vodu cessam seu apodrecimento
assim que sao criados, mas para destrui-
los permanentemente ele precisa ser
alimentado com sal, quando entdo sua
alma se libertara.

O Feiticeiro precisa travar o Mana gasto
no Ritual para o mesmo se manter até o
zumbi ser destruido.

- “WINGUAGEM ESFIRITUAL

Complexidade: 20%
Custo: 1 Mana
Componentes: V, G
Duracdo: 1 Cena

O Feiticeiro pode entoar ut
~ Papa Legba, e 0 mesmo |

falar ‘com qualquer espirito. presente
onde estiver. . S

LINGUA DE CARCACA

Complexidade: 20%

Custo: 1Mana

Componentes: V

Duracgao: 10 rodadas

O Feiticeiro consegue se comunicar com
um cadaver. Ele ndo fala com seu
espirito, mas sim com o préprio cadéver,
que responderda na medida da
experiéncia que o corpo teve em vida. As
respostas de um cadaver serdo bastante
voltadas para os sentidos: ele dird o que
o matou, descrevendo a sensacdo da
morte e como se parecia aquele que o
matou, mas dificilmente lembrard o que
estava fazendo ali na hora de sua morte.

PESADELOS

Complexidade: 40%

Custo: 2 Mana

Componentes: V, G, M

Duracado: 1 més '

Uma pessoa dificilmente conseguird agir
normalmente se estiver tendo pesadelos
constantemente. Isso é o que esse Ritual
causa. Com um objeto pessoal da vitima
(ou mecha de cabelo, gotas de sangue ou
lagrimas), o Feiticeiro pode fazé-la ter
terriveis pesadelos a cada vez que dormir
durante um més. A cada vez que
acordar, deve fazer um teste de CON; em
caso de falha, a vitima recebe um redutor
de -10% em todos os Testes do dia. Esse

redutor pode chegar até um méaximo de
-40%.

FNcOSTO

Complexidade: 40%

Custo: 2 Mana

Componentes: V, G, M

Duracdo: 1 semana

O Feiticeiro convence um Espectro ou
Obcessor a trazer inforttnios para uma
pessoa. O ritual é executado com
oferendas d ida, café, charutos e um
item pe pode ser fios de




cabelo, gotas de sangue, lagrimas, ou um
objeto que ela seja muito afeigoada, como
o celular, agenda, relégio, etc.) em um
cemitério. Em termos de regras, o
Narrador pode aproveitar qualquer
situacdo para criar testes Dificeis para a
vitima, como cair no vicio da bebida
alcodlica, jogos de azar, brigas
domésticas, etc. O Espectro ou Obcessor
também aproveita esses momentos de
fraqueza (como, por exemplo, bebedeira
extrema) para possuir o corpo da vitima
e fazé-lo destruir ainda mais a prépria
vida (como bater o carro, matar, gastar
todo o dinheiro ou mesmo joga-lo fora).
O ritual deve ser refeito uma vez por
semana.

BONECA vODU

Complexidade: 40%

Custo: 2 Mana

Componentes: V, G, M (um objeto
pessoal da vitima recebido das maos da
vitima, e um boneco especialmente
preparado para o ritual).

Duracao: Especial

Com este ritual, o mago é capaz de
confeccionar um boneco (de cera, barro,
pano) parecido com a_vitima. O objeto
pessoal do alvo deve ser colocado dentro
do boneco. Quando o boneco ¢é
danificado (por espinhos, ou fogo), dano
real é feito na pessoa (a vitima pode fazer

um teste de VON'de para ‘evitar este
dano). Um maéximo 'de 1d6 pontos de
dano por dia podem ser feitos na vitima
desta maneira OU imobilizar um
membro (processo imediato) OU cegar a
vitima (processo gradual, onde a vitima
desenvolve catarata em 1d6 dias). O
boneco deve estar a uma distancia nao
superior a 100m da vitima. (o boneco
armazena 2 Mana enquanto estiver
encantado, ou até o mago desativar o
ritual).

O Feiticeiro podera usar a Boneca Vodu
enquanto mantiver o Mana no Ritual ou
a boneca ser destruida.

DEFORMACGES
MAGICAS

Aqueles praticantes. da magia Vodu.
adquirem deformacdes mégicf?é L
exclusivas, em adicdo as normais de suas:;
Pericias Magicas comuns.

DEFORMAGOES LEVES

Segue uma lista de Deformacoes Leves:
Olhos Amarelados: os olhos do Feiticeiro
se tornam secos e amarelados, com um
aspecto terrivelmente doente.

Dentes Podres: os dentes do Feiticeiro
adquirem um aspecto sujo e apodrecido.

Magreza: o corpo do Feiticeiro fica
esqualido e esquelético.

Unhas Demoniacas: as unhas do Feiticeiro
tornam-se pontiagudas e algumas vezes
negras.

Manco: o Feiticeiro fica manco. Alguns
dizem que esse é o toque de Papa Legba.
Olhos Negros: os olhos do Feiticeiro
tornam-se completamente negros.

DEFORMACOES GRAVES

Segue uma lista de Deformacdes Graves: |
Dentes Afiados: os dentes do Personagem
tornaram-se todos tortos e afiados. Todos
os testes sociais possuem redutor de -




Ninfomania: o Personagem foi tocado por
Erluzie e agora ndo consegue esquecer
seu amor, sempre buscando o sexo e a
luxtria para relembrar dela. O
Personagem deve fazer teste de VON
Dificil sempre que tiver a chance (mesmo
que minima) de fazer sexo.

Glutdo: o Personagem estd mais proximo
do Loa Ghede (o aspecto glutdao de Baron
Samedi), e estd sempre com fome,
precisando beliscar alguma comida de
vez em quando. Invariavelmente, esse
Personagem se tornara gordo. Todos os
testes fisicos relacionados a fadiga sdo
Dificeis.

Alcoolismo: a resposta para os excessivos
Rituais de oferendas de alcool. O
Personagem é um alcoodlatra, e deve fazer
um teste de VON Dificil sempre que tiver
a chance de beber (e outro teste Dificil
para parar antes de ficar totalmente
ébrio). Personagens embriagados tém
todos os seus testes Dificeis - inclusive
para resistir a possessdao de Espectros e
Obcessores.

Voz Dupla: o Feiticeiro adquire uma
segunda voz em constdncia com a sua
todo o tempo. Todos os testes sociais com
mundanos sdo considerados Dificeis e
bem aterrorizantes.

Necrose: o Feiticeiro passa a sofrer de
uma forma nao-letal e ndo-contagiosa de
hanseniase. Pedacos de sua carne se
tornam macilentas e eventualmente tera
muitas feridas abertas, perdendo também
alguns dedos, nariz e pedacos de labios.
Qualquer ataque contra o Personagem
que cause mais que 5 pontos de dano
fazem o Personagem rolar um teste de
CON; em caso de falha, recebe +1d4
pontos de dano.

| vODU: (AMINHO DF MAGIA?

O Vodu ndo é uma Pericia Magica
Secundéria ou Tercidria, porque ele é
bem mais que uma combinacdo de
Pericias Magicas. Porém, se quiser
improvisar, pode utilizar das Pericias
Spiritum, Arkanun e Humanos, bem como
a Pericia Psiquica Mediunidade.

‘momento de
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A fé vodu, diferente da magia, é utilizada
para os maiores e mais sombrios efeitos
do Vodu, é a forma de implorar e
negociar com Loas para que eles lhes.
concedam suas béncdos ou que
aterrorizem seus inimigos. -A maioria dos
Milagres sao pedidos com uma oferenda;
a auséncia dela irrita os Loas, o Milagre
ndo é realizado e o sacerdote sera
castigado por sua imprudéncia.

(LiRA DE PAPA LOKO

Custo: 1 Mana

Orando para Papa Loko e untando um
ferimento © com  ervas medicinais
especialmente preparadas, o Feiticeiro
pode curar 1d6+3 PVs do alvo.

ENCANTO DE ERILZIE

Custo: 2 Mana ¥
Mediante um Ritual feito com um objeto
pessoal da vitima ou uma mecha de set
cabelo (ou lagrimas, gotas de sangue,
etc.), o Feiticeiro pode evocar o poder
sedutor e erético de Erluzie para
apaixonar perdidamente um alvo. Em
termos de regra, testes sociais com
intuito de sedugdo para com a vitima sao
considerados Faceis.

FNGANAR A MORTE

Custo: 3 Mana

Pedindo o auxilio de Baron Samedi, por
um dia e uma noite o Feiticeiro pode
enganar a morte. Ele pode receber um
golpe mortal cujo qual ndo surtira efeito
nenhum, e seu ferimento fechara
imediatamente, restando apenas um
ferimento superficial (I ponto de dano).
Ap0s esse golpe, o encanto se dissipa.

MALDI(AO DOS ANOS
Custo: 3 Mana
Amaldicoando a vitima e invocando

Samedi, o Feiticeiro pode fazé-lo ver o
4 morte. A visao é tdo
. o
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e "‘gqualquer

terrivel e intensa que ela envelhece 4d6
anos imediatamente. O trauma da visao
faz a alma da vitima esquecer seus
momentos finais em poucos intantes para
entdo seguir até seus dias finais. Esse
Milagre ndo concede efeitos extras, como
Poderes = Vampiricos ganhos  por
envelhecimento.

ROLBAR (ONRECIMENTO

Custo: 3 Mana

Pedindo ajuda de Damballah, o Feiticeiro
pode roubar 10% de qualquer Pericia
Nao-Magica e Nao-Psiquica que a vitima
possua acima das Pericias do Feiticeiro.
O roubo de conhecimento perduraré até
a proxima lua nova.

MALEFficiO

Custo: 3 Mana

A vitima adquire um constante e
desesperador azar para com tudo que
realize. Em termos de jogo, adquire um
redutor de -30% em TODOS os testes! E
necessario fazer uma oferenda para
Baron Samedi em um cemitério com um
item pessoal da vitima (mecha de cabelo,
gotas de sangue, lagrimas, objeto muito
querido, etc.). O Maleficio'dura um més.

‘o
POSSESSAO
Custo: 5 Mana
O mais poderoso Milagre do Vodu é a
Possessdao, também = chamada de
Incorporagdo. O Feiticeiro recebe a
presenca do proprio Loa em seu corpo,
que passard a falar em nome dele. Outras
religides Yoruba utilizam-se de versdes
mais fracas desse ritual ou até mesmo
simulam mediante os poderes espectrais
dos proprios espiritos, onde eles recebem
entidade envolvida. Na
Possessao Vodu, entretanto, o resultado é
poderoso: a entidade, agora feita em
carne, podera agir para ajudar seu
sacerdote. Muitas vezes esse Ritual é
feito apenas para ac@nse

béncaos, mas outras é fei

nas. ; _Tfﬁz’{/inganga
ldicdo. Enquanto durar

I}Wamento,

¢
el )
055¢550e5 gcfmlmc’mi
f)robfemxé, no Hail
c;imgu!ar 4 Pessoas e
€95¢5 acidenfes.
Then consellip ¢- 4, Ui
%rrive[mem%

Feu i vi Yeiliceiro
M Rifya| por
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em conlal

geralmente uma Cena, o Feiticeiro nao
controla seu Personagem e o mesmo
possui todos os poderes e caracteristicas
de um Loa (os poderes ficando a cargo
do Narrador).

MAGIA ol FEY

O Vodu é uma mistura de ambos. E uma
religido fundamentada, e ndo apenas um
caminho para o poder da magia e

evocacdo de espiritos. No Vodu, o
Feiticeiro ndo escraviza os espiritos da

Yoruba, mas pode ser cruel com aqueles

que ndo servem ou sdo apadrinhados
pelos Loas, antigas e poderosas entidades
que servem Mawu.




de Mawu, uma edhénica e patrona do
pantedo Yoruba. Nao existem cultos
diretos de Mawu, pois esta ndo fala
diretamente com os homens, apenas por
seus Loas. Os Loas possuem origens das
mais variadas, muitos deles sendo
espiritos de antigos arkanitas. Abaixo
seguem alguns dos principais Loas.

AGWE

Deus do mar, patrono dos pescadores e
marinheiros, consorte de Erzulie. Agwe é
o espirito iluminado de origem terrena
de um marinheiro de épocas remotas.
Agwe é visto como um mestico de olhos
verdes, geralmente usando o uniforme
de um oficial naval.

AIZAN

Um dos Loas mais antigos, espirito de
uma arkanita, este Loa é a patrona do
mercado e do comércio.

AYIDA WEDO
Loa haitiano/beninense, Ayida Wedo é o
tnico espirito de uma dragoa cultuada
na mitologia Yoruba. Vista como uma
deusa-serpente arco-iris de. vérias cores.
E a esposa do loa-serpente Damballah, e
seu simbolo é uma cobra, serpente ou
dragdo.

BARON SAMEDI

Loa da morte e magia negra. Governante
dos cemitérios. Seu simbolo é uma cruz
preta num tamulo, sobre a mesma uma
cartola e um casaco preto. Todos aqueles
mortos pela magia negra Yoruba
possuem um problema logo apés seu
falecimento: os servos de Baron Samedi o

<. reclamam como um de seus servos.

“Quando invocado, Baron Samedi aparece
sob o som de correntes. Alguns pensam
esse som ser de correntes de sua
escravidao quando em vida, mas sdo os
sons daqueles presos a ele;Sa

para se lidar. Tamberﬁ € conhecido como
Ghede. Adb e

DAMBALLAR

Esse Loa-Dragdo é conhecido como o
mais sabio acerca de assuntos espirituais;s
¢ um dos mais procurados (até mesmo
mais que Baron Samedi) quando o
assunto é engrandecimento espiritual e
felicidade. Ele gosta de acolher
pessoalmente os das religides Yoruba em
Orun (Spiritum) e guia-los para Vales
Espirituais seguros.

FRLLZIF

O tnico demoénio real reverenciado na
mitologia = Yoruba, Erluzie ¢é uma
Succubus. Ela é a Loa do amor, erotismo,
beleza e feminilidade. Quando invocada,
é vista como uma jovem negra, bela, de
olhos vermelhos, utilizando muitos anéis
e colares de ouro. Seu simbolo é up
coragao perfurado. E a amante de Ogum'»‘
e Agwe. :
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PAPA LEGRA

Loa dos caminhos e encruzilhadas. Um
dos primeiros espiritos arkanitas a serem
cultuados em Benin, na Africa, é um dos
Loas mais importantes e deve ser
cultuado no comeco de todos os rituais,
pois ele é o guardido do Véu, a camada
entre o mundo dos vivos e dos mortos.
Sem o consentimento de Legba, nenhum
ritual vodu se concretiza. Sua forma
quando invocado é de um velho
camponés manco, malvestido, fumando
um cachimbo e usando uma muleta, e
sua possessao sobre Feiticeiros e médiuns
¢ extremamente bizarra e violenta,
contorcendo o corpo. do possuido e
envelhecendo sua face.

PARA LOKO
Loa da cura e espirito das ervas e da

vegetacdo que empresta as folhas poder
curatlvo, Pap Loko ¢ um poderoso




oGt

Loa da guerra e do fogo, seus adoradores
pedem que este os proteja de balas e
ferimentos infligidos por armas. Em seus
rituais, utiliza-se o rum, e o mesmo é
inflamado em chamas. Ogum um antigo
espirito de Ark-a-Nun e wum dos
primeiros a manifestar-se para humanos.

SORO

Sobo é um Loa tanto do Vodu quanto da
Umbanda, sendo conehcido nesta como
Xango. Loa do poder, dos raios, trovoes e
do fogo. E um Loa guerreiro, violento e
justiceiro; pune os mentirosos, ladrdes e
os malfeitores. E dito que ele é a ftria de
Mawu. Sobo é o espirito de um bravo
mago humano cujo qual foi o rei de Oyo,
atual Nigéria.

APAR ENCIA
Os Feiticeiro (Sacerdotes) geralmente
usam roupas simples e limpas,

preferindo um tecido claro e livre do que
a ostentacao.

iNiciAcAO

A iniciacao ao culto do Vodu é complexa
¢ longa e pode envolver longas
caminhadas a santuarios e mercados e
periodos de reclusao dentro do convento
ou terreiro hunkpame, que podem
chegar a durar um ano, onde os neéfitos
sao submetido a uma dura rotina de
dancas, preces, aprendizagem de linguas
sagradas e votos de segredo e obediéncia.

HIFRARQLIA

O iniciado é chamado de Kajekaji. Ap6s
um ano de obrigagdes, receberd o titulo
de Bokonon, que significa “possuidor de
amuletos”.

APRIMORAMENTOS

BOKONON

2 pontos: o Personagem é um Bokonon,
um Feiticeiro Vodu, idolatra as entidades
Yoruba e tem um bom relacionamento
com as mesmas. Ganha +20% em
Conhecimento Planar (Spiritum) e +20% em
Rituais, além da capacidade poder ouvir
espiritos querendo ou nao, mas pode
suprimir essa habilidade com um teste de
VON. :

RADA

1 ponto: o Personagem tem afinidade
com os Loas Rada, as entidades ligadas a
Africa. Em termos de jogo, todos os seus
Rituais e Milagres relacionados a efeitos
nao-combativos e/ou que ndo causem
dano direto possuem todos os seus
efeitos (duracao, alcance, etc.) como se
tivessem Complexidade +20% e, paxa
Milagres, o Narrador deve estipular um
efeito mais potente.

PFTROS

1 ponto: o Personagem tem afinidade
com os Loas Petros, as entidades ligadas
ao Novo Mundo, mais agressivas e
sombrias. Em termos de jogo, todos os
seus Rituais e Milagres relacionados a
efeitos combativos e/ou que causem
dano direto possuem todos os seus
efeitos (duracdo, alcance, etc.) como se
tivessem Complexidade +10% e, para
Milagres, o Narrador deve estipular um
efeito mais potente.




N1aGiA. AFRICATIA.

POOER 008 LoA.

ATE ONOE ALGUEN POOE IR POR AQUELES
QUE AIMA?

OIOE O ANOR E A OBCESSAO SE
NMistURAM? A NAGIA E 08 ESPIR{TOS
ANOATI oE IMAOS 0A0AS NESSE
SUPLENEITO.

O NERBOOK VODU 1RAZ PARA 08
JOGAOORES EXPLICACOES 8OBRE O
MISTERIO80 PANTEA® YORUBA QUE
REGE A IMAGIA E 0 U006 00 VOoU.

ALEIT 01880, ESSE NETBOOK 1RAZ:
[JOVOS APRINMORANEITOS;
[Toves Ritvais;

[Tovos INLAGRES:

iniciatival Sistema
7,/ DAEMON Daemon




