SPAWN

Criado por Todd McFarlane, Spawn tornou-se rapidamente o
personagem de quadrinhos mais vendido nos Estados Unidos, e
mai stardetambém setornariaum sucesso devendasaqui no Brasil.

A DRAGAOBRASIL traz com exclusividade paravocéstodo
o background de SPAWN parauso em Arkanun, Invasdo, Trevas,
Anjos, Demonios e Vampiros).

O COMECO DO COMECO

A histéria dos deménios e da Guerra Celestial, como erade
se esperar, estaintimamente ligada a histéria dos anjos.

Diz aBiblia: assim que a luz divina criou nosso universo,
umasombrafoi projetadanel e, poisndo existeluz semaescuridao.

Assim sendo, a primeira entidade que surgiu na Orbe
terrestre apos achegadado Demiurge e do Ancido dos Tempos
a Paradisia foi Satan. Shaitan no origina hebraico. Da mesma
formaque Jeovah, Satan n&do possui um corpo fisico ou Avatar
(como chamam os hindus), constituindo uma esséncia maligna
por sua propria natureza.

Satan permaneceu acompanhando a evolugéo dos mundos
e observando durante milénios, encarnando uma fragéo de
Spiritum ainda sem um nome definido.

LUCIFER E A REBELIAO

O comego do Inferno esta ligado a Cidade de Prata, portanto
daremos aseguir uma peguenaexplicacdo sobre aorigem dos céus
(Paramaioresdetahes, vejao RPG ANJOS; A CIDADE DE PRATA).

A Cidade de Prata surgiu em 15,000 AC, quando a entidade
conhecida como Jeovah, ou Demiurge venceu a barreira que
separa Edhen de Paradisia, e decidiu criar um local paraviver.

Em sete dias, Jeovah criou a Cidade de Prata, ao redor do
monte mais alto de Paradisia, chamado Aramesh. No inicio dos
tempos, aCidade de Prataeraformadaapenaspel o Castel o Jupiter,
localizado no ponto mais ato do monte Aramesh, onde viviam as
almas recém recrutadas entre as esferas superiores de Spiritum;
pelo castelo de Oostegor, morada de L Ucifer e seus anjos, e pelo
Solarium, onde viviam os primeiros anjos criados por Jeovah (que
passou a ser chamado Deus ou Demiurge pel os anjos).

Lucifer, Lucibel ou Lightbringer, o Portador da Luz, foi o
primeiro e 0 mais poderoso de todos 0s Anjos, segundo em
poder somente paraDeus, e governou a Cidade de Pratadurante
mais de dois milénios. Sob o comando de Lucibel, os anjos
derrotaram as ragas antigas e se estabel eceram como senhores
absolutos de Paradisia. Ergueram os campos de Marte ao redor
do castelo Jupiter, e 0 majestoso Castelo de Oostegor, entre
Marte e Jlpiter, onde viviam os grandes anjos.

Do alto de seu comando, LUcifer era adorado por anjos e
espiritosdetodaacriacdo. Viuaconstrugdo daTerrasedesdobrar
diantede seus olhosmaravilhados. Viu acriagdo doshomens, dos
animais e das plantas. Viu um mundo que poderia ser seu para
governar. Suamentevislumbrou apossibilidadedeguiar acriacgo
deste novo mundo, e moldé-1o segundo suas préprias formas.

MasDeusnuncadariaaeleachancedecriar aTerrasegundo
suas proprias visdes, estando L (cifer apenas um passo atras
do poder absoluto. Ent&o L Ucifer fez o im-pensavel: desafiou o
poder de Deus.

A rebelido deL Ucifer néofoi detodainfrutifera: Eleconseguiu
reunir quase um terco dos anjos da Cidade de Prata e subiu
novamente aJdpiter, onde encontrou Christos, filho do Demiurge
sentado ao lado direito do criador. Junto aseusexércitos, L (cifer
declarou guerraa Cidade de Prata.

Segundo todas as escrituras, Christos € a entidade mais
poderosa da Orbe Terrestre depois dos deuses de Edhen. Foi
criado por seu pai asuaimagem e semelhanca, e naausénciade
L tcifer, declarou-se novo governador da Cidade de Prata.

Os exércitos celestiais comandados por Lucibel tomaram a
Cidade e lutaram bravamente, enfrentando o dobro de suas
forcas e resistindo. Chegaram a derrotar completamente as
falanges de Miguel, e a primeira ordem de Protetores.

L Ucifer e seus marechai stentaram tomar o Solarium, quando
Christosergueu umaespadabrilhante como mil sdiseenfrentou
Lucifer e seus anjos sozinho. A luta prolongou-se por uma
eternidade, e os espiritos mais antigos dizem que 0 universo
brilhou neste dia; e depois escureceu para sempre. Durante a
luta, Christos destruiu permanentemente todo o lado direito do
rosto de L ucifer.

Os Chorus celestiais enfrentaram os anjos rebeldes e os
derrotaram, enviando-os para um fosso espiritual, em um local
ainda sem nome, onde deveriam arder em seu proprio sangue
até o final dos tempos.

Se ndo fosse pela forca de vontade de Lcifer e seus
marechais, e pelagjudadiretade Satan, osanjosrebeldesestariam
presos no abismo até o diado Juizo Final.

O castelo de Oostegor, morada de Lcifer, foi destruido
durante a rebelido, mas alguns dizem que partes deste Castelo
ainda podem ser encontradas na faixa de aster6ides entre 0s
planetas Marte e Jlpiter. Dos Campos de Marte, na Cidade de
prata, pode-se aindaavistar asruinas do fabul oso castel 0, assim
como do nono circulo do Inferno.

Conta-se ainda que muitos anjos nao tomaram partido nem
de Lucifer, nem do Demiurge, ficando & margem da batalha
celestial. Findaarebelido, o Demiurgebaniu estaterceirafalange
da Cidade de Prata. Alguns permaneceram em Paradisia,
enquanto outros serefugiaram na Terra.

O INFERNO

L Ucifer chegou ao Inferno, onde foi recepcionado por sua
filha, Pecado (Syn). Syn foi criada de uma explosdo na cabega
deLdcifer, no momento exato em que decidiu tomar a Cidade de
Prata. Haviasido expulsade Paradisiaantes daquedade L ucibel,
quando o anjo ainda estava reunindo seus exércitos, e sua
mal dade havia chamado a atenc&o de Shaitan, que presenteou-
acom uma fragdo de Spiritum ainda sem nome.

Lucifer e seus anjos caidos formaram uma cratera de
proporc¢des fenomenais, ficando mergulhados no lago
borbulhante de sangue negro que se formou onde hoje é o nivel
mais profundo do Inferno.

Com a gjuda de Pecado e Shaitan, LUcifer e os primeiros
anjos caidos emergiram do |ago de sangue, e tomaram parasi a
regido de Spiritum conhecida como “O fosso”.



O TERCEIRO DOSTRES

De 2.500AC a 2.000 AC, a Terra encontrava-se governada
pelos deuses Gregos, Egipcios, Assirios e Babilonicos. Neste
periodo, Baal era o deus da fertilidade e da criacdo entre os
M esopotéamicos, Zebub erao deus escaravel ho (semelhante ao
deus escaravel ho egipcio Khepera); Dagon eraum deus maritimo
aliado de Poseidon no controle dos maresterrestres, Hastur era
o deusdaguerraassirio, Astarte eraadeusa-méae damontanha.
Todas estas entidades, apesar de nativasdo plano de Arkanun,
influenciavam avidanaregi&o da M esopotamia neste periodo.

Os outros deuses nascidos em Arkanun escolheram como
moradanaTerrao outro lado do mundo (Aztecas, Maiaselncas),
ficando intocados durante quase trinta sécul os.

Com as guerras na regido do mediterréneo, Baalzebub (a
fusdo mistica de Baal e Zebub através da forma-pensamento
dos humanos) é banido daTerraparao Inferno, ondesejuntaa
L Ucifer e a Satan como o terceiro governante do Inferno.

A partir destadata, o Inferno comegaatomar aformaque
conhecemos nos dias de hoje. Com a chegada dos
novos deménios, vindos dos portais de
Arkanun, foi necessario dividir o Fosso em
circulos, e direcionar as legides
demoniacas de acordo com suas
principais caracteristicas,
adequando-os aos diversos tipos
de climadentro dos circulos.

O Inferno adquire uma
caracteristica muito forte de
Ordem militar, e muitos Anjos
caidos véem nestes novos
recrutas a possibilidade de um
segundo ataqueaCidadedeprata.
Por outro lado, os deménios que
surgem neste periodo
desconhecem aguerraentre osanjos
€ 0s anjos caidos.

MALEBOLGE

O oitavo Circulo do Inferno foi nomeado em
homenagem a um dos demdénios mais antigos de
Arkanun: Malebolge Dividido em dez compartimentos, € um dos
maiores circulos dentro do Inferno, onde ficam todo tipo de
pecadores relacionados com 0os mentirosos, hipdcritas e
principalmente os ladrdes e os maus consel heiros.

Malebolge nasceu em Arkanun em 7,000 AC, hibrido deum
demonio de Arkanun e uma entidade de Infernun. Tornou-se
rapidamente um dos maiores magos demonologistas na antiga
Terra, mas acabou destruido por outros deménios muitos
milénios antes de Christos. Shaitan o acolheu naregido onde
moravam os anjos caidos e deu a ele duas torres gémeas no
oitavo circulo do Inferno. Como foi o primeiro demdnio aerguer
castelo neste circulo, o oitavo circulo ficou conhecido como
circulo de Malebolge, ou simplesmente Malebolge. O demébnio
possui poderes absol utosdentro de seusdominios, sendo capaz
de controlar até mesmo o terreno e o clima dentro de suas dez
divisdes. Malebolge comanda 365 Legibes Infernais, entre elas
0s Imps e os demoni os mentirosos.

Existem diversastorresem Malebolge, masaprincipal éuma
torre dourada com 666 andares que fica em uma das bordas do
Circulo, onde vivem boa parte das legides de Malebolgia.

TERRA: CAMPO DE BATALHA

Durante toda a histéria da humanidade, Anjos e Deménios
enfrentaram-se de todas as maneiras possiveis e imagindrias,
mas como aRodados Mundos giranadirecdo de Arkanun, fica
praticamente impossivel para os deménios uma invasao em
massa da Cidade de Prata, apesar de possuirem quatro vezes
mais criaturas que os anjos. Os anjos, por sua vez, hunca
conseguiram invadir o Inferno, pois as for¢as demoniacas sao
imbativeis em seu proprio territorio.

A solucdo mais l6gica foi eleger a Terra como campo de
batalha. Os humanos tornar-se-iam objetos manipulaveis.

Existem muitos outros fatores em jogo na Terra. O jogo de
xadrez celestial entre os anjos Nimbus, os proprios magos das
EscolasdaTerra, que conhecem aexisténciade anjose deménios
e tomam suas proprias decisdes, e principalmente o terror de
qualquer ser sobrenatural: Os Cavaleiros Templérios.

Apbs a Segunda Guerra Mundial, com a criagéo da bomba

destruidorade deuses pel osamericanos, asregrasdaguerra
cdegtid mudaram derumo, poisaguelequedominar
atecnologia capaz de gerar as bombas sera
capaz de aniquilar completamente seu
oponente. Infdizmenteparaosanjose
para os demonios, a tecnologia
permanece em méaos humanas. A
grande questdo & Até quando?

USO EM
CAMPANHA

Os Héllspawns sdo uma
Castadedembniosconhecida
também por Condenados: S&o
0s humanos que foram
condenadosaoinferno, mas por
umaraz&o ou outra passaram de
vitimasdastormentasasoldados
naGuerraCelestial.

Os personagens podem estar
investigando algum caso de
assassinatos e cruzarem o caminho de

Spawn, ou mesmo serem demonios (sevocé estiver
Mestrando DEMONIOS) enviados paraauxiliarem Al Simmons
em seu treinamento, ou mesmo para tentar capturé-lo para
Malebolge. Caso seja uma Campanha de ANJOS, osjogadores
podem encontrar-se com Angela, umadas Captaresmaisfamosas
da Cidade de Prata, e auxilia-laem algumamissdo na Terra.

A MAGIA DOSHELLSPAWNS

A MagiadosHellspawns provém de duasfontes. Umadelas
é o proprio Necroplasma do Hellspawn (marcado por aquele
contador de energianas HQs).

A outrafonte éatravésdo Simbionte. (um Poder Demoniaco).
A Magia propriamente dita pode ser considerada como Focus
emAr, Luze Trevasem SO AVENTURAS.,

O contador indica a quantidade de Pontos de Magia (ou
Pontos de Taumaturgia) que o Hellspawn possui paragastar em
seus feiticos (até um méximo de 5 por rodada).

Uma vez acabados estes pontos, adeus Hellspawn. Fim do
Treinamento esuaalmavoltaparao Inferno deumavez por todas.

A vestimentademoniaca, por suavez, ndo o possibilitafazer rituas,
mas em compensagdo, da a ees uma capa, amadura e correntes
totalmente animadas e controladas mentalmente pelo Hellspawn
(conddere como umapericiade ataque “ Correntes 50/50” ).



SPAWN MEDIEVAL

Em 1180, Gerard L acoaste foi escolhido Hellspawn por Malebolge. Gerard pertenceu aos
primeiros Cavaleiros Templarios, eteve suamorte premeditadapor um membro muito poderoso
da Ordem Marmore, chamado Jeramiah Aziz, durante o final das primeiras Cruzadas.

Gerard desceu aos Infernos, e Malebolge of ereceu-lhe a chance de redengdo. Servir aos
Infernos por um periodo de tempo em troca da libertac@o de Jerusalém das maos dos infiéis.

Conhecido como Paladino Medieval, o Hellspawn vagou pelas terras européias durante
guase 300 anos, enfrentando dragdes, monstros e demonios de toda espécie. O Violador o
enfrentou indmeras vezes, sendo derrotado em boa parte delas.

Gerard cavalgou pelaBretanha, Franga, Alemanha, Paises Nérdicos e até mesmo aRUssia.
Foi destruido em 1360 por Angela, uma Captare cagadora de Hellspawns.

FR 15 (25), CON 15(28), DEX 17 (31), AGI 14 (31)
INT 12 (17), WILL 13(24), PER 12 (20), CAR 10(5)
PVs30; IP5 (capademoniaca)

Pericias:

L uta100/95 (dano 1d6+6); Correntes 90/80 (dano
1d6+8, FR 30), Espada 90/80 (dano 1d8+8);
Conhecimento sobre Céu e Inferno 20%, Montaria
50%, Rastreio 40%, Etiqueta 35%, Estratégias militares
50%, Furtividade 60%

Poder es Demoniacos

Superforca5; Resisténcia4; Destreza sobrehumana
6; Aumento de Agilidade 7; Simbionte 5 (série K);
EnergiaMisticade treinamento.

SPAWN

Em 1980, Al Simmons foi escolhido como o novo Hellspawn. A cada 400 anos, um
guerreiro é escolhido entre todos os guerreiros na Terra para comandar as forgas
demoniacas de Inferno. Uma espécie de lider entre os Condenados. Al Simmons eraum
veterano do exército e um mercenério de elite do Governo Americano. Durante uma
intervencdo secretamilitar, Al Simmons descobriu coisas sobre Jason Wynn (um poderoso
membro dapoliticasecretaamericana) e Wynn teve de encomendar suaexecucdo. Durante
umamissdo, o mercenario Capelafoi designado paradestruir com Al Simmons, e assim o
fez, de modo a parecer um acidente.

Quando Al Simmonschegou ao oitavo circulodo Inferno, Malebol ge of ereceu-lheachance
devoltar aTerraparaservir como um Hellspawn, einiciar seutreinamento naslegifesinfernais.
Al Simmonspediu paraver suaesposaWandanovamente, pedido quefoi prontamenteatendido
com apenas um porém:Al Simmonsvoltou a Terra5 anos APOS suamorte.

Spawn é considerado um deménio da Casta dos Condenados, ou como o préprio
nome indica, um Hellspawn.




ANGELA

Nascida da forga de vontade da alma de todas as mulheres violentadas na Terra,
Angela é uma das Captares mais poderosas e influentes da Cidade de Prata. Tem
trabalhado ao lado de Ares nos Campos de Martetreinando as Captares maisjovensou
servindo fielmente o Conselho em missdes de guerrilha contraos demdnios de I nferno.
Angela ja atuou em mais de 20 cagadas a Hellspawns na Terra, e um sem-nimero de
ataques aos demonios e magos de Arkanun edaTerra.

Conhecida por sua teimosia, Angela ja entrou em conflitos com suas superioras
Rafael e Gabriel (os nomes sdo masculinos, mas sdo anjos mulheres), Principados
responsaveis pela cidade de Nova Y ork.

FR 10 (25), CON 11 (35), DEX 13 (28), AGI 13 (25)

INT 12 (27), WILL 12 (24), PER14 (20), CAR 10 (19)

PVs35; IP7

Luta120/125 (dano 1d6+6); Lancadourada90/95 (dano 1d6+8); Conhecimento sobre
Céu elnferno 50%, TeoriadaM agia60%; Conhecimento sobre Arkanun 50%; Lideranca
40%, Furtividade 50%, Investigac@o 40%, Rastreio 60%, Armadilhas 50% entre outros
gue o Mestre julgar melhor.

PoderesAngelicais(81)

Aumento deAtributo (36): FR5, CON 8, DEX 5,AGI 4, WILL 4,INT5,PER2, CAR3;
Magia (16): Criar 1, Entender 2, Controlar 2, Luz 4, Ar 4, Humanos 3; Cura de doencas
naturais, Abengoar, AguaBenta, |P7; Marca, Detectar Marca, Objetos, Baisea, Hipnosis,
Blenden, Mentira, Vanish, Localizag8o, Regeneracdo 6, Telecinesia4

ALANCA CAPTARE

Aprimoramento de 3 pontos

Uma das armas misticas mais desejadas na Cidade de Prata, aLanca Celestial € uma
armamégica +30/+30, capaz de infligir 2d6+6 pontos de dano contraum demdnio (mais
bbnusde FR). Foram criadas 222 |angas Cel estiai s, para serem dadas como prémios aos
mel hores Anjos Captaresde cadageracéo. Além destespoderes, alangapossui 3 Pontos
de Magia que o dono pode usar como se fossem seus (€les se recarregam na mesma
proporc&o que um mago), e os seguintesrituais: Descobrir Mentiras, Descobrir Invisivel,
Seguir Rastro de Teleporte, Luzes de Sinalizagdo e Chamado de Socorro. (cada um
destes poderes requer 3 pontos de magia para serem ativados).

SAM & TWITCH

Sam e Twitch s8o os dois detetives de Nova York
encarregados deinvestigar as mortes suspeitas que aconteciam
no beco, provocadas por Al Simmons quando chegou a Terra.

Sam e Twitch estdo naforgapolicial ha 14 anos, e conhecem
muito bem todas as manhas de investigagéo e perseguicao de
criminosos. Podem ser usados em campanhacomo Personagens,
ou como NPCs para auxiliar os personagens em al guma missao.

SAM

FR 15, CON 13, DEX 12, AGI 10,

INT 10, WILL 10, PER 10, CAR 10

Arma de fogo 40/0 (dano 1d10), Luta 30/25 (dano 1d2+1);
Investigagdo 30%, Dirigir Carros 40%, arrombamento 40%,
Burocracia 24%, Leis 40%, Falsificacao 40%, Escutar 30%

TWITCH

FR 10, CON 9, DEX 18, AGI 10,

INT 14, WILL 14, PER 14, CAR9

Arma de fogo 100/0 (dano 1d10), arremesso 90/0, pesguisa
40%, Investigacdo 50%, Burocracia 40%, Interrogatério 30%,
Manha 50%, Barganha 30%.




CAGLIOSTRO

Cagliostro é um Mago das Sombras do sexto grau. Nascido em 1749, foi Grao-
M estre damagonaria Egipciae durante muito tempo praticou amagianaltélia, até ser
preso e condenado a prisdo perpétuapelo Vaticano, em 1791.

Conseguiu escapar, forjando sua morte com o auxilio dos magos das Sombras,
gue o recrutaram devido ao seu vasto conhecimento sobre os deménios de Arkanun.

Desdeentdo, Cagliostro tem vagado pelaTerraaprocuradejovens magos ou pessoas
com aptidao mégica pararecruté-las a servico dos Magos das Sombras. Suas batalhas
contraaescolade Tenebrastem sido cadavez maisferozes, pois os servosde Tenebras
sabem que Cagliostro carrega a chave paraderrota-los.

Cagliostro é considerado um Mago do 8o nivel.

FR 12, CON 11, DEX 12, AGI 10,

INT 16, WILL 20, PER 14, CAR9

PVs 20; IP 2; Pontos de Magia 16

Luta 20/25 (dano 1d2); Cajado 30/30 (dano 1d6); Teoria da Magia 60%;
Conhecimento sobre Céu e Inferno 40%; Conhecimento sobre Arkanun 50%; Tarot
40%; conhecimentos sobre Mal ebolge 50%; Conjuracao 30%; Disfarces 30%

Magias:
Entender 3, Criar 2, Controlar 1,
Humanos4, Ar 2, Luz 3, Trevas 1

JOHN SANSCOEUR

John nasceu no século X1, e eraum dos maiores cacadores
de vampiros de sua época, até que se encontrou com JeanPaul
Agout, um Vampiro da raca Lamiai e membro da Ordem de
Tenebras em Lyon, que o capturou. John foi transformado em
um Lamiai, sob o controle de Agout, e permaneceu com ele
durante quase 20 anos.

Quando o concilio onde estavam foi destruido, no final do
século X1V, John recuperou sua liberdade de pensamento, e se
tornou um dos mai ores cacadores de vampiros detodos ostempos.

Mudando de identidade a cada 20 anos, Heartless John
tem cruzado o mundo a procurade criaturas sobrenaturais para
destruir. Inimigojurado dosKiang-Shi, John estareunindoforcas
paratomar Hong Kong em 2070.

Raca: Lamiai

FR 15 (27), CON 10(28), DEX 15 (30), AGI 15 (30)
INT 14 , WILL 12 (18), PER 12(18), CAR 15
PVs35;IP5

Luta 60/40; Facas 60/50; Espadas 65/50; Pistolas 50;
Arrombamento 35%; Atuacdo 50%; Camuflagem 30%;
Conhecimento sobre vampiros 50%; falsificacdo 40%; dirigir
automovel 45%; Acrobacia 30%; Interrogatorio 50%; Rastreio em
cidades 40%.

Max. De Sanguinus utilizavel por rodada: 4

Poderes

35 Poderes VVampiricos

Aumento de Forca 4; Resisténcia 6; Destreza sobrenatural
5; Agilidade sobrenatural 5; Forca de Vontade superior 2;
Sentidos Agucados 2; Hipnosis; Blenden; leitura de auras;
previsdo; controle completo; Garras 2 (dano 1d8+veneno);
Sangue venenoso; arpdo; voz melodiosa; transformacéo em
humanos entre outros.



TONY TWIST

Filho deumadas mai stradicionaisfamiliasmafiosasnaSicilia,
Antony Twistelli é conhecido dentro do submundo como Tony
Twist. Herdou de seu falecido pai os negécios da familia e
mudou-se paraNT.

Hoje, Tony éo chefedaMé&fianaCidadedeNovaY ork, eum
dos doze mais poderosos mafiosos da América.

Responsavel por grandes sindicatos de crime organizado,
Tony possui contatos com criminosos de todos os tipos
possiveis e imaginaveis. Seu primeiro contato com Spawn
aconteceu quando Al Simmons comegou a matar 0s principais
trafi cantes préximos aos becos onde ergueu seu trono de 0ssos,
atraindo, é claro, aatencdo de Tony.

Quando Spawn matou dois de seus principais assassinos,
Tony decidiu que era horade uma agéo drastica.

Através de seus contatos com Bartino, da Mé&fiaitaliana, e
com o custo de 2% do faturamento semanal, contrataram os
servigos de Chacina para cagar Spawn.

BILLY KINCAID

No mundo de TREVAS, Billy Kincaid € um assassino serial
de criancas. Seu Modus Operandi inclui fantasiar-se de
sorveteiro e atrair as criangas até sua casa, onde as dilacerava,
usando os dedos decepados das criangas paramontar desenhos
em suas telas. Foi contratado por Jason Wynn, para matar a
filha do senador Jennings, seu inimigo politico.

Apdbs a morte da menina, Al Simmons foi contratado pelo
senador para assassinar Kincaid. Infelizmente, Sam e Twitch
chegaram antes e prenderam Billy.

Dias depois, Simmons encontrou restos de outras trinta
criangas em um armazém, mas antes que pudessem avisar a
policia, todas as evidéncias foram queimadas“ acidental mente”
e Jason mandou que todos o0s agentes sob seu comando
interrompessem as investigagdes. Sem conseguir cumprir seu
objetivo, Simmons ndo conseguiu arecompensaque o senador
Ihe prometeu, e em uma discussdo com Wynn, este ficou
sabendo do envolvimento de Al, e contratou Capel aparaacabar
com Simmons em uma“missdo de rotina”.

Na HQ, Spawn matou Kincaid nos primeiros nimeros, mas
achamos que este Seria Killer pode ser muito bem utilizado por
um Mestre em sua campanha.

JASON WYNN

Jason Wynn é um dos chefes de segurancado Pentagono, e
comanda algumas divisdes dentro da CIA responsaveis por
realizar 0" servigo sujo” dos Estados Unidosem lugarescomo o
Oriente Médio, a América Central e as guerrilhas naAfrica

Jason possui contatos com muitos guerrilheiros e
mercenérios altamente treinados, e possui a sua disposicéo
muitas tropas americanas e até mesmo, em caso de extrema
necessidade, cacas e um porta-avides.

Para seus superiores, Jason é considerado um excelente
comandante e um bom estrategista, mas poucos dentro do
Pentagono conhecem suaverdadeiranatureza. Wynn utiliza-se
de seus mercendrios paracontrabandear armas e drogas paraos
Estados Unidos, em um negdcio multimilionério. Jason esta
diado améfialtaliana de Nova Y ork e recentemente fez alguns
pactos com o Violador.

Foi o responsavel pelamorte de Al Simmons.




CHACINA

Chacina é um robd ciborgue construido pela Botrel Tecnology, e cujo
protétipo foi roubado, modificado e vendido paraaMé&fiaitaliana. Tem sido
utilizado como frente de batalha e “ solucionador de problemas’ desde o
final da décadade 80.

O Chacinanao possui superpoderes, além, é claro, de suaincrivel forca
e resisténcia sobre-humana. Existem rumores, porém, que umanovaversao
daarmadurafoi desenvolvida, e esta possui diversos armamentos pesados

Sua residéncia fica na Itdlia, mas foi para os Estados Unidos por um
contrato entre Tony Twist e Bartino, seu empregador.

FR 40 (levanta 2,5ton), CON 35, DEX 20, AGI 10

INT 10, WILL12, PER10, CAR 8

PVs45,1P 10

Pericias:

Luta 70/30 (dano 1d10+13); Arrombamento 35%; Explosivos 60%;
Demolic6es45%; M ecanica40%,; Computadores 20%, Tortura40%; Rastreio
30%, Investigacdo 30%.

VIOLADOR

O demdnio conhecido como Violador nasceu em 500 AC na
provincia de Helakell, em Arkanun. Desde cedo se tornou um
guerreiro muito poderoso em suatribo, até quefoi destruido em
um combate com um general demonio de Luvithy. Chegando ao
Inferno, mostrou grande competéncia em suas habilidades de
combate, torturaeestratégia, e chamou aatencdo deMalebol ge,
um dos deménios lideres do oitavo circulo. Apds séculos de
treinamento, o Violador foi designado como um dos Daemons
chefes finais de treinamento dos Hellspawns destinados a se
tornarem lideres de tropas infernais. Com uma permisséo dos
dragbes do Inferno para caminhar sobreaTerra, o Violador tem
testado Condenados por mais de 20 sécul os.

Quando precisa se infiltrar entre os humanos, o Violador é
capaz de assumir a forma de um humano gordo e asqueroso,
chamado palhaco. O Violador perde o uso de todos 0s seus
poderes demoniacos enquanto permanecer nesta forma. As
vezes, por ser desobediente eirritante ao extremo, os demdnios
maiores de Inferno costumam deixa-10 “de castigo” preso nesta
forma durante algum tempo.

FR 15 (36), CON 8 (30), DEX 8(30), AGI 8(30)

INT 8(8), WILL 17 (17), PER 12 (12), CAR5(0)

Pvs 45 (ambas asformas); IP 5

Magia: Criar 2, Controlar 2,

Humanos 3, Trevas 4, Agua 4

Luta60/70; Garras 70/70 (dano 1d10+11); Arrombamento 35%;
Atuacdo 30%; Camuflagem 50%; Conhecimento sobre Céu e
Inferno 40%; falsificacdo 40%; Dirigir automével 45%;
Investigagcdo 40%, Manha 50%, Interrogatério 50%, Acrobacia
30%; Tortura50%

Poder es Demoniacos (50)

Aumento de Atributos (FR 7 CON 9 DEX 9 AGI 9); Bafo de
fogo (dano 6d6) 5 vezesao dia; Garras (dano 2d6); Doisataques
por rodada, Forma humana; Espinhos nas costas; Mandibula
gigantesca (dano 3d6); Contatar demdnio superior.




