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NOTURNOS

Desde épocas primordiai's, temos visto criaturas de Arkanun com poder incomensuravel e habilida
de infinita, mas por meio desse net-book venho tentar esclarecer que no mundo de Arkanun, ou em
Trevas, ndo temos gpenas criaturas de poder iniguadavel e habilidade invejave.

Nas noites mais escuras, essas criaturas imperam. Com suas capaci dades inumanas e habilidades
obscuras Eles reinam em um mundo sem luz, outrora, tomado por pessoas em seus afazeres profissonals
e seus pensamentos fltels, que a noite se tornam apenas aimento para uma classe desprovida de sua
liberdade.

Os noturnos sdo um tipo de dembnios mais “fraquinhos’ para serem colocados em sua campanha
de Arkanun ou Trevas.

Se ja estéo cansados de enfrentar os exércitos de Hellspawns que seu mestre coloca, agora pelo
menos eles teré mais uma aternativa para colocar Vocés desesperados (mas, por favor, ndo fagam isso,
afina Arkanun ndo € um jogo de matar-pilhar-e-destruir, e sm de purainterpretacéo, entéo crie todo um
Background para criaturas estarem naterra).

Os noturnos s criados por sua prépria vontade em continuarem o seu traba ho naterra, dguns
voltam porque queriam se vingar de seus SOCios, outros porque, acham que sua esposa ainda ndo esta
preparada para viver sozinha, etc.

Existem diversos tipos de noturnos no nosso plano, entre eles estdo os zumbis, os judticeiros, os
espectros,

HABITAT

Os noturnos o criaturas danoite (d&) que so atormentados por pesadel os eternos. A Unica
formade aliviarem essa tensfo € extravasando a raiva nos motivos de sua morte, ou bebendo até perce-
berem que so imunes ao poder do acool e beberem mais.

Andar a noite perto de onde um noturno se encontra e pondo em risco seu Loca, é assnar a
sentenca de morte antes do tempo.

Sinais de vida

Todo noturno ndo possui nenhum dos sinais de vida comuns, respiracdo, fome, sede e outros. Para
smularem sinais de vida é preciso gastar 1 ponto de poderes noturnos.



Espectros

S0 como sdo conhecidas as gpari¢gdes noturnas que vemos caminhando sem rumo pelas noites. Elas
néo possuem formafisicanem habilidade de toque. Suaaparénciaé disforme etenebrosaaosolhosdeum
homem sdo. Seus obyjetivos norma mente incluem: proteger dgum lugar, proteger dguém, vagar sem rumo,
etc. Logo sfo atacados pelo fantasma do esguecimento, quando 0 espectro vé seus entes queridos es-
guecerem-no e arrumarem outro para botar em seu lugar.

Territorio

Enquanto os espectros estiverem naterra, eesficaréo ligadosaum locd, tavez, o loca de suamorte,
a casa onde morou, um objeto, uma pessoa, etc.

O espectro ndo poderd se afastar desse local (ou pessoa, objeto, qualquer coisa) correndo o risco de
comegar a enfraquecer e cair “inconsciente’.

Dependendo do tamanho do territério do espectro as vantagens que ele ganha sdo maiores:

RUA-0 espectro conhece profundamente todas as pessoas que nelaresidem.

PREDIO OU APARTAMENTO-0 espectro sabe 0 que acontece em cada quarto do prédio.

CASA-0 espectro sabe de cada segredo dos moradores daquela casa.

CASA ABANDONADA-0 espectro sabe tudo que acontece dentro dagquela casa mesmo que ele
néo estivesse na casa no momento do acontecido.

OBJETO-0 espectro tem total controle sobre 0 objeto ao qual suaamaestapresae pode criar visdes
nagueles que tocarem no objeto.

PESSOA-0 espectro ndo gasta nenhum ponto de magia para possuir essa pessoa (que precisa estar
inconsciente).

Alem de todas habilidades 0 espectro também pode redizar qualquer pericia sem fazer testes
nesses locais (o caso de lugares)

VISIBILIDADE E INVISIBILIDADE
Os espectros sfo totamente invisivels sob aluz do sol e pouco visiveis com a auséncia da mesma.
Mas ele pode reverter essa Situago, ficando visivel aluz do diaeinvisivel no escuro. Pararedizer td
feito o espectro tem que gastar 1 ponto de poderes noturnos( ver aprimoramento com o mesmo nome). A
cada trés rodadas 0 personagem tem que pagar 0 custo em pontos de poderes noturnos novamente se
quiser continuar invisivel, ou visivel.
Os animais, 0s cegos, os loucos e os velhos sempre podem perceber a presenca de um espectro.

Dons inatos
Espectros ndo podem ser tocados por ninguém e s podem atuar no plano fisico aravés de poderes
especidizados.
Espectros 50 sdo feridos por fogo, luz do sol, poderes e itens mégicos.
Espectros flutuam até no Maximo dois andares de uma casa.

Poderes noturnos
Muita coisa pode-se fazer com 0s pontos de poderes noturnos. Os espectros possuem uma lista de
Coisas que podem ser feitas com esses pontos.
- Atravessar paredes fora de seus limites territoriais (1ponto).
Possuir corpos inconscientes (2 pontos).
Poltergeist (2 pontos).
Levitar dém do limite de 6 metros (1 ponto/ metro).
Refletir-se em espelhos (1 ponto).
Produzir sons estranhos (1 ponto)
Aparecer subliminarmente (2pontos).
E mais muitos outros que ficam a cargo da sua imaginacéo e a autorizacdo do mestre.



Justiceiros

Sao aquel es que recebem o convite de um protetor para voltarem aterraem troca de um favor aesse
protetor.A vinganca sempre € o ponto primordia para um protetor convidar dguém avoltar aterra
Normamente esses favoresinduem: proteger anatureza, sdlvar dgum anima daextingdo, e outras mas

Totem
Quando aceitam esse convite, osjudticaros esdo formando um pacto com uma entidade denomineda:

Totem. Aceltando o convite, 0 justiceiro retorna ao mundo dos vivos acompanhado de um animd
representando o espirito totémico.

Esse animal é aligacdo do justiceiro com o0 mundo dos vivos, sendo também uma das Unicas maneiras
de manda-lo de voltaao mundo dos mortos. O justiceiro ndo pode se afastar mais do que 1 km do animal
ou comecara a perder as forcas ate cair inconsciente e acordar no mundo dos mortos.

Os pactos norma mente sdo feitos com animai's pequenos, porgque andar com um dinossauro na rua
seriameio estranho.

Se por dgum acaso 0 personagem ndo quiser cumprir o trato com o totem depois de redizar sua
vinganca (ou sga, lao quefor), seu corpo serdimediatamente desfeito e retornaraao mundo dos mortos.

Dons inatos

Ao retornar aterra o justiceiro adquire um o mental com o tatem que o permite owvir, cheirar, sentir, ever
pelos 6rgdos do totem, assm como ee também pode.Um sempre saberd quando o outro estiver em perigo.

Uma das desvantagens é que o justiceiro passa ater os olhosiguais ao do totem.

Além dos olhos o judticeiro possui também uma das habilidades principais do anima escolhido, assm
COMO uma outra desvantagem.

Do gato ele pode adquirir o sato ou o equilibrio, assm como medo de cachorros, do camaefo ee
pode adquirir a camuflagem assm como seu sangue frio, etc.

Poderes noturnos
Osjudticeiros recebem poder de seu totem, sendo assm € preciso que o totem estegja por perto (até
100 metros) para ele poder usar suas habilidades.



Curingas
Curingas ndo sabem porque foram convocados naterra, a Unica coisa que eles possuem em relacéo a
Sua vida anterior € umatatuagem no corpo que € uma charada a ser resolvida.
O curinga retém uma das mai ores desvantagens dos mortos vivos, o desconhecimento de sua origem,
incapacitando-o de utilizar seus poderes de forma clara e objetiva.

Tatuagem
Sendo a Unica ligagdo do curinga com sua vida antes da morte, ela deveria ser tratada como uma
reliquia, afinal ela pode ser destruida em um combate ou outro meio de desfigura:la.
N&o é sempre que um curingavem aterraligado a umatatuagem, as vezes pode acontecer dele estar
ligado a um objeto mégico que ndo causa dano (entdo, esqueca sua espada +5).
A tatuagem do curingarepresentatudo relacionado asuaoutravida, paradesvendalaserapreciso um
bom tempo de estudo envolvendo amesma.

Dons inatos
Os curingas Sao 0s Unicos que podem simular seus Sinais vitais sem pagar nenhum custo por iSso.

Poderes noturnos
Os curingas podem adquirir qualquer habilidade de outro Noturno pagando a mesma quantidade de
pontos do Noturno designado paratal habilidade.



Elementais

Elementais s80 0s renascidos que recebem a chance de voltar a terra dada pela mée natureza, como
condicdo eles precisam permanecer ligados a um eemento bésico: terra, fogo, &gua, trevas e luz (de
acordo com Saloméo esses dois Ultimos fazem parte dos “quatro” e ementos bésicos.).

Mae natureza
Como dito anteriormente, os e ementais voltam a terra com a condicéo de estarem ligados a um dos
sais dementos basicos, e mandé&lo de volta também é muito f&cil, para faze-lo voltar a0 mundo dos
mortos Vocé S0 precisa privéa|lo de seu emento base por uma semana.
Se privado do demento principa por umasamana, 0 dementd comega a ddfinhar e entrar numa espécie
de torpor aé que volte ater contato com o demento. Seficar mais de duas semanaslonge de seu demento de
voltardimediatamente para 0 mundo dos mortas para continuar & caminhada ao encontro de Pan.

Dons inatos

Os donsinatos dos e ementais como todos ja esperavam basela-se no demento ao qua ee é ligado.

FOGO - n&o sofre pendidades por calor e sofre ametade do dano que sgjabaseado em fogo comum.

AGUA - O demental da &gua pode ficar sem respirar debaixo d gua o tempo oue quiser.

TERRA - O dementd daterrapode fdar com animals, mas des precisam fdar amesmalinguaque o pc.

AR - Osdanosde quedanesse pc é cd culado pelametade, dém de poder sdtar duasvezesadturanormd.

TREVAS - enxerga norma mente no escuro, ndo precisando de nenhuma fonte de luz paraisso.

LUZ - O personagem néo sofre de of uscacdo quando umaforteluz € voltadaa seus ol hos, enxergando
norma mente nessas condi¢oes.

Pontos magicos
E aenergiagasta pel os noturnos pararedizarem as facanhas utilizando suas habilidades. A quantidade
gadta € baseada no nivel da habilidade e no atributo MAGIA do dvo. Para cacular quantos pontos
M&gicos 0 personagem tem € SO somar a percepcdo ainteligéncia e dividir por dois.

ATRIBUTO MAGIA

Todos 0s seres humanos possuem o atributo magia, |ogo, todos podem ser atingidos pel as habilidades
noturnas.Paracal cular ospontos desse atributo vocé deve somar asuainteligéncia(INT) apercepcdo(PER),
o resultado deve ser anotado no espaco “MAGIA” da sua planilha( o que? Na sua planilha ndo tem um
espaco para esse atributo? Entdo anote num canto qualquer e sgaem frente.).

Quando um poder for utilizado, 0 mestre revela aos jogadores o vaor do atributo magia do avo e
observase pequenalistagem de paradas  ( entendeu?)

NIVEL 1=>As magias do nivel 1 S5 atingem pessoas com atributo magia menor ou igua a22.

NIVEL 2=>as magias de nivel dois s atingem pessoas com magiaigua a28.

NiVEL=> e as magias de nivel 3 s atingem pessoas de magia 33 ou mais.

Se vocé quiser, vocé pode comprar as magias de nivel 1 em outros nivels, onde poderéo aingir
pessoas com o atributo mais forte.(eu acho que € isso, ta estranhdo).

SO HUMANOS
NGs vimos as regras de como afetar humanos, as de afetar 0s seres sobrenaturais ndo s8o muito
diferentes. Os seres sobrenaturai s s80 afetados pela magia atraves daidade, veja abaixo:
NIVEL 1=> seres com idade abaixo de 50 anos, ou de 5° nivel.
NIVEL 2=> seres com idade abaixo de 100 anos, ou de 7° nivel.
NiVEL 3=> sares com idede beixo de 120 anos, ou de 10° nivel (sadmadisso éimpossive utilizer os poderes).

Poderes noturnos
Os eementais recebem os poderes da mée natureza.



PODERES NOTURNOS

Abaixo estardo listados os poderes noturnos descritos da seguinte maneira:

NOME DO PODER

(RACAS QUE PODEM POSSUI-LO).

NOME DO PODER DE ACORDO COM O NIVEL
NiVEL

DESCRICAO DO PODER

Banshee

(espectros/elementais do ar)

Grito

Nive 1

O espectro pode dar um grito capaz de incomodar todos os animais em um raio de 30 metros. As
pessoas ao redor do espectro ndo percebem quando ele esta usando esse poder.

Berro

Nive 1

O espectro pode emitir um som agudo capaz de deixar surdo qualquer pessoa que ele queirapor 1d6
rodadas. Esse poder ndo causa dano, mas é bom paraimpedir dguma acéo que exija a audicao.

Dreaming

Nive 2

O espectro emite um som agradave aos ouvidos de quem eequeira, esse som provocasonolénciano avo.
Um testede WILL vsWILL do avo pode s fato praevitar que de Snta uma enorme vontade de dormir.

Diafragma

Nive 2

O egpectro emite um som ensurdecedor que provoca 1d6 de dano no alvo desgado, esse dano
perfura qualquer protecdo, exceto agquelas que protegem os ouvidos de sons agudos.

Pesadelo

Nive 3

O epectro provoca um sono incontrolavel navitima sem direito a nenhum teste para ficar néo cair no
sono onde quer que estgja.

lusdo
(Espectro/dementais da luz)
Flash
Nive 1
O personagem pode emitir um flash que cega o avo por 1d6+1 turnos.

Photo
Nive 1
O personagem é cgpaz de emitir um flash e reproduzir aimagem avo em uma folha em branco.

Golpe de vista

Nive 1

O pc criagolpes de vista que fazem dguém pensar que umacoisafoi praum lado quando na verdade
elafol pro outro.



[luséo
Nivd 2
O personagem € capaz de criar umailusdo, mas que néo atere aredidade.

Ilusdo avancada
Nive 3
O personagem € capaz de criar ilusdes que alterem aredidade OU que sgjapossivel tocalae senti-la.

Possessao

(espectros)
Quero vocé

Nive 1
O espectro é capaz de possuir pequenos animais.

Possessao
Nive 2
O espectro pode possuir o corpo de uma crianca

Possessdo avancada
Nive 3
O espectro pode possuir qualquer corpo humano que esteja desmaiado.

Poltergeist
(espectros)
Chamado
Nive 1
O espectro pode fazer as pessoas ouvirem suavoz mesmo estando distantes da vitima.

Presenca
Nive 1
O espectro pode mover pequenos objetos e produzir ruidos estranhos.

Furor

Nivd 2

O personagem pode mover objetos de acordo com sua forga e pode, também produzir diversos
efeitos estranhos passando seu corpo por dentro de objetos el etronicos( em trevas) ou objetos mecanicos
(em arkanun).

Ofuscacao
(elementai's das sombras/justiceiros)
Penumbra
Nive 1
O personagem pode se esconder nas sombras com 75% de chance de n&o ser encontrado.

Umbra

Nivd 2

O personagem torna-se invisivel aos olhos humanos, tornando-se impaossivel percebe-lo na sala por
Melos normais.



Aparéncia

(Judticairogelementais)

Duas faces

Nive 1

Com esse poder 0 personagem pode dterar uma parte de seu corpo: cor da pele, olhos, cabeos,
unhas, etc.

Faceta

Nive 2

O personagem pode utilizar esse poder para parecer-se com alguém que ele conhega, ou tenha visto.
Uma pessoa que conheciaa pessoanaqua e setransformou tem uma chance de 50% de reconhecé-lo.

Mil faces
Nive 3
O personagem pode assumir aforma de qualquer pessoa que ele jatenhavisto.

Aumento de atributo

(qualquer raca)

O noturno pode aumentar em trés pontos (+3) qualquer um de seus atributos ao custo de 2 pontos
para cada aumento de atributo(o aumento dura trés turnos).

Consciéncia
(Justiceiro/espectros)
Saber
Nive 1
O personagem pode sentir se 0 alvo esta mentindo ou nervoso na hora de alguma afirmacao.

Lembranca
Nive 2
Forca o dvo alembrar-se do Ultimo pecado cometido, transformando-o em ago aterrorizador.

Remorso

Nive 3

O avo lembra-se de todos 0s seus pecados detal hadamente, sentindo até a dor daquel es violentados
deformabrutd einjusta.

Sepultura(RBR)
(justiceiro/curingaldlementd da terra)
Coveiro
Nive 1
O personagem identifica qualquer criatura enterrada onde ee pisa, com 95% de exatidéo.

Enterro

Nive 2

O personagem pode afundar na terra como um espectro sem sofrer dano algum por fata de ar, esse
poder pode ser utilizado por tempo indeterminado.

Vem comigo
Nive 3
Igua ao anterior, mas pode levar dguém com sgo.



Renascer

(qualquer raca)

Nive 3

O personagem pode voltar da morte quantas vezes quiser, gastando, por retorno, trés pontos perma:
nentes de pontos magicos.

Termina-se aqui esse net book.
Se vocé gostou dele, ou tem alguma coisa a adicionalo pode me mandar um e-mail para
devilscry@ig.com.br ou me procurar pelo icg# 175138833.




