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Prefacio

O mundo se encontra em crise, existem cada vez mais céticos e descrentes do que em qualquer época.
Aqueles que créem em algo séo ridicularizados como loucos ou charlatdes, a verdadeira magia encontra seu
altimo suspiro, a Religido virou um lucrativo negocio onde se paga pela salvacéo e os encontros religiosos
se tornaram nada mais que compromissos sociais. Fiéis preguicosos que ndo se importam com seu Deus,
ovelhas desgarradas...

Por outro lado, as Trevas encontram devotos cada vez mais fervorosos, dispostos a qualquer coisa
para ter o poder que manda no nosso século: O dinheiro ,servos que ndo questionam a vontade ou natureza
de seu “deus”;

As criaturas das trevas se multiplicaram assustadoramente tornando o homem comum detento de
uma prisdo que ele nem sabe que existe; Vampiros, Lobisomens, feiticeiros malignos , figuras que sempre
habitaram nossos pesadelos sdo reais e vivem num mundo a sombra do nosso e agora querem nos dominar, o
confronto €é inevitavel, existe uma guerra, a Gltima... e ndo hd um campo de batalha definido ,a guerra esta
em nossas cidades, em nossas casas, e nao lutamos por dinheiro ou riquezas, lutamos por nosso mundo....
nossas almas...

No comeco da década de 60, muitos “misticos” previram uma nova era para a Terra, mas nem
mesmo eles poderiam imaginar como ela seria, e foi nessa mesma época que ocorreu 0 Chamado . Ao
contrério do que se esperava, ndo foi uma nova consciéncia que se apossou dos seres humanos conduzindo-
0s a0 novo Eden, mas pode-se dizer que os seres humanos tiveram uma nova chance...

Varias pessoas ao redor do planeta foram tocadas por algo, um poder , uma forca, enfim algo que
despertou talentos sobre humanos em cada escolhido, e revelou a verdade sobre 0 mundo de sombras que
vivia sob a luz, esse chamado Ihes mostrou que agora estavam preparados pra fazer algo. Eles seriam os
precursores de uma nova era, 0s cavaleiros da Gltima cruzada...



De: netghost@yem.com
Para: killerpc@trents.com
Subject: descobertal!!!!
Mensagem:

Caral!! Vcfifazidéado que aconteceu, lembraaquel e siste-
ma que te falei que eu achei criptografado nagueles sites de
rpg? Ontem consegui quebrar 0 que parecia um esguema de
seguranca num deles(!) e entrei num outro site(!), sei 1a parecia
coisa de culto satanico ou afim,carambal Mas o maisndiaeu fi
falei. Quando eu tavaolhando o lance, alguém invadiu meu sis-
tema (!) eme derrubou, dapraacreditar? EU!!!depois disso eu
ndo vi nem sinal do tal sistema? 2?1 Cara muito sinistrto, tai o
arquivo que consegui baixar pravc ver. Depois me conta.

netghost

arquivo em anexo:

Bem, entusiasmados observadores do nosso Rank dos
escolhidos, parece que o estigma Teriel ainda se mantém ba
lideranca( como ele consegue?), com a eliminacdo do demdnio
Boris Uzher, dembnio lorde da 52 casta, bl4, bla, bl4, os fanéti-
cos por ocultismo de plant&o sabem do que estou falando, bem
anova é que subindo rapidamente no rank mundial esta o no-
vato Jake Wilson, pois é... aguele mesmo que teve gente no
forum que ndo deu mais dois meses de vida. No mais, néo te-
mos maiores noticias, no rank dos escol hidos.

Oferecido pelo milionéario Thomas Gharer ( aquele mesmo,
vC ndo se enganou.rs) direito de recompensa para uma missao
ainda ndo divulgada, os interessados devem se reportar ao
basileu de sua regido que sao responsaveis pela selegdo dos
candidatos, para esclarecer a quem pegou o bonde andando,
Gharer € um dos col aboradores mais generosos da chama mes-
mo ndo sendo escol hido, dizem que o caratem conhecidos no
préprio conselho mundial ( costalargal!!)

Ainda sem maiores noticias da perseguicdo ao escolhido
CharlesDeVille, que aindase encontradesapareci do desde uma
missdo no Egito , ha dois anos atrés os espada- da—luz se
recusam afazer qualquer comentério sobre o caso.

Adivinhem que acabou em encrenca de novo, quem apos-
tou em Daniel Wilcox, acertou! O caradesbaratou maisum covil
devampiros, detonou o prédio inteiro e acabou preso... denovo,
mas enfim como o proprio diz, ndo da prafazer um omelete sem
quebrar alguns ovos, concordam? O importante é que o cara
garante bons resultados, e mesmo jurando de pé junto que ndo
liga praisso, mantém boa posi¢éo no rank mundial. Agora que
o caraécabegadura, isso &, vocéslembram daquelavez queele
tomou uma pa de tiros, foi parar no CTlI, e dias depois mesmo
enfaixado e costurado ele ja estava participando de cagadas?
Isso que é gostar do que faz.

Noticia triste, a cagadora Irena Nairy, da RUssia, caiu em
combate na dltimaquartafeira, combatendo licantropos no nor-
te do pais, o Basileu da regido ja esta organizando um grupo
gue parte nessa semana, pra pegar os malditos, aguardamos
noticias, de preferéncia que todos os bastardos estdo mortos.

Na América do sul, noticias de mortos vivos na principal,
area central da cidade de S&o Paulo, investigadores dizem ha-
ver indicios de um necromante vindo da Europa que pode ter e
instalado naregi&o, e aindana Américado sul, novo porto fun-
dado em Buenos Aires, abaixo do Café Evita.

Sem mais, vou ficando por aqui, até o préximo boletim. J
Rodrigo “ Giga” Passos
( como sempre 24hs no ar)]
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De Kkillerpc@trents.com
Para: netghost@yem.com
Subject: Re/descobertal !!!!
Mensagem:

Largaamao de ser retardado, com certeza é s6 um daque-
lessites de RPG, desencanal Pxxx! Eu quasefiquei preocupado.
Killerpc
Ah! s6 pravc saber, tederrubar ndo étéio complicado.rsrsrsr ;)



Havera um tempo em que o0 homem sera servo
Em que a palavra se perdera
Quando o lobo rondara a casa dos filhos
Trazendo a morte a seu lado
O Mal sera forte
E bebera o sangue do justo,
Corrompera os filhos
E quando as trevas forem fortes,

Um novo tempo vira
Quando a natureza ndo mais aceitara o crime
E uma nova forca sera gerada,

Um filho da Terra e do Ether.

O primeiro Escolhido
Pastor de uma Nova Era
Onde o maldito nao tera lugar
Onde a Serpente sera expulsa.

E outros surgirao,

E seguirdo o Primeiro.

A caca se tornara cacador,

A guerra comecara,

Ao vencedor
O Eden.

Texto gravado na Tabua Branca em Santiago



PRENUNCIO DE GUERRA

Donovan estava mais uma vez em busca de alimento, era tao facil que as vezes se tornava
entediante Em 254 anos de existéncia como Vampiro, ele podia contar quantas vezes havia
encontrado um desafio realmente estimulante, mas isso em outra época ,quando os homens
eram forjados como aco. Nao hoje, na a era da informatica onde os homens se escondiam atras
de suas maquinas e o mal se explicava psicologicamente, ndo hoje em dia definitivamente os
humanos mereciam ser chamados de gado..

Ele ainda estava imerso em seus pensamentos quando viu uma possivel presa. Um homem,
com cerca de 25 anos ,aparentemente saudavel, talvez até um esportista .Donovan pacientemente
0 seguiu aguardando que entrassem em uma area mais deserta,onde poderia se divertir sem
gualquer interferéncia. Na falta de um desafio real, Donovan havia desenvolvido o habito doentio
de aterrorizar suas vitimas antes de se alimentar. Entdo, com um simples pensamento o vampiro
desfez o manto de sombras em que estava coberto e comecou a andar em dire¢cdo ao rapaz,
esforcando-se para ser percebido. Como sempre, seus esfor¢cos foram recompensados , o rapaz
olhou pra tras visivelmente nervoso, enquanto a figura alta e esguia caminhava calmamente em
sua direcdo, o rapaz comec¢ou a andar mais rapido e quando se virou novamente viu que a figura
estava agora mais perto embora andasse na mesma velocidade que antes! Foi quando o rapaz
comecou a correr cada vez mais rapido e pra seu desespero cada vez que olhava pra tras, seu
perseguidor estava mais perto..Donovan se deliciava com aquilo, o medo de suas vitimas ,a
emocao da caca, ele se embriagava em cada pequena reacdo apavorada de sua presa.

Sem aviso, o rapaz virou uma rua estreita, e quando Donovan o0 seguiu nao viu nada. - Entado o
pequeno coelho queria se esconder, ndo €? Ele caminhou com desdém pelo beco e escutou um
batimento cardiaco calmo e uma respiracéo controlada, ao contrario do cansaco que ele esperava
apos sua pequena perseguicao. Entdo o rapaz era realmente um atleta? Isso seria bem mais
interessante do que se esperava. Ele voltou a se concentrar no som e descobriu 0 esconderijo do
rapaz,a grande lixeira a sua direita, Donovan andou devagar até ela e com um movimento rapido
Como um raio arrancou o rapaz de seu esconderijo arremessando - 0 no outro lado do beco.
Donovan sorriu e disse:- Nao adianta gritar pequeno coelho, ninguém pode ajudar. A reacao do
rapaz foi no minimo inesperada, ele se levantou e calmamente sorriu para 0 Vampiro enquanto
erguia os punhos. O vampiro riu alto.- O pequeno coelho se acha muito bom pra enfrentar alguém
gue desconhece nédo é? Vejamos até onde vai sua coragem, seu verme! Vocé nao tem idéia de
com quem esta se metendo! Dizendo isso, suas unhas se tornaram grandes garras escuras ele
e exp0s suas presas como um animal, e para seu espanto o rapaz nao alterou suas feicoes em
nada! -.Tolo! Agora morra! disse a criatura correndo para golpear o rapaz, cuja reagao foi rapida
como 0 vampiro nunca havia visto: Ele se esquivou das garras e apenas com uma das maos
segurou o pescogo do vampiro enquanto o outro punho golpeava seu peito com firmeza. Donovan
recuou um passo ou dois e comecou a rir: - Ah, pequeno coelho, vocé ndo tem idéia de como
estou me divertindo. Talvez eu o mate rapidamente como recompensa. Vocé realmente acha que
pode me vencer?Vocé nem sabe o que eu sou!

O rapaz levantou os olhos e calmamente disse: - Vocé esta mais enganado do que pensa

velho morcego, eu sei muito bem o que voceé é.

Foi quando Donovan percebeu uma sensacdo que ha muito tempo nao sentia... dor! Ele ainda
tentava entender o que estava acontecendo quando notou que a dor vinha do local onde havia
sido atingido ,e que suas roupas estavam queimadas naquele local como se tivesse sido golpeado
com uma tocha. Olhou descrente para o rapaz e viu que seu punho estava coberto de fumaca.
N&o era possivel! Ele era humano disso ele tinha certeza se fosse um mago forte o bastante para
feri - lo ele teria percebido.Mas antes que pudesse completar seu raciocinio ele foi atingido mais
umavez no peito e dessa vez caiu no chdo, Donovan entrou em desespero, iria morrer! Foi quando
viu o rapaz pegando algo atras da grande lata de lixo. Mesmo com a viséo ja confusa, ele viu algo
gue parecia ser um machado de incéndio . Enquanto olhava com desprezo para a criatura
agonizante a seus pés, ele disse: - Nao adianta gritar velho morcego, ninguém pode Ihe ajudar...
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Enguanto olhava o corpo decapitado do vampiro que comecava a se tornar p6 no chao do beco
, 0 rapaz se virou para um canto escuro do beco e gritou: - Saia dai se ndo quiser encontrar o
mesmo destino de seu senhor. Foi quando das sombras surgiu um rapaz palido com cerca de 22
anos, gue mais um roqueiro saido de algum filme antigo ,visivelmente abalado pelo que
tinha visto e mesmo assustado se aproximou. Sem sequer se virar o rapaz disse: — Quero
gue avise seus amigos que eles estdo com os dias contados ,eles podem tentar fugir se
guiserem, mas serdo achados. Diga que eles ndo sdo mais o lobo, mas a ovelha. Nao
gueremos voceés longe, queremos vocés mortos. Corra agora pequeno bastardo corra para a
protecdo de seus mestres e espalhe a noticia, mas corra rapido antes que eu mude de idéia...
Jordan correu e embora nao fosse um exemplo de inteligéncia, sabia que algo grande estava
pra comecar e ele ndo queria estar no meio ..




CONCEITOS BASICOS

Como em qualquer jogo, é preciso conhecer as regras e 0s
termos utilizados, para se poder jogar. O RPG ndo € uma exce-
¢do. No decorrer do jogo, ou mesmo quando vocé estiver crian-
do seu Personagem, nos utilizaremos muitos termos que talvez
vocé ndo esteja familiarizado. Todas as palavras estranhas e
termos desconhecidos paravocé seréo tratados abaixo paraque
vocé ndo se confunda ao ler as paginas queirdo se seguir...

Ataque e Defesa: No sistema Daemon, ataque e defesa séo
muito simples. Basta observar-se a Pericia de atague ou de de-
fesa com determinada arma. Joga-se 1d100 e se 0 nimero obti-
do for MENOR ou IGUAL ao valor da Pericia, considera-se o
atague ou defesa corretamente efetuado (veja“ Teste”).

Atributos: Determinam as caracteristicas do personagem, o
guanto ele é forte, rapido ou inteligente. Sd0 em nlmero de 8,
divididosem fisicos e mentais. Os Atributosfisicos séo Consti-
tuicdo, Forcga, Destreza e Agilidade e os mentais sdo Inteligén-
cia, Forcade Vontade, Percepcado e Carisma.

Aventura Uma histéria criada pelo Mestre, contendo em si
um problema a ser resolvido pelos Jogadores. Uma Aventura
pode ser curta, terminando em duas ou trés horas, ou muito lon-
ga, exigindo sucessivas sessdes de jogo. Teoricamente, uma
Aventura poderia durar para sempre.

Campanha: Umasucessdo de Aventuras, envolvendo asaga
dos Personagens, desde a primeira partida.

Cena: Medida de tempo néo definida. Como em um filme, de-
mora o tanto que for necessario para a narrativa de uma “cena’.
Pode ser de 3a 10 rodadas, ou chegar a até dois ou trés minutos.

Dados: Em RPGs, normalmente sdo utilizados varios tipos de
dados e ndo somente ostradi cionaisdados de 6 |ados. Neste RPG
usaremos dados de 6 e 10 lados. As notagdes utilizadas sdo 1d6 e
1d10. Jogar 1d3 ndo é umajogadade um dado detréslados, masa
jogada de um dado de 6 faces dividido por dois e arredondado
paracima. 1d100 quer dizer dois dadosde 10 lados, sendo queum
deles sera a dezena e o outro a unidade, obtendo-se assim um
ndmero entre 1 e 100. Um resultado de 00 significa 100.

Dano: Quando um Personagem é ferido e perde Pontos de
Vida, dizemos que el e recebeu dano. Quando os PVs de um Per-
sonagem chegam a 0, ele desmaia e perde 1 PV por rodada, até
chegar em -5, quando o Personagem morre.

indice Critico: Divida o valor de Teste de ataque por 4. O
valor, arredondado parabaixo, é o indice critico. Seajogadade
1d100 for igual ou menor do que o indice critico, considera-se
que o golpe foi desferido contra um centro vital (cabega, cora-
¢do, pulmdo, garganta...). O dano, nesse caso, € jogado duas
vezes e somado aos bdnus de for¢a e outros. Por exemplo, al-
guém que possui Espada 50/30, acertara um gol pe critico sem-
pre quetirar 12 ou menos em 1d100 em suajogada de ataque.

| P (indice de Protegio): A “armadura’ que seu personagem
esté utilizando. Pode ser uma armadura medieval, um colete a
prova de balas ou um escudo energético. Cada | P protege con-
tra um ou mais tipos especificos de dano (contuséo, tiros, ele-
tricidade, fogo, gelo, acido, gases, etc.)

Mestreou Narrador : E o Jogador que ficara responsavel pe-
las regras do jogo. E uma espécie de diretor ou coordenador do
jogo. Cabe a ele controlar todos os outros Personagens que nédo
sdo controlados pelos Jogadores (ver NPCs) e criar e executar as
Aventuras. Muito do sucesso ou fracasso de uma Aventura de-
pende dele. Durante uma partida, € o Mestre quem ira propor um
problemaou um mistério que os Jogadores tentardo resolver.
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Nivel: Em um jogo de RPG, normalmente precisamos de algu-
macoisaparacomparar Personagensentresi. Saber o quéo pode-
roso um escolhido é ou se uma Aventura est4 bem balanceada
parao grupo. Por causadisto, utilizamosniveisparadiferenciar os
Personagens. Osniveisvariam de 1 a15, mas, ao contrario de ou-
tros RPGs, Personagens de niveis diferentes podem ser coloca-
dosem umamesma Aventura, poiso que osdiferenciaéaquanti-
dade deconhecimentosadquiridosenéo apenasdepoder. A cada
nivel, o Personagem fica mais sabio e mais experiente, ganha 25
pontos de Periciabem como 1 ponto paragastar em Atributose 1
PV paraadicionar aos que japossui, além de outros poderesliga-
dos araga ou aprimoramentos escol hidos.

NPCs: Vem do termo “Non Player Character”, que significa
Personagens Néo-Jogadores. Designa Personagens que sao
controlados pelo Mestre e nao pelos Jogadores. NPCs geral-
mente servem como Personagens coadjuvantes nas Aventuras.

Pericia Determina o que seu Personagem sabe fazer. Ele
pode saber usar uma espada, ou ser um excelente carpinteiro. E
aPericiaquediz o qudo bom ele é em determinadaprofissdo. As
Pericias sdo representadas em porcentagem.

Per iciacom armas: Determina o quanto seu Personagem sabe
Iutar com umaarma. E compostade dois niimeros, atague e defesa.
(bastéio 35/30). Essesnimerossao utilizadosem Testesde ataquee
defesa, respectivamente quando seu Personagem estalutando com
asarmas. Também é utilizado paraPericias de Combate.

Per sonagem (PC): Antes de comecar a jogar, cada Jogador
precisa criar um Personagem, que é a representacdo deste Joga-
dor no mundo ficticio. Um Jogador pode criar um Personagem
Demonio, Anjo, um Psionico, um andréide, enfim, o que quiser.
Durante 0 jogo, 0 Personagem realiza as agBes propostas pelo
Jogador. Um Personagem néo vai jogar os dados ou consultar as
tabelas, da mesma forma que o Jogador ndo vai pular pelajanela
ou lutar com um Maldito que pretende destruir seu esconderijo.

Pontosde Aprimoramento: Sao pontos que um Jogador pos-
sui para“refinar” ahistoriade seu Personagem. Podem ser utiliza-
dos para conseguir aliados, mais riquezas, mais poder; depende
de cadaJogador gastar seus pontos damaneiraque achar melhor.
Os Jogadores comegam com 5 pontos de A primoramento por Per-
sonagem. Aprimoramentos sao vantagens que um Jogador pode
comprar para melhorar seu Personagem, ou desvantagens que
pode comprar paralimitar Personagens muito poderosos.

Pontos de Vida, ou PVs: E aforma como representamos a
“energia’ que um Personagem possui. Quanto mais PVs um
Personagem possui, mais dificil € mata-lo. Personagens huma-
nos geralmente possuem de 12 a 20 pontos de vida. Um Perso-
nagem recupera 1 PV por diade descanso compl eto.

Rodada: M edidadetempo que equivaleaaproximadamente 10
segundos. E utilizada paramarcar o tempo durante as Aventuras.
E umamedidaabstratae utilizada somente pelo Mestre e Jogado-
res, suficiente para todos os Personagens ef etuarem uma ago.

Teste: Emtodo RPG, os Personagensfazem Testes paraveri-
ficar se conseguiram abrir uma porta trancada, se encontraram
o livro que procuravam na biblioteca ou para saber que arma
matou o corpo que investigam. Isto é chamado Teste. Os Tes-
tes sédo feitos com porcentagens. Joga-se 1d100 com os
modificadores e verifica-se se 0 nimero sorteado nos dados foi
MENOR ou IGUAL ao nimero de Teste. Neste caso o Teste foi
bem sucedido.



Criacao de Personagem

Montar um personagem € uma tarefa facil e divertida mais
gue deve ser feita com calma para que os jogadores ndo se de-
cepcionem maistarde, seriainteressante que osjogadores con-
versassem com o mestre para saber onde ocorrera a aventura
para que eles possam se decidir melhor sobre quem eles iréo
interpretar no mundo de jogo e como deverdo gastar seus pon-
tos e escolher seus poderes e pericias, paraficarem mais proxi-
mos do conceito imaginado.

LEMBRE-SE:

V océ sabe, 0 Personagem nao!

Interpretar um papel € bem mais do que mudar o tom devoz
eficar repetindo frases de efeito (mas até queisto gjuda). Quan-
do se joga RPG, vocé precisa se tornar outra pessoa (SO NO
JOGO é légico). Fazer o que ela faria, agir como ela agiria e,
principal mente lembrar-se do que elalembraria. Umadas coisas
mais importantes ( e dificeis) ao interpretar um Personagem é
separar as coisas que vocé sabe das coisas que ELE sabe. E
obvio que seu PC ndo comprou este livro leu e agora sabe tudo
sobre os escolhidos e sua formag&o e sobre os malditos.

Quando cria seu Personagem, vocé precisaimaginar quais
s80 suaslembrancas e ndo pode excedé-1as. O Personagem sabe
gue o mestre disse para el e que aquela gangue que vem aterro-
rizando o bairro sdo um grupo de vampiros, mas podefazer nada,
porque seu personagem nédo sabe.pelo menos nao ainda..

Um Mestre realmente habilidoso pode conduzir o jogo de
modo que os Jogadores NUNCA saibam mais do que seus Per-
sonagens. Paraisto, basta mudar o que esta no livro. SIM! O
Mestre PODE e DEVE fazer isto! Jogadores que confiarem de-
mais nas informagdes contidas aqui podem se arrepender mais
répido do que imaginam.

Passo 1: Campanha e Cenario

Este primeiro passo serviraparadeterminar o tipo de Persona-
gens a serem criados, bem como limitara a escolha de Pericias e
Aprimoramentos compativels com aareadaterraescolhida. A Ul-
tima palavra sobre os personagens criados deve ser do mestre.
Elepodelimitar e até proibitr Pericias ou Aprimoramentos quejul-
gar inadequadas com o tipo de campanha (como um PC que aca
bou de sair do seminério e tem Armas de fogo 4!). Os Persona-
gens comegam com 100 pontos de Atributos (entre 5 e 18) mais
um por nivel (101 no primeironivel), 5 pontosde Aprimoramento e
podem chegar a até 500 pontos em Pericias no maximo.

Passo 2: Passado

Procure imaginar o que aconteceu com seu Personagem des-
de 0 seu nascimento até adatado inicio da Campanha. Escrevaa
histériaprimeiro, depois se preocupe com osdetal hes numéricos.
NUmeros ndo sdo importantes, o importante é criar um Persona-
gem coerente e convincente. Escolha um nome, idade, local de
nascimento, o nome de seus pais eirmaos (setiver), como foi seu
crescimento, que tipo de educacdo teve, e seu objetivo navida.

Parafacilitar, fornecemos um pequeno questionario quedeve
auxiliar os Jogadores na construcéo de seus Personagens (ele
deve ser usado como base, mas nuncaa UNICA base, suaima-
ginacdo estd acimade tudo).

Histéria

1. Qual éonomedele?

2. Quantos anos ele tem?

3. Quando e onde €ele nasceu e cresceu?

4, Ele conheceu seus pais? Como foi suainfancia?

5. O que sente sobre eles?

6. Os pais dele ainda estéo vivos?

7. Sesim, como e onde eles vivem?

8. Eletem irmaos ou irmas?

9. Ele teve amigos em sua juventude? Descreva-os.

10. Ele é casado (ou noivo ou vilvo)?

11. Eletem filhos? Se tem, como eles sdo?

12. Ele recebeu educagdo formal ? Se teve até onde elafoi?

13. Como ele aprendeu o que elefaz hojeeaser oque ele é?

14. O que seu Personagem faz paraviver?

15. Por que €le escolheu essa profissao?

16. Quando e como elefoi despertado?

17. Qual foi suareagdo?

18. Pertence a alguma guilda ou sociedade secreta?

19. Como ele é fisicamente em detalhes?

20. Qual é o aspecto daaparénciafisicadele que é maisdis-
tintiva ou mais facilmente notada?

Objetivos/ Motivagéo

1. Eletem algum objetivo? Setem, qual €?

2. E por que ele tentafazer isso?

3.0 queelevai fazer quando conseguir cumprir seu objetivo?

4. O queelevai fazer sefahar?

5. O que el e considera seu maior obstacul o no seu sucesso?

6. O que ele faz para sobrepujar esses obstacul 0s?

7. Se ele pudesse mudar alguma coisano mundo, o que seria?

8. Sedle pudesse mudar algumacoisaem s mesmo, o que seria?

9. Ele tem medo de alguma coisa?

10.0 que ele sente em relacdo a os Malditos e aguerra?

11.Como €le encara sua condi¢do como escol hido?

12. ele tem algum motivo especial para cacar 0s
malditos?Qual ?

Personalidade

1. Como as outras pessoas descrevem seu Personagem?

2. Como ele se autodescreveria?

3. Qual é aatitude de seu Personagem em relacdo ao mundo?
4. Qual é aatitude dele em relagdo as outras pessoas?

5. Eletem atitudes diferenciadas para certos grupos de pessoas?

Gostos e preferéncias

1. Como ele passa suas horas de lazer?

2. Que coisas ele gosta de vestir?

3. O que ele gosta mais no trabalho / ocupagéo?
4. O que ele gosta de comer?

5. Ele coleciona algo ou tem algum passatempo?
6. Eletem algum animal de estimag&o?

7. Quetipo de companhia€le prefere?

Ambiente

1. Onde ele mora e como é esse lugar?

2. Como é o clima/atmosfera?

3. Por que ele morala? Quais sdo os problemas comuns 1a?
4. Como ésuarotinadiéria?



O Mestre deve recompensar uma histéria bem construida,
permitindo ao Jogador que utilize os amigos e familiares como
contatos, caso seu Personagem necessite de ajuda durante o
curso deumaAventura.

Nosso personagem-exemplo sera  Trevor
Johanson,descendente de suecos e nascido em Chicago, seu
pai o abandonou quando ainda era um bebé. ,E apesar dos
esforcos de sua mée, Trevor vivia se metendo em grandes
encrencas devido as mas companhias quando adol escente, pe-
guenosfurtos, brigase coisasdo género, Trevor parecia cami-
nhar pra setornar um marginal até o dia em que sua méae foi
pega no meio de umtiroteio numa guerra de gangues, Trevor
néo podia fazer nada, fio quando viu um policial que sem se
importar com os disparos correu e tirou sua mae dali, prote-
gendo-a com o proprio corpo, e sendo atingido por uma bala
nas costas, Trevor nunca soube o nome do Salvador de sua
mé&e que morreu no asfalto minutos depois, mas depois daque-
la cena algo mudou no jovem Trevor, Naquele dia ele decidiu
queeraaquilo oqueelesetornaria, umpolicial, daqueledia
em diante ele mudou, passou a estudar como nunca, até que
conseguiu entrar para a academia, infelizmente sua méae néo
pode compartilhar de sua alegria, ela havia falecido umano
antes, vitima do cancer.

Trevor se tornou detetive da homicidios em
Chicago,atualmente tem 1.91 de altura, pesa 98KG, tem os
olhos e cabel os castanhos, usa sempre u corte miltar, apesar
da apar éncia é uma pessoa agradavel, mas conhecida por sua
falta de tato e sinceridade excessiva.

Durante uma investigacéo derotina numbairro pobre
da cidade, Trevor seguia a pista de um assassino serial quan-
do se deparou com uma criatura que tinha o corpo de um ho-
mem e a cabega de um tigre, Trevor achou que aquele seria
seu fim, mas acabou salvo por trés escolhidos que ja o esta-
vam seguindo a algum tempo para confirmar os rumores de
gueeleseriaumescol hido, depoisda batalha, eles apresenta-
ram Trevor aos escolhidos da cidade e ele agora esta emtrei-
no, freqlentemente participa de missdes com o grupo que o
salvou: Juliana, uma tormenta especialista em armas de lon-
go alcance, descendente de brasileiros e seu irmdo Eder, um
dragao, tambémrecémaceito na Chama, e por ultimo Carmino
um Babel espanhol, lider do pequeno grupo de caga. Trevor
se sente bem como um membro da chama, pois pela primeira
vez sente que pode fazer algum bem pelas pessoas e talvez fi-
nal mente pagar seus erros do passado.

Passo 3: Atributos

Como estamos trabalhando com uma CampanhaRealista (ou
quase), os Personagens possuirdo 101 pontos para distribuir
em seus 8 Atributos, sem contar com modificagdes posteriores.
Os Atributos devem ser distribuidos de acordo com a sua con-
cepcdo do Personagem. Como vocé imagina que ele é€? Forte
como um touro, ou magro e franzino? I nteligente? Um perito em
acrobacias? Os Atributos servem para colocar suas idéias no
mundo imaginario de sua Campanha... Coloque estes valores
ao lado de cada Atributo correspondente, onde estaescrito Va-
lor Original. A segundacoluna, “ValoresModificados’ so deve
ser preenchida se 0 Personagem possui algum tipo de Aprimo-
ramento, Pericia, poder de transformagdo ou Equipamento que
modifique tais valores (Por exemplo, um equipamento
tecnol6gico ou magico que aumente sua Destreza para). De
qualquer forma, isto s6 sera feito mais tarde... Os nimeros de
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Teste sd0 usados para fazer testes referentes aum determinado
Atributo. Paraencontrar o Valor de Teste, multiplique o Atribu-
to por QUATRO.

Atributos Valor Modificador Teste

FR16 18 72%

CON 14 - 56%
DEX 13 - 52%
AGI 13 - 52%
INT 10 - 40%
WILL 11 - 44%
PER 13 - 52%
CAR 11 - 44%
TOTAL: 101

Passo 4: KIT (opcional)

OsKitsforam desenvolvidos parafacilitar aCriagdo de Per-
sonagem. Tratam-se dos tipos mais comuns de personagens
escolhidos pelos jogadores e englobam amaior parte dos pon-
tos de aprimoramento e pericias disponiveis. Portanto utilizan-
do-sedeKits, vocé poderaencurtar em doistercosaCriacdo de
Personagens, na medida em que sobraréo poucos pontos de
aprimoramento e pericias para serem utilizados.

O Kit € um reflexo do Background do personagem. Escolha
cuidadosamente, pois essa decisao tera consegiiéncias na
historiado personagem, mesmo assim se algum jogador desejar
criar seu PC “do zero” com conceitos proprios ele pode e deve,
oskitsndo sdo fatoreslimitantes, sdo apenasidéias que podem
ser aproveitadas. O chamado é compativel com os diversos li-
vros vistos nalinha da Daemon.

Passo 5: Aprimoramentos

A proxima etapa € lapidar um pouco mais a histéria de seu
Personagem. Paraisto servem ospontosde Aprimoramento. No
caso desta Campanha, cada Personagem dispde de 5 pontos de
Aprimoramento, (podendo chegar no maxino a8 positivos, com
Aprimoramentos Negativos para balancear a conta).

Além disso, os pontos de aprimoramentos podem ser usa-
dos para.comprar um Kit (opcional mente).

De acordo com a histéria de Trevor, vamos escol her os se-
guintes aprimoramentos:

Aprimoramento custo
Armas de fogo(acesso ao arsenal dapolicia) 2
Recurso(seu salario) 1
Pontos heroicos 1
O chamado 2

Passo 6: Profissao e Pericias

Dependendo da Campanha, tipo de Aventuras e do tipo de
grupo, existem infinitas possibilidades de profissbes para se-
rem escolhidas, a quantidade possivel de empregos,
subempregos ou bicos que uma pessoa pode fazer é extenso
demais para ser listado aqui. Assuma que o seu Personagem
pode ser qualquer coisa que vocé quiser (desde que, é claro,
ndo atrapal he a Campanha ou o Background dos outros Perso-
nagens). Uma profissdo ndo é obrigatdria. Dependendo do lo-
cal Campanha, elas podem nem mesmo existir!



Os pontos de Pericia sdo calculados da seguinte maneira:
Pontos=10x Idade + 5x INT

OBSERVACAOQ: Recomenda-sedistribuir PRIMEIRO os pon-
tos de Pericia “brutos’ (ou seja, agueles que seu Personagem
tem direito) e DEPOI S acrescentar os bonusiniciais de Atribu-
tos. Isto |he poupara muito tempo e célculos.

Passo 7: Pericias de Combate

Assim como as Periciasnormais, as Pericias de combate sdo
compradas com pontos de Pericia. A diferenca entre estas Peri-
cias e as Pericias normais € que as pericias de combate possu-
em DOIS valores: o valor de atague e o de defesa. Todos 0s
Personagens comegam com aPericiaBrigaDEX/ DEX, maspode
aumenta-la com Pontos de Pericia

Exemplos de Pericias de combate incluem Artes Marciais
(Karate, Judo, Aikido, Kung-Fu, jiu-Jitsu, Capoeira, etc.) e Ar-
mas Brancas (Espada, Machado, Adaga, Langa, etc.).

As pericias com armas de fogo também se encaixam aqui,
mas el as funcionam de um modo um pouco diferente, uma peri-
ciacom armas de fogo n&o possui doisvalores, possui , possu-
indo apenas o valor de atque.

Johanson possui 28 anose INT 10 (265 Pts no total).

Seguindo suaHISTORIA, Trevor é um detetive de policiae
deveter pericias adequadas a essa profissao, Também seriain-
teressante dar a ele algumas pericias que ele guarda de seus
tempos de adol escente como criminoso.

Pericia Gasto: Atributo:  Total:
metralhadoras 30 13 43%
Pistolas 50 13 63%
Criminologia 25 10 35%
Direito 15 10 25%
escolhidos 20 - 20%
Conducéo — carros 30 13 43%
Esquiva 25 13 38%
Arrombar 25 13 38%
Linguanativa(inglés) - 30 30%
Intimidacéo 30 11 41%
Bastoes 15/10 13/13 28/23
Karaté 30/25 13/13 43/38

As pericias de Trevor refletem seu treino na academia,
seu conhecimento dos escol hidos vem de sua recém incluséo
nachama, eletambémteveumtreino emartesmarciaisnaaca-
demia que continuou depois de formado.

Passo 8: PVs, IP

Agoraé s6 uma questdo de matemética. Pontos de Vidasio
iguaisasomade Forcamais Constitui¢do divididospor 2 earre-
dondando paracima. Lembre-se de acrescentar 1 ponto por Ni-
vel. O indice de Protecéo (IP) depende das armaduras que o
Personagem estiver usando. Cadaarmadurapossui um [Peuma
penalidade paraDEX e AGI.

Trevor possui Forca 16 e Constituicdo 14. Somando-se e di-
vidindo os pontos por ois (ndo esquega deacrescentar 1ponto
ao resultado, porque ele esta no primeiro nivel) chega-se a 16
Pontos de Vida. Como Bruno ndo usa armaduras de qualquer
tipo, portanto seu ndice de Protegdo é Zero. e suaAgilidade é
12, portanto sualniciativa éigual a12.

Passo 9: Pontos Herdicos

Pontos heréicos funcionam como um reforgo aos PVs do
Personagem. S&o pontos que podem ser usados em situagoes
gue envolvam atos heréicos. O Personagem os adquire através
detreino em duros testes da vida (na verdade com o aprimora-
mento pontos herdi cos, maioresinformagdes no capitulo“ Apri-
moramentos’ e ainda maiores no capitulo “Pontos Herdicos’ .

Trevor tem 1 Pontos Herdicos, pois tem o Aprimoramento
Pontos Herdicosl e esta nonivel 1.

Passo 10: Poderes Extras

(dons, poderes psiquicos,etc)

No chamado, hormal mente os personagens sao escol hidos
e possuem dons como poderes extras, entao € ora de escolher
quais sdo eles. Maioresinformag6es sdo encontradas em capi-
tulos apropriados a este tema.

Trevor possui 0 chamado emnivel 2, istolhegarante 4 pon-
tosde dons e 5 pontos de poder (PP). O Jogador decide gasta-
los em Aumento de atributo (FOR)1, o que aumentara sua for -
ca efetiva para 18, e seus pontos restantes em,resistir ao
calor,ariete e estaca(estes poder es serao explicados no capi-
tulo adequado).

Passo 11: Equipamentos

As posses de um Personagem vao depender da historia e
do contexto da Campanha, bem como de sua profissdo, conta-
tos, Aprimoramentos e Pericias. A supremaregrado bom senso
deve ser seguida.

Trevor possui poucas coisas,a gumasroupas, um carro usa-
do, uma pistoa semi automatica,um colete a prova de balas, al-
gemas e outros equi pamentos basicos de um policial
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ATRIBUTOS

Como jafai dito, os atributos sdo niimeros que nos dizem
como é 0 personagem,suas caracteristicas. Esses nimeros di-
zem como 0 Personagem € se comparado aoutros Personagens,
criaturas e até alguns objetos.

Os atributos séo oito, divididos entre Fisicos e Mentais. Os
Fisicos sdo a Constituicéo, Forca, Destreza e Agilidade; os Men-
tais sdo alnteligéncia, Forga de Vontade, Percepcéo e Carisma.

Durante acriagéo do Personagem cada Jogador comegacom
100 pontos ( mais 1 ponto pior nivel) para distribuir gerando
atributos que variam de no minimo 5 pontos a 18.

Atributos Fisicos

Constituicao (CON)

Determina o vigor, salide e condi¢do fisicado Personagem.

De modo geral, um Personagem com um baixo valor em Consti-
tuicdo é franzino e feio, enquanto um valor alto garante uma
boaaparénciaou um aspecto de brutamontes, vocé decide. 1sso
n&o significa necessariamente que o Personagem sejaforte ou
fraco; isso é determinado pela Forca. A Constitui¢do determina
a quantidade de Pontos de Vida quanto mais altaa CON, mais
PV's o0 Personagem tera. Também serve paratestar aresisténcia
avenenos, fadiga e rigores climéticos e fisicos.

Forca (FR)

Determina a forca fisica do Personagem, sua capacidade
muscular. A Forca ndo tem tanta influéncia sobre a aparéncia
guanto a Constituic¢do, um lutador magrinho de karaté pode ser
forte o bastante para quebrar pilhas de tijolos, mas um
fisiculturistamuscul oso dificilmente poderiaigualar aproeza. A
Forca, como a Constituicdo, tem influéncia sobre o cllculo dos
Pontos de Vida. Quanto maior a FR, mais PV's um Personagem
terd A Forca também afeta 0 dano que ele é capaz de causar
com armas de combate corporal, e peso maximo que pode carre-
gar ou sustentar (por poucos instantes), como mostra a tabela
na pagina seguinte.

Destreza (DEX)

Define ahabilidade manual do Personagem, suadestrezacom
asmaose/ou pés. Nao inclui aagilidade corporal, apenasades-
trezamanual. Um Personagem com alta Destreza pode lidar me-
lhor com armas, usar ferramentas, operar instrumentos delica-
dos, atirar com arco-e-flecha, agarrar objetosem pleno ar...

Agilidade (AGI)

Ao contrario daDestreza, aAgilidade ndo é valida paracoi-
sasfeitascom asmaos, mas sim para o corpo todo. Comum alto
valor em Agilidade um Personagem pode correr mais répido,
equilibrar-se melhor sobre um muro, dancar com maisgraca, es-
quivar-se de ataques... E importante fixar adiferencaentre Des-
trezae Agilidade parafinsdejogo.
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Atributos Mentais

Inteligéncia (INT)

I nteligénciaéacapacidade deresolver problemas, nem mais
enem menos. Um Personagem inteligente esta mais apto acom-
preender o que ocorre a sua volta e ndo se deixa enganar téo
facilmente. Também lidacom a memodria, capacidade de abstrair
conceitos e descobrir coisas novas.

Forca de Vontade (WILL)

Esta é acapacidade de concentrag&o e determinac&o do Per-
sonagem. Umaalta Forcade V ontade fard com que um Persona
gem resistaa coisas como tortura, hipnose, panico, tentacbes e
controle damente. O Mestre também pode exigir Testes de For-
cade Vontade paraverificar se um Personagem ndo fica apavo-
rado diante de uma situag&o amedrontadora. Também estarela-
cionada com a Magia e poderes psiquicos.

Carisma (CAR)

Determina o charme do Personagem, sua capacidade de fa-
Zer com que outras pessoas gostem dele. Um alto valor em
Carismanao quer dizer que ele seja bonito ou coisa assim, ape-
nas simpatico: uma modelo profissional que tenha alta Consti-
tuicdo e baixo Carisma seria uma chata insuportavel; um baixi-
nho feio e mirrado, mas simpético, poderia reunir sem proble-
mas montes de amigos a suavolta. O Carismatambém define a
Sorte de um Personagem. N&o existe um Atributo Sorte, masem
situacdes complicadas, o Jogador pode pedir ao Mestre que
Teste sua Sorte. Afinal de contas, pessoas de “alto astral” cos-
tumam ser mais af ortunadas que os pessimistas resmungdes.

Percepcao (PER)

E acapacidade de observar o mundo avolta e perceber deta-
Ihes importantes, como aquele cano de revélver aparecendo na
curvado corredor. Um Personagem com alta Percepcao esta sem-
pre atento a coisas estranhas e minlcias quase imperceptiveis,
enquanto o sujeito com Percepgéo baixa é distraido e avoado.

NUumeros de Teste

A qualquer momento do jogo, o Mestre pode exigir de um Jo-
gador um Teste de Atributo paradescobrir se ele é capaz de fazer
algumacoisa. O Atributo testado vai depender danaturezadaagéo:
arrombar uma porta vai exigir um Teste de Forga; desenhar um
mapa exige um Teste de Destreza; e “levar no papo” um guarda
paraobter informagdes sigilosas requer um Teste de Carisma.

Os valores dos Atributos variam de 1 a 100 ou mais, mas
para a maioria dos Personagens eles ficam entre 5 e 18. Para
testé-10s é necessario encontrar o nimero de Teste. Esse nime-
ro éigual ao valor do Atributo multiplicado por quatro, e édado
em porcentagem, normalmente algo entre 20% e 72% (ndo ha
problemas em se passar de 100%). Esse serdo nimero de Teste,
em porcentagem. Anote os nimeros de Teste ao lado dos Atri-
butos correspondentes na ficha de Personagem.



Aprimoramentos

Aprimoramentos sdo aqueles detalhes incomuns, raros ou
até mesmo sobrenaturais que tornam o Personagem diferente
dosdemais, além (éclaro) deconceder certasvantagensemjogo.
Cada Personagem comega o jogo com 5 pontos de Aprimora-
mentos e 0 Jogador pode gasta-1os como desgjar.

Como vocés podem ter notado,esses pontosndo podem sim-
plesmente serem “gastos’ ,0 Jogador precisa explicar COMO e
QUANDO seu Personagem conseguiu tais caracteristicas. Os
pontos devem fazer parte do Background do Personagem e ndo
apenas serem “vantagens’ e “desvantagens’.

Para uma lista dos A primoramentos possiveis, consulte os
maodul os basicos dalinha DAEMON.

Lista de Novos
Aprimoramentos

Afinidade

2 pontos: O personagem possui uma afinidade com as coi-
sas mundanas, apenas coisas mundanas, ele pode aprender a
fazer as coisas apenas observando, perguntando ou lendo as
instrugdes. O personagem pode aprender duas pericias por ni-
vel, caso alguém o ensine ou ele observe como se faz. Nenhu-
ma ciénciapode ser aprendidapor este método, apenas pericias
gue envolvam praticaemuito poucateoria. O personagem testa
(Agi+Dex)/2, se passar aprende a periciae recebe 10% + atribu-
to béasico na mesma.

Obs: Génios ou pessoas muito cultas (Int 14 ou superior)
ndo podem ter afinidade, isso € uma caracteristica de pessoas
mais “aventureiras’.

Alma gémea

3 pontos: O personagem possui uma ligagcdo de outra
encarnagdo com outra pessoa desse mundo, s6 que ndo sabe.
Sempre que o personagem precisar de gjudaem algo (semqueele
saiba que precisa de ajuda) o mestre testa a sorte do personagem
(ndo inclui sortudo), e caso €le passe no teste, sua alma gémea
aparece e por algum pretexto qual quer (o mestre decide) apessoa
Ihe da uma ajuda em alguma tarefa que o seu personagem néo
sabe por onde comegar ou nem tomou conhecimento do proble-
ma. A ama gémea ndo pode ser chamada em qualquer situacao,
apenas naquel asem que o personagem estiver realmente perdido.

Obs: O personagem nédo sabe que apessoatem essetipo de
ligacdo com ele.

Alma Pura

2 pontos. Nenhum Deménio é capaz de chegar perto de seu
Personagem, muito menos tocé-1o ou atacé-1o enquanto o Per-
sonagem mantiver suaamalimpa (sem nenhum pecado). O de-
monio pode permanecer na mesma sala que o Personagem ou
dialogar com ele; porém, sera incapaz de ataca-lo fisicamente.
Caso 0 Personagem quebre e/ou cometaal gum pecado, suaalma
ficard maculada por, no minimo, umasemanae um dia, e os De-
monios seréo capazes de ataca-lo nesse periodo. O Persona-
gem deve se confessar e pagar a peniténcia adequada parare-
cuperar apurezadaa ma. Este aprimoramento so pode ser com-
prado por humanos normais.

Amigo Fantasma

2 pontos: um amigo de seu personagem que jatenhamorri-
do (um companheiro de batalhas, sua mée, seu pai, um irmao,
sua esposa, seu mestre... Defina quem é o amigo quando com-
prar este aprimoramento) o acompanha e pode dar conselhos e
avisos ao personagem. O NPC deve ser criado pelo mestre com
aajudado jogador e é controlado pelo mestre, aparecendo para
0 personagem quando necessario.

Cacador

Este aprimoramento no chamado é muito importante, ele
mostra que seu escol hido é especializado em cagar um determi-
nado tipo de maldito.

1 pto : Possui umaboanogdo geral do maldito em questéo,
tem um bdnus de 30% em ciéncias proibidas.

2 pts: Possui um vasto conhecimento sobre a criatura em
questdo, podendo até ser procurado pararesponder adividas
sobre 0 mesmo tem um bénus de 45% em ciéncias proibidas,
subgrupo do maldito escolhido. Sabendo também os melhores
locais praencontréa-los.

O chamado

Esse éprovavel mente o aprimoramento maisimportante des-
telivro, ele representa quao forte é a presenca do chamado no
escolhido. Também é importante dizer que quanto maior o nivel
desse aprimoramento, maisfécil o personagem pode ser notado
através de rituai smagicos ( maiores detal hes no capitulo Dons).

1 ponto , o personagem possui 2 pontos de Dom e 2PP.

2 pontos, 0 personagem possui 4 pontos de Dom e 4PP.

3 pontos, 0 personagem possui 6 pontos de Dom e 6PP.

4 pontos, 0 personagem possui 8 pontos de Dom e 8PP.

5 pontos, o personagem possui 10 pontos de Dom e 10PP.

Corajoso

2 pontos: V océ definitivamente ndo tem medo da morte nem
muito menos da dor. Quando pequeno vocé viviaem brigas e
passou por situagfes que 0s outros garotos borrariam as cal-
¢as. Facatestesde WILL faceis quando a situagdo exigir cora-
gem, incluindo encontros com o desconhecido, ou situagtes
de extremo perigo.

Dom de Chronos

1ponto: O despertar do chamado alterou violentamente o
metabolismo do personagem, ele envelhece mais lentamente, a
razdo de um ano pra cada 5 anos vividos.

Dons naturais

Existem casos raros em gque um personagem comum pode ma:
nifestar dons de escolhidos sem ser de verdade um despertado. O
custo disso éde 1 ponto de aprimoramento por nivel do Dom, ou
sgjaprase Ter um Domdenvl 1 custalponto, denvl 3 tréspontos,
etc. O personagem pode usar esse Dom quantas vezes quiser, mas
tem que descansar um periodo de 15min a cada uso( logicamente
essalimitagdo ndo se aplicaadons sempre ativos)

13



Fama

Por algum motivo o escol hido conquistou um certo renome
na chama, seja por derrotar um grande inimigo ou escapar com
vidade um grande mal. Asvezes os motivos que levaram aisso
variam desde habilidade apurasorte. Este aprimoramento éuma
faca de dois gumes ja que as pessoas sempre tratardo o perso-
nagem como se fosse capaz de redlizar o feito em quest&o mais
umavez, o que as vezes pode gerar muitos problemas ...

IMPORTANTE: O fato de ser respeitado ndo quer dizer que
as pessoas fardo qualquer coisa personagem(O qué? Minha
escopeta com balas de prata? Claro senhor Van Helsing, pode
pega-la. )portanto cuidado, tao importante quanto ter uma re-
putagcdo € manté-la.

1pt:O personagem é razoavel mente conhecido naregido em
que vive, tendo um respeito um pouco acimadamédia por isso.

2 pts: O personagem fez algo de grande val or ou sobreviveu
aum grande mal, sendo reconhecido por um grande territorio,
boa parte da comunidade dos escol hidos sabe sobre vocé. A
desvantagem € que os mal ditos sabem quem el e é e ndo gostam
nada dessa histéria.

3 pts: (somente se permitido pel o mestre) O personagem der-
rotou um inimigo extremamente poderoso ou sobreviveu aum
grande mal( Ele derrotou o chefe dagquela ordem mistica sozi-
nho? ), vocé é amplamente respeitado, sendo tratado pratica-
mente como uma lendal Geralmente recebe auxilio em suas ca-
cadas, mas ao contrario do nivel anterior, os malditos sabem
sobre 0 personagem e querem vingancgal

Fé

A fé é a crenca de uma pessoa, esta fé pode ser utilizada
paraem situagdes criticas conceder um bdnus em QUALQUER
teste que seu PC realizar. Estafé deve ser anunciada antes do
teste para ser acionada, ou seja, 0 personagem precisa passar
um turno orando antes de realizar a agéo.

1 ponto: Vocé aumentar suas chances em +10% uma vez
por dia para cada nivel que possuir.

2 pontos: Vocé aumentar suas chances em +20% uma vez
por dia para cada nivel que possuir.

3 pontos: Vocé aumentar suas chances em +30% uma vez
por dia para cada nivel que possuir.

4 pontos: Vocé aumentar suas chances em +40% uma vez
por dia para cada nivel que possuir.

Estaperician&o pode ser compradapor Onisecriaturasque
ndo acreditem naforca da SupremaLuz.

Fdria

2 pontos: Durante uma batalha, seu personagem pode es-
colher entrar em um estado de irracionalidade que faz com que
todos os seus ataques recebam +10% e seu dano aumenta em
+2 durante uma cena.

O personagem entra em flria e ndo para atacar até que seus
inimigos caiam ou que ele sgjatirado de combate por agumara-
z80. Personagens em fUrian&o escutam ordens, comandos ou pe-
didos. A Unica desvantagem da firia € que 0 personagem apos
utiliza-la fica muito cansado e todos os seus testes ficam com o
dobro dadificuldade por umahora.
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Génio
2 pontos: O personagem possui um Q.l. muito superior ao
das pessoas comuns ele é capaz de entender qual quer assunto
do qual eletenhalido, tenhasido Ihe explicado, ou algum even-
to que ele observe por algum tempo e possa estudar suas cau-
sas. Todos 0s personagens com este aprimoramento dobram a
porcentagem de suas pericias baseadas em inteligéncia.

Harmonia

1pt O personagem tem umaligacdo mais afinada com seus
poderes, de forma que ao contrério dos outros escolhidos ele
recupera 1 PP a cada 15 min de repouso.

2 pts: A afinidade do personagem étantaque elerecupera 1PP
acada 10 min INDEPENDENTE de estar repousando ou n&o!

Imortal

2 pts: Como o anterior, s6 que o personagem NAO pode
morrer de velhice, ndo pense que ele é imortal ou coisaassim,
€ele pode ser morto normalmente, sd ndo envelhece nunca, vale
observar que o sangue desse tipo de escolhido € muito procu-
rado paraarealizagdo derituais.

Iltens magicos

Funcionam damesmaformaque osdemaisitensméagicosde
outros livros, itens mégicos simulando algum Dom podem ser
considerados como tendo o nivel de seu poder+ 2, ou seja, um
dom de nivel 2 seriaum item magico de nivel 4.

Paraitens magicosdisponiveis, consulteo GUIA DEITENS
MAGICOS, da editora Daemon.

Sabio

1 ponto: existe uma Pericia (exceto Pericias de combate) na
qual seu Personagem conhece absolutamente tudo o que existe
arespeito. Considere que ele tenha 90% nessa Pericia, além de
experiéncia, contatos e conhecimentosrel acionadosaessaérea.
Cada Personagem pode escol her este Aprimoramento somente
UMA vez e no maximo dois Personagens de cadagrupo podem
escolhé-1o. Durante o Jogo, o Mestre pode gjudar o Persona-
gem em questdes rel acionadas a Pericia escolhida, com idéias,
sugestdes e 0 melhor procedimento a ser tomado.

Sedutor

1 ponto: seu Personagem recebe +25% em qualquer Teste
envolvendo seducdo. Além disso, ele exerce uma seducéo na-
tural em qualquer membro do sexo oposto (e em algumas pes-
soas do mesmo sexo também!).



Aprimoramentos
Negativos

Os Personagens podem escol her até 3 (trés) Pontos Negati-
vos de Aprimoramento. Esses pontos podem ser usados para
comprar Pontos Positivos de Aprimoramentos, na base de um
Ponto Negativo para cada Ponto Positivo.

Alcoodlatra

-1 ponto: viciado em acool. Pode ser dependente de qual-
quer tipo de bebida ou de uma especifica. Um acodlatra deve
ter sucesso em um teste de WILL (dificil) para evitar o vicio
guando estiver diante dele. Para um personagem bébado, to-
dos os testes sdo dificeis.

Alucinado

-2 pontos: o personagem sofre constantes al ucinagdes. Nem
tudo que seu personagem vé esta mesmo ali e nem tudo que
estaali elevé. Vai precisar de constantes testes de Inteligéncia
para discernir a realidade de suas alucinagbes. Podem ser vi-
sBes, sons misteriosos ou vultos.

Azarado

-1 ponto: as coisas déo errado para este personagem com
indesejavel frequéncia. Umavez por sessao dejogo, um de seus
testesterd o pior resultado, sem a necessidade de jogar dados.
Isso sempre acontecera no pior momento possivel (momento
escolhido pelo mestre).

Cdédigo de Honra

-1 ponto: seu personagem possui um cédigo de honra que
possui até a morte. Esse Cédigo inclui nunca atacar em vanta-
gem numeérica, um adversério desarmado ou de forma covarde,
proteger os mais fracos e indefesos, honrar as mulheres, ser
sempre educado e respeitar os mais velhos.

Covarde

-2 pontos. Vocé definitivamente tem medo da morte e muito
mais da dor. Quando pequeno vocé vivia em brigas e passou
por situagdes que os outros garotos ficariam revoltados de tan-
to apanhar. Fagatestesde WILL dificeis quando asituagdo exi-
gir coragem, incluindo encontros com o desconhecido, ou situ-
acOes de extremo perigo.

Dupla Personalidade

-3 pontos: conhecido na psicologia como sindrome de Caim,
Seu personagem possui duas ou mais personalidades diferentes
habitando um mesmo corpo. Podem ser pessoas violentas, cal-
mas, covardes, mentirosas, com afinidade ou 6dio por algumacoi-
sa. S8o pessoastotalmente diferentes, com suas propriaslembran-
¢as. O jogador pode construir um personagem para cada uma. A
mudanca de uma personalidade ndo é controladapel o jogador.

Esquizofrénico

-2 pontos: este personagem vive em um mundo so seu. Pode
ser perseguido por “eles’, ser 0 Unico que sabe a verdade, ter
delirios de grandeza, achar que é uma figura histérica
reencarnada, acreditar ser o salvador do mundo, um novo mes-
sias e loucuras do tipo. Costumater idéias completamente ab-
surdas e acreditar nelas como se fossem verdadeiras (para ele
sdo verdadeiras).

Fobia Grave

-1 ponto cada: seu personagem morre de medo de alguma
coisa. N&o é apenas medo é panico total, um horror irraciona e
inexplicével diante do objeto de suafobia. Asfobias mais co-
muns sdo: acrofobia (medo de espagos abertos), ailurofobia
(medo de gatos), balistofobia (medo de armas de fogo),
belenofobia (medo de insetos), necrofobia (medo dos mortos),
pirofobia (medo do fogo).

Para evitar uma fuga alucinada ou crise de histeria, um per-
sonagem confrontando com o objeto de fobiadeve ter sucesso
em um teste Dificil de WILL.

Inimigos

-1 pt cada. No chamado este aprimoramento também é es-
sencial, porque pelo seu nimero reduzido, um escolhido arru-
mainimigoscom maior facilidade; resumindo, alguém por algum
motivo quer acabegado personagem, pode ser um maldito que
escapou da destrui¢do ou até um policial que achaque ele esta
envolvido com atos criminosos.Com a permissdo do Mestre o
jogador pode ter um inimigo mais poderoso com valor de —2
pontos,mas esse aprimoramento deve ser usado com cuidado,
umavez que geralmente afeta o grupo todo.

Ma Reputacao

-1 ponto: seu personagem possui uma péssima reputacéo
onde quer que VA e ndo consegue livrar-se desse estigma. E
dificil conseguir qualquer credito e onde quer que va as pesso-
as olham desconfiadas para seu personagem.

Mania de perseguicao

As cagadas amal ditos cobraram seu preco na sanidade do
escol hido,ele acha que esta sendo perseguido por algo ou al-
guém que quer maté-1o ou captura-lo .

-1pt: Ele acha que esta sendo perseguido por ELES.O per-
sonagem sempre agira de forma parandica e seré extremamente
cautel 0so quando tratar com pessoas estranhas.

-2 pts; Como acima ,mas com umadiferenca: ELES existem!
Algo ou alguém estaatras do personagem por algum propésito
desconhecido.

Suspeito

-1 ponto: Tudo o que acontece as pessoas acham quefoi vocé,
se umalojafoi roubada, um assassinato cometido, sempre haal-
guns vizinhos que acham seu comportamento estranho.

-2 pontos: Vocé realmente inspira medo nas pessoas, elas
ndo confiam em vocé, sempre que a policia vé vocé perto de
umacenade um crime, parainterroga-lo, vocéjaacordou varias
vezes a noite com a policia a sua porta. E o pior as evidencias
apontam para vocé. Basta que vocé possua a minima ligagao
com o caso e eles tentam acusa-10 de ser o cul pado.

Valioso

-1 ponto: seu personagem € valioso para algum grupo de
pessoas por algum motivo, este grupo de pessoas quer seu ca-
déaver paraestudar ou realizar alguma espécie deritual, ou quer
aprisiona-lo para poder estuda-lo em uma cela. Este grupo vai
sempre caga-lo ndo importa aonde vocé va.
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Pontos Heroicos

Pontos Herdi cos funcionam como uma medida abstrata
de heroismo; eles ndo sdo exatamente Pontos de Vida extras,
mas funcionam como tal. Eles sGo uma espécie de “aura heréi-
ca’ 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, tentar desviar de flechas
ou setas, enfrentar diversos capangas ou outros atos que um
humano normal ndo seria capaz de fazer (e sair inteiro).

Por que Pontos Herdicos?

O Sistema Daemon foi desenvolvido paraambientes RE-
ALISTAS. Ou seja: vocés que estdo acostumados alidar com
esses universos sabem que os humanos séo seres frageis e
0 dano é extremamente mortal (como navidareal), o que é
extremamente pratico para um RPG de horror ou investiga-
¢do. Porém, em o chamado,0s personagens jogadores vivem
enfrentando perigos extremos, sendo que o uso de pontos
herdi cos extremamente recomendével.

Para resolver esse problema foram criados os Pontos
Herdicos, que sdo Pontos “extras’” que o Jogador pode gastar
guando realiza agdes que normal mente ndo seria capaz de fazer.
Dessaforma, um Demdnio com 30 Pontos Herdicos poderiaen-
frentar sete ou oito inimigos de umavez sb, sem correr o risco
de ser transformado em puré.

Como Funcionam?

Pontos Her6i cosfuncionam como Pontosde Vidaamaisque
um Personagem possui, mas que s6 podem ser gastos quando
€le executa atos herdéicos (durante uma briga com mais de um
oponente, quando cai de uma janela, quando é arrastado em
velocidade, atacado por um lobisomen, recebe flechadas ou
outros atos dignos de um aventureiro).

O uso de Pontos Herdicos nédo é considerado agdo, nem
tampouco existem limites no niimero de vezes que podem ser usa
dos. Sempre que a situagdo de jogo permitir, o Jogador pode de-
clarar o uso de Pontos Her6i cosde modo aevitar danosfisicosao
Personagem. Eles NAO podem ser usados em condicdes de ndo-

heroismo (por exemplo, se 0 seu Personagem estiver dormindo e
aguém cortar agargantadele). As situagdes que ndo permitem o
uso de Pontos Herdicos incluem envenenamento, ataque surpre-
sa, quando o Personagem esta refém de alguém, completamente
indefeso, quando estadormindo, inconsciente, amarrado ou quan-
do o Personagem néo tenta se defender.

Daniel Wicox é um farejador que esta sendo atacado por
um vampiro e seu lacaio,que querem vinganga pelo artefato
que foi roubado deles noites atras, eles atacam, Daniel pos-
sui 18 Pontos Her 6icos, o ataque do vampiro comsuasgarras
causaria 9 pontos de dano, mas como ele utilizou seus pontos
her éicos,o ferimento apenas resvalou em suas costas.Ele diz
que rolou para o lado desviando do ataque (na verdade ele
acaba de perder 9 de seus 18 PHs e agora “ s6” possui 9).
Vendo isso 0 vampiro comega a correr, Daniel saca sua pisto-
la e 0 acerta nas costas, como o ele estava fugindo ndo pode
utilizar seus pontos Her 6icos e agora estéa caido aos pés de
Daniel,agora é um contra um.

Sempre é permitido usar menos Pontos Herdicos do que
um determinado dano, emboranéo parecaalgo |6gico. O que
nao for “anulado” pelo uso dos Pontos Herdicos sera con-
tado como dano normal.

Lembrem-se sempre que, se os Personagens possuem
Pontos Heréicos, os NPCs importantes TAMBEM os pos-
suiréo. Pontos Her6icos ndo tem nenhumarelagdo com o fato
do Personagem ser bom ou mau. Os vil8es também realizam
feitos extraordinérios nesse tipo de Campanha, tendo por-
tanto, os mesmos “direitos” dos heréis no que toca a Pon-
tos Herdicos. A quantidade de Pontos Herdicos deve ser
compativel com a experiéncia do Personagem ou NPC em
questao para evitar distorcoes.

Recuperando Pontos Herdicos

Um Personagem do Chamado recupera 1d3 Pontos Her6i-
cos por dia. Essarecuperacéo é independente da recuperacéo
de Pontos de Vida.
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PERICIAS

Pontos de Pericia

Como jafoi explicado,quando criamos um Personagem, ele
possuira uma certa quantidade de pontos para distribuir entre
as Pericias. Isso vai depender da suaidade e sua Inteligéncia.

- Cadaponto delnteligénciasignifica5 pontosde Pericia.

- Cadaano devidasignifica 10 pontos de Pericia.

Nenhum Personagem pode possuir mais de 500 pontos de
Pericia no momento de suacriagdo.

Subgrupos

Algumas Pericias sdo marcadas com um sinal *. Essas Peri-
cias sdo, naverdade, grandes grupos de Periciasmenores, abran-
gendo uma série de subgrupos.

Durante a criagéo do Personagem, o Jogador deve especifi-
car qual subgrupo seu Personagem conhece.

N&o é proibido inventar um subgrupo que néo tenha sido
citado nadescricado da Pericia (alias, até recomendamos que os
Jogadores fagam isso), mas todas as Pericias criadas pelos Jo-
gadores devem ser aprovadas pelo Mestre.

Note aPericialdiomas: ao gastar pontos com ela, o Jogador
precisaescol her umidiomaespecifico. Nadaimpede que eleuse
mais pontos de Pericia para aprender outro idioma, mas cada
subgrupo deve ser tratado como uma Pericia separada.

Valor Inicial

Existem trés tipos de Pericias. No primeiro tipo, um Atributo
basi co serve como base, poistratam-se de Periciasinstintivas, ou
segja, qual quer pessoa possui minimos conhecimentos nessa area.
Em no segundo grupo estdo agquelas em que ndo ha base de co-
mego (ou sga, elas comegam em 0%), pois tratam-se de Pericias
altamente técnicas. Ha ainda um terceiro tipo que comega com o
valor deoutraPericia, poistratam-se de habilidades muito aparen-
tadas. Cada ponto gasto aém do inicio aumenta a Periciaem 1%,
até o limite maximo de 50 pontos de Pericia mais o valor inicia
(maistarde, com os pontos ganhos com A primoramentos ou au-
mento de nivel, esse limite pode ser ultrapassado).

Um Personagem nédo pode usar uma Periciasetiver 0%, pois
isso significa que ele ndo tem conhecimento naquela area.

Um Personagem com Destreza 12 jatem 12% em Armas de
Fogo e em todos os seus subgrupos. E uma porcentagem baixa,
apenas 12% de chance de acertar um tiro, mas reflete uma pes-
soaque nuncaatirou navida! O Jogador pode escol her aumen-
tar o SUBGRUPO Pistolas para 25%, com o acréscimo de 13
pontos de Pericia- masNAO pode acrescentar pontos a Pericia
Armas de Fogo para aumentar todos os subgrupos dela!

IMPORTANTE: éaobrigatdrio um gasto minimo de 10 pontosem
cadanova Periciaescol hidapelo Jogador (mesmo as que possuem
valor inicial). 1sso representa o esforgo em aprender e desenvolver
0 basico dentro da Pericia, suficiente parautilizé-lacorretamente.

Vocé é MESMO bom?

O quadro seguinte mostra que valor um Personagem deve
possuir em uma Pericia para ser competente em cada atividade.
Podem parecer valores baixos a primeira vista, mas na maioria
das vezesvocé vai testar a Pericia contra o Dobro desse valor.
As vezes, o valor de Teste pode ultrapassar 100% - mas qual-
quer resultado acima de 95% sera SEMPRE umafalha.

aé 15%
15a20%
21 a30%
31a50%
51 a60%
60%+

Curioso. Ouviu sobreisso em algum lugar.
Novato. Esta comegando a aprender.
Praticante. Usa esta Pericia diariamente.
Profissional. Trabalha e depende desta Pericia.
Especialista.

Um dos melhores na area.

Lista de Novas Pericias

Existem pericias que forma criadas para uso exclusivo no
cenario do chamado, séo elas:

Conhecimento sobr e escolhidos(0):

Esta pericia mostra o quanto uma pessoa sabe sobre
escolhidos num plano geral, sua organizagdo, grupos mais co-
nhecidos, também serve prareconhecer através dos dons, uma
determinadalémina, etc.

Conhecimento de malditos(0):

Estapericiacujo uso é muito difundido nachama, represen-
ta o conhecimento geral sobre os malditos, a diferenca é que
estapericia, ao contrério daespecifica (vampiros, demdnios,etc)
funciona como se o escolhido fosse um “clinico geral” do so-
brenatural, ele sabe reconhecer os tipos mais conhecidos de
malditos, e suas generalidades, porém ndo com detalhes(Ex: ele
sabe que o alvo é um vampiro, mas ndo que ele € um Lamiai,
suas fraquezas pessoais, etc)

MANOBRAS DE COMBATE:

Manobras de combate sdo como tipos especiais de perici-
as, sdo compradas com pontos de pericia e fornecem determi-
nadas vantagens que podem ser usadas durante os combates,
aseguir estdo alguns exemplos.

Lutar com duas armas (50):A capacidade de lutar com dois
tipos diferentes de armas. E preciso um testeindividual para cada
arma, que devem ser do mesmo tipo e umamenor do que aoutra.

L uta as cegas (40) : Capacidade de luta mesmo cegado ou
na escuridéo total,

Refém (30): O personagem sabe como imobilizar reféns em
situacBes de crise. Se desgjar matar o refém ndo existe NENHU-
MA acdo que possaimpedi- lo.

Afastar (20): O personagem realiza o ataque de forma a as-
sustar o oponente ,faz o teste em caso de acerto o inimigo recua
2m. Esta manobra ndo funciona se o0 oponente for colocado em
perigo de vida(um precipicio).

Imobilizar (20): O personagem sabe como imobilizar defor-
maeficiente um oponente, em qual quer teste paraver seeleman-
tém um oponente preso ele soma +3 a seu teste de forga.

Ferir Bracos(30): O personagem sabe onde deve atingir
para machucar os bragos de um oponente, o jogador deve de-
clarar aintencdo do ataqgue ANTES defazé-lo, endo causadano,
o avotem um redutor de—10% e, seu atague pel o resto do com-
bate, seu efeito ndo é cumulativo e por razées Gbvias s funci-
ona contra oponentes vivos.

Cegar (40): EstaManobrando “cega’ o alvo literalmente, o
personagem realiza seu atague contra a cabeca do alvo (este
atague néo causadano) ,que se for mal sucedido num teste nor-
mal de COM, fica cego durante os préximos 2 turnos
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CAPITULO I

O MUNDO DO CHAMADO

Jaacordou? Otimo, parece que vocé realmente tem umacabe-
ca dura,isso é bom,e realmente vai ser Util pra vocé mais tarde.
Quer um pouco decafé, acredite, vai Ihefazer bem, isso muito bom
nao é? Eu adoro essaporcaria, posso até dizer que sou viciado,mas
no mundo de hoje quem ndo tem um vicio? Ah, vocé deve estar
guerendo saber 0 que aconteceu, ndo €? Mas vamos por partese
melhor, vocé recebeu uma pancada e tanto na cabega e vocé vai
precisar dela em perfeitas condi¢des para entender toda a ques-
t80. 1sso comaalgumacoisa, assim, tome mais um pouco de café.
O qué?ondevocéesta? Naminhacasa, um pequeno prédio atras
do parque municipal, devo dizer quefoi sorte suamorar aqui, ou a
esta hora vocé estariamorto ou pior, seriaum deles.

V océ acha que ja pode se levantar? Bom, assim € bem me-
lhor, quanto tempo vocé dormiu? Pouco tempo, uns dois dias
mai s ou menos, acredite ndo € muito considerando o que vocé
passou, quem sou eu , por enquanto basta saber que meu nome
€ Raymond, Joseph Raymond e vocé pode me chamar apenas
de JR, eoresto dessaperguntavai ser respondidano momento
devido, certo? Muito bem, entdo vamos por partes, sei que
vocé esta meio perdido com toda essa confusdo, mas com o
tempo vai melhorar. VVocé deve ter um bocado de dividas sobre
0 que esta acontecendo , como o que eram aquelas criaturas
gue voceé enfrentou no pargque e porque vocé ndo morreu, s
garanto avocé que ndo foi apenas sorte sua. Maso maisimpor-
tante é saber que sensacdo estranha e essa que vocé esta sen-
tindo ndo é? Seus olhos e ouvidos estdo doendo e seu corpo
todo formigando, sua mente parecendo que vai estourar nao €?
Ah, eujavi isso um milhéo de vezes, dano saco ndo € mesmo?
Agora sente- se e tome mais um pouco de café porque vou
tentar explicar as coisas damelhor maneirapossivel. Entéo va-
mos do comego...

ESCOLHIDOS

Acho melhor comegar por responder a sua pergunta
anterior, quem sou eu? Acho que vocé devia perguntar tam-
bém quem évocé agora,rs, e a resposta de ambas as pergun-
tas é uma sO, somos o que chamamaos de escolhido, o que na
prética € uma pessoa normal, como nés e que por algum moti-
vo recebeu o chamado como nos chamamos ( 0 que eu ja vou
explicar pravocé, calma), e teve certosdons despertados . Mas
n&o va se sentindo todo especial, ok? Porque naverdadendo é
possivel prever se alguém se tornard um escolhido, e muito
menos 0s Motivos, ndo importa sexo, raga, credo, nada pode
dizer o que nos faz ser despertados, mas acho que posso dizer
gue alguns tracos sdo caracteristicos: Geralmente séo pessoas
agitadas e que sempre estéo insatisfeitas sem saber o porqué;
sempre atentas e até um pouco parandicas e as vezes acontece
de sentirmos coi sas que ninguém viu ou ouviu, COMo Se anos-
sa natureza janos chamasse arealidade, o Chamado geralmen-
te ocorre num momento de grande trauma ou tensdo para o en-
volvido, e até onde se sabe ndo existe critério praesse momen-
to também. Mas umacoisa é certa: um escol hido é alguém toca-
do por algum tipo de poder muito forte, €le continua um mortal,
mas com certeza absol uta estd acima de todos 0s outros, e se
tornatotalmente diferente de qualquer coisaquevocéjaviu...
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O CHAMADO

Bem, é melhor responder antes de vocé comegar a pergun-
tar, entdo vamos entrar em um assunto realmente delicado, o
que é o chamado?0O chamado é aforca que desperta um esco-
Ihido, o que nos faz escol hidos, que nos torna diferentes... pa-
rece vago eu sei... mas ndo tem como ser descrito ndo,&? Vocé
simplesmente sente esta forca (Cruzes, estou parecendo um
pastor protestante,rs),feche os olhos e sinta vocé mesmo seu
corpo, vocé me entende ndo é7E como setudo continuasseigual
mas se tornasse diferente(nossa isso soou horrivel !); é como
passar a vida inteira cego é de repente voltar a enxergar. Até
hoje ninguém sabe ao certo 0 que causa o chamado, alguns
acha, que é um deus ou algo parecido, alguns acham que é um
estado da evolugdo humana, tem até quem ache que é uma ex-
periéncia alien,pra mim em particular ndo importa, como dizem
na escola,a ordem dos fatores ndo altera o final da conta, ndo é
mesmo?No fim umacoisaé certa: Umavez despertado, suavida
nunca mais sera a mesma. Vocé desenvolve poderes além do
que jamais sonhou, que chamamos de dons( ja estamos che-
gando 18, caramba, vocé parece um menino que quer saber o
que ganhou de natal) e também conhece a verdade sobre a sua
vida, e acredite, ela ndo é nada agradavel..; eu sei que vocé
deve estar se perguntando o porqué, ndo €? Ai esta uma per-
gunta gque eu ndo posso responder e acho que a Unica pessoa
que pode achar umaresposta razoavel € vocé mesmo.

DONS

Sim, eu disse PODERES, eu sei que parece loucura, coi-
sadegibi oufilmes, maséreal, um dom éaquilo quediferencia
um escolhido dos outros mortais, sdo capacidades especiais
que o chamado nos permitem desenvolver com o passar do
tempo,ainda ndo entendeu? Vou tentar ser mais claro: Lembra
quando vocéfoi atacado por aquelacriaturano parque dacida-
de? Como vocé acha que escapou de ser estracal hado por ela?
Vocé selembradeter visto algum material el étrico que pudesse
ter gerado aguele claréo de luz enorme que cegou 0 monstro
tempo o bastante paraque vocé pudesse fugir? Euimaginei que
ndo... como assim nao acredite, rapaz vocé devia entender que
minha paciénciaé muito conhecidapor ser extremamente curta..
olhe atentamente para minha méo, é sério... veja como estou
arregacando as mangas, agoravoild Temos um punho em cha-
mas expresso. N&o precisafazer essa carade desespero, pronto
apaguei as chamas, acredita agora? Vamos, ndo pretende ficar
com essacarao resto danoite,pretende?V amosrapaz, tomemais
um gole de café, isso; quanto maisrapido vocé aceitar arealida-
de melhor serd, porque vocé vera pessoas fazerem coisas que
vocé jamais julgaria possiveis, desde botar fogo nos proprios
punhos como eu lhe mostrei ,até se mesclarem nas sombras,
vocé mesmo fard boa parte dessas coisas, € com o0 tempo até
val se acostumar...

MALDITOS

Bom, agora que falamos de vocé, acho que é hora de falar-
mos dos bandidos, ndo €?Sim,vocé mesmo disse que isso tudo



parece com histéria em quadrinhos ndo é? Entao, umaboa his-
téria precisa de um vil&o ndo €? Entdo? Nos também temos os
NOSSOS, COMO assim o0 que eu quero dizer com “nossos’ ? H4,
vocéjavai entender...Masvamosao queinteressando €? Como

voceés jovens dizem, vamos deixar o melhor pro final, ndo é?
L embra daguela criatura que vocé enfrentou no parque?Pais €,
aquilo éum maldito, um vampiro-deménio praser maisclaro, eo

pior? Aquilo é somente UM TIPO demaldito, umtipo devarios,
desanimador, ndo? Aham...um maldito poderia ser vagamente
definido como umacriaturacom poderes sobrenaturaisquevive
em nosso mundo nos tornando baixas em seusjogos deintriga
ou nosfazendo de alimento,N&o importam suas motivagdes, sdo
semprecriaturasimbuidas demal em suaessénciaeumacoisae
certa, eles sejulgam superiores atodos os mortais e nos tratam
como pedes, 0 que as vezes é nossa principal arma.

V amos, rapaz, ndo é tdo absurdo assim, vocé achaque to-
das aquel as lendas sdo real mente inventadas?V amos, pense em
todas agquel as criaturas que permeavam nossos pesadel os quan-
do criangas. Vampiros, dragdes, bruxos, etc. todos elesexisteme
até mesmo anjos corrompidos, demdnios, |obisomens.Todo tipo
de criatura que vocé imaginar esta envolvido nessa guerra onde
apostamoscomo prémio nossaspropriasalmas...E antesquevocé
faca essa cara de besta de novo ( eu sabia)anjos EXISTEM sim,
mas ndo va se empolgando, eles s8o muito diferentes daquelas
figurinhas singel as como te ensinaram naescoladominical, confie
emmim efiquelonge deles....

A GUERRA

Agora, sevocé éum rapaz esperto como eu acho, jadeve
ter chegado abrilhante conclusdo deque setemosdoisladosnessa
histdria, tem que haver um motivo,n&o concorda?Entdo melhor
do que um motivo, temos um conflito, uma guerra pra ser exato,
essaguerra é abatalhaque amaioriados escolhidos trava contra
os malditos dia apos dia (alias bem mais noite apds noite, mas
deixaprald), € mais umanecess dade do que umaescolha,aques-
tao é smples: Ou lutamos ou eles nos matam .Agora pense rapaz
oquevocé prefere, ficar sentado e esperar o fim chegar, ser consi-
derado apenasgado, matériaprimaderituais(como seriaseu caso)
ou lutar, mostrar que n&0 somos apenas seu “rebanho”. Como
ninguém sabe disso e por qué ndo botamos “a boca no trombo-
ne’? Oraem primeiro lugar acho que é porque ndo queremos sa-
ber, acha impossivel? Quantas pessoas simplesmente desapare-
cem sem que tenhamos noticias ou que nos importemos? Quan-
tasvezespreferimos* virar acara’ eolhar pro outro lado, achaque
asuarespostaé simplesmente simplesmente porque € maiscomo-
do ndo saber. E quanto asegunda perguntars,- Como diabosfari-
amosisso? Imagine, Vocé bate na casade um pai de umafamilia
declasse média, quevai amissano domingo etrabalhao diatodo
pracriar seusfilhos, pede aele prareunir todaafamilianasaae
diz:- Boanoite meu nome éfulano e eu sou um escolhido(rs), esta
mos aqui prapedir sua colaboragdo porque estamos numaguerra
contraseres dastrevas que querem beber seu sangue, comer sua
carne e roubar suaama, entdo gostariamos que vocés gentilmen-
tenosajudassem, aliastambém gostariamos que vocéstomassem
cuidado hoje anoite porque estamosenvolvidos nacacadadeum
demdnio navizinhanga e ndo queremos que ninguém saiaferido,
tudo bem? Obrigado pel o lanche e boa noite.Pelasuacaraeu acho
quevocétambém chegou aconclusdo de quesua*“ brilhante” idéia
ndo seria umaboa, ndo é? O qué? Se um escolhido é obrigado a
lutar?Meu deus, é claro que ndo! Este éum paislivrendo €? Mas
na minha modesta opini&o, desertores ndo sdo bem quistos por
nenhum dos dois lados, se é que vocé me entende...e acho que a

pessoa tem suas escol has bem reduzidas, umavez que depois de
despertado, um escol hido emana mai s energia que umausinanu-
clear para olhos bem treinados, ent&o....

A CHAMA

Mas antes que o desespero tome conte de sua jovem
cabecinha, vou |é dar umaboanoaticia( pelo menos eu acho que
€ boa), vocé ndo esta sozinho ( nossa essa frase ditas assim
parece téo ridicula), boa parte dos escol hidos do mundo estao
reunidos num grupo entitulado A chama ,que é uma organiza-
¢ao mundial quedao suportetécnico asnossas cagadas, € quem
organiza nossos campos de caga, fornece equipamentos e in-
formagBes que auxiliam na luta. A sede atual da chama se en-
contra em Santiago na Espanha, onde esta "o Conselho, um
grupo formado pel os escol hidos mai s poderososdachama, que
coordenam o restante pelo mundo afora... Como assim
cacada?Rapaz, vocé deve estar brincando se ndo entendeu ain-
da, a NOSSA cagada, cagadas como aquela que eu estava fa-
zendo no pargque quando te encontrei, raios! A chamafoi funda-
dapor um carachamado o Arauto,décadas atras, mas ndo pen-
sequeelespodem tirar o seu daretaem qualquer situacéo, hoje
em dia a chama tem encontrado mais problemas do que solu-
¢oes, avezes é maisféacil seapoiar nasualamina, ou em alguma
guilda caso pertenca aalguna.

LAMINAS

Ahsim, achamaem suabase éformadapor grupos chamado
del&minas, que acho que podem ser definidas como um“clubede
afinidade” soou péssimo ndo &é?, Cadalaminaé formada por mem-
bros que possuem mais ou menos o mesmo tipo de dom, funciona
mais uma escola onde o escolhido treina seus talentos, parece
complicado? Entéo pense numafaculdade, o quetelevaaser es-
colhido néo é o seu talento para uma determinada profissdo, me-
Ihor ainda, lembra da sua escola secundaria? Eles ndo observa
vam os alunos com talento para esportes e dependendo de suas
afinidades,0 aluno ia para o time de basguete, beisebol ou fute-
bol? Tudo dependia de para onde seu talento apontava, agora
vocé entendeu? Eu sabiaque vocéiaentender (jovens...); Acon-
tece que umalaminatambém representao tipo detreinamento que
o escolhido tera. Os grupos mais conhecidos s3o:

Dragdes- Os guerreiros mais violentos da chama,eles tem
poderesligados ao fogo e proezasfisicas. Seu principal proble-
ma( é claro que considerar isso problema é uma coisa que de-
pende do ponto devista), éafuriacom que se dedicam aslutas,
caso queira saber, essa € achamaaqual pertengo.rs

Fantasmas- Os espides, quando tem necessidade de se es-
conder écom eles que vocé tem d tratar.Eles tem poderesrela
tivos afurtividade.

Farejadores- Esses caras ddo boas companhias de cagada,
amaioriarealmente gostado quefaz, S&o especialistasem cacar
e perseguir malditos.

Espadasda L uz- O grupo maishonrado( prando dizer chato) e
conhecidos como oslideresdachama, tem poderesligadosaluz e
comando, sdo considerados(mais por eles mesmos) os paladinos
da causa, tambhém sdo os mais limitados por seus poderes.

Babel- S&o os estudiosos dachamae também seusmaisirri-
tantes componentes, por qué? Ora, € um saco tentar se concen-
trar em pegar um maldito com um fuinha atras de vocé fugando
em tudo que vé pelafrente e repetindo o tempo todo “- veja so.
Queinteressante...” ,eles tem poderes ligados ao entendimento
e comunicagdo, como vocé ja deve ter adivinhado.

Tormenta- Agora, essessao real menteotipo decaraquegos-

19



to de ter a0 meu lado quando a coisa esquenta, €les sdo guerrei-
ros maisimpulsivos, tem poderes ligados a tempestade e trovéo,
e s30 0s membros da chama mais ligados a natureza. Geralmente
um Tormentaprefere agir afaar,( 0 que ao meu ver éumaqualida-
de) amaioriadetesta qualquer tipo de politicanachama.

Estigmas- Esse pessoal € um mistério até hoje, sdo malditos
que foram tocados pel o chamado é que hoje lutam contra seus
ex- amigos, jafazem anos que convivo com eles e aindando sei
0 que pensar sobre esses caras, alguns deles ja me livraram o
traseiro de uma boa uma pa de vezes,e existem um ou dois a
guem eu confiariaminhaprépriavida, mas ainda acho que esse
lance de ex-maldito é complicado, sgja como for, eu mantenho
um pé atras com eles, se vocé me entende....

GUILDAS

Agora quanto as Guildas eu acho que vocé vai enten-
der seu conceito bem maisrapido, pense nafaculdade que eute
disse, independente do curso que vocé faca (direito,
medi cina,etc) osalunossefiliam afraternidades, republicas, etc,
gue no final das contas sdo grupos que partilham dos mesmos
ideais, ndo €, as Guildas S&o basicamenteisso, grupos de esco-
[ hidos que se unem por possuirem crengas e obj etivos comuns,
e ndo somente pel os dons que possuem como no caso das | &-
minas. S80 provavelmente as estruturas mais importantes den-
tro da chama Os tipos de guildas sdo os mais variados, desde
guildas religiosas ou de pesquisa até grupos familiares, tudo
depende do interesse dos envolvidos.

ANATEMA

Esse bastardos também sdo conhecidos como Judas,e
s defalar nessesratos meu estdbmago embrul ha, Anatemas sao
simplesmente escolhidos que foram corrompidos e agora ser-
vem aos malditos em troca de mais poder,0 que geralmente os
torna extremamente poderosos pois acumulam os dons que ja
tem com os poderes concedidos pelos malditos, se um deles
cruzar o seu caminho, faga um favor ao mundo, mate-o.

ALMAS PERDIDAS

Um caso bem raro entre os escolhidos, almas perdidas
sd80 0 caminho mais doloroso que pode ser seguido por um esco-
Ihido, nesse caso o chamado ocorreinfelizmente em circunstanci-
astéo extremas que af etaamente dapessoa, como quando ocorre
no limiar damorte ou apés presenciar amorte deum ente querido,
ou outra coisa tdo traumatica quanto. nesse caso o Escolhido se
perde numafantasiaqual quer, se tornando um louco, alguns pou-
cos ainda mantém um residuo de sanidade e gjudam na guerra
mas sdo poucoseindignosde confianca, existealgunsBabel que
acham que eles seriam na verdade uma nova lamina, mas sdo sO
boatos,e além do maisosBabel vivem cheiosdeteorias. E quanto
amim, honestamente prefiro manter distancia deles.

MERCENARIOS

Também existem os covardes que se entitulam mercené-
rios, escolhidos que se consideram acima o bem e do mal , cées
gue se vendem pelo prego mais alto, esses bastardos vendem
seus dons aquem pagar mais, ndo interessa quem esteja com a
razd0. As vezes acho que esses infelizes sio mais desonrados
gue os anatema, eles ao menos escolheram um lado.
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O ARAUTO

Eu vi esse cara O no conselho de formag&o da Chamana
Espanha ( € [6gico que isso quer dizer que eu estavala génio,
mas isso € uma histéria pra outra vez), e posso dizer que ele é
no mMinimo sinistro, esse sujeito € ou pelo menos acredita ser o
primeiro escolhido, sejacomo for, esse caramerecerespeito,pois
foi ele que organizou o primeiro conselho que resultou nafor-
magdo da chama, e.. eu fico até sem jeito de falar isso mas ele
tem algo, umaaura, sei 1a que faz qualquer um acreditar que ele
tem razdo, e olha que eu ndo sou uma pessoa que me intimido
facilmente como vocé ja deve ter notado.

BASILEU

Um Basileu é nada mais que um escol hido responsavel so-
bre uma determinada area, uma cidade, regido, etc, ou um Cam-
po de caga, como chamamos, ndo ele ndo mandaem vocé como
um “prefeito” dos escol hidos.rs (parece coisa de RPG) Seu tra-
balho e apenas coordenar os escol hidos em uma determinada
cidade, evitando excessos e resolvendo impasses entre esco-
Ihidos ou problemas ( geralmente envolvendo a policia ou ou-
tros malditos) o basileu é assistido por 3 membros que formam
umjuri, eacada3 anosexiste aescolhadeum novo Basileu por
area( que geralmente é resolvida por merecimento) assim como
de 2 membros do juri,jaque o terceiro é indicado pelo préprio
basileu. Claro que no calor da batalha ndo interessa muito que
organiza o qué, ndo concorda?

CAMPO DE CACA

E a4rea de influéncia e fiscalizagio de um basileu, até
onde ele tem responsabilidade, pode ser apenas os arredores
de suacidade, mas geralmente € umaregido bem maior.Como eu
te disse,ndo significauma area de controle no sentido de que o
Basileu é um senhor supremo, mas uma regido onde ele é res-
ponsavel pelos excessos e pelo cumprimento das normas, afi-
nal, € bom saber onde pise, pense bem se um desconhecido
aparece do nada na cidade e afunda aquel a operagdo que vocé
esta armando faz meses pra pegar um maldito ndo ia ser muito
agradavel seria?

Enfim, basicamente éisso, calma, eu sei que vocé aindatem
umacentenade dividas mas acho que por enquanto estdbom,o
qué? Eu sabia, até que demorou, masinfelizmente eu ndo posso
saber qual a sua lamina, deixo isso pra gente mais experiente
nesse ramo, e por falar nisso o apoio dachamaque pedi jadeve
estar chegando, ele sim vai poder te avaliar e dizer pra onde
vocédeve ser enviado, agoraum conselho, vai com calma,vocé
aindavai ter duzias de decisdes pratomar e é se no final, vocé
quiser realmente lutar nessa guerra, bem vocé ja sabe onde me
encontrar, e quem sabe agente ainda possa cagar alguns maldi-
tos juntos, heim?Bem ai estdo eles, vai tranqiilo que eles sdo
de confianga, e se precisar de algo e s6 chamar que o velho JR
javai estar acaminho. Enfim, assim somos escol hidos, pessoas
normais que receberam dons pelos quais ndo pedimos para lu-
tar numa guerra na qual ndo queriamos estar, cagadores obsti-
nados na busca de uma razé&o para nossa condi¢ao, mas cada
resposta nos traz apenas mais perguntas.



Capitulo Il :

O Nascimento da Chama

Os escolhidos passaram a ser muito visados no mundo a
partir dos anos 60, mas engana- se quem pensa que 0s primei-
ros despertados s6 surgiram nessa década , desde o comego
das eras humanos que possuiam habilidades sobrenaturais ja
eram conhecidos, e esses humanos eram o material de onde
nasceram o que hoje conhecemos como lendas, Durante eras
muitos sabios falavam sobre um tipo de energia que habitavao
corpo de todos os seres vivos, e que através dessa energia po-
deriamos ser capazes de realizar feitos inacreditéveis. Alguns
chamavam de Chi, outros diziam se chamar Azot ,até mesmo de
Energia eletromagnéticas e tantos outros nomes; enfim esse
conceito e esses escolhidos” sao t&o antigos quanto a histéria
do mundo. A Unicaeprincipal diferencafoi que por algum mo-
tivo até hoje ignorado, nos anos 60 houve um verdadeiro “ sur-
to” de pessoas quetiveram essaenergiadespertada, e esse des-
pertar ficou conhecido como ochamado pel os estudioso, e con-
sistianumaenergiaquefoi desenvolvidadas maisdiversasfor-
mas pelas mai s diversas correntes desde esotéricos até artistas
marciais. Até hoje ndo foi possivel determinar anatureza dessa
energianem o limite possivel para o seu desenvolvimento .As
pessoas que eram tocadas por essa forca passaram a ser co-
nhecidas como escolhidos, devido afatadecritériosquejusti-
ficassem a natureza dos despertados.

Infelizmente, quando houve essa epidemiade escolhidos, a
maioria ndo tinha sequer a minima nogao do que estava acon-
tecendo , eamaioriaprocurou desesperadamente respostas para
0 que aconteceu, foram ameédicos, psicélogos, espiritualistas,e
ninguém parecia ter alguma resposta viavel, apenas teorias, a
solucdo eratentar se adaptar anovarealidade. Algunssejunta-
ram a seus semel hantes na esperanca que de formatéo inespe-
rada quanto seus poderes surgiram, viesse alguma resposta, e
até mesmo se uniram a grupos esotéricos na esperancga de ter
uma resposta divina para sua condi¢do, Todas essas pessoas
tinham em comum o desejo de obter respostas, no minimo um
caminho para sua vida, algo que os guiasse. Alguns poucos,
que ja haviam tido contato com criaturas sobrenaturais se
filiaram aos clubes de caca fundados paratentar dar algum uso
a0 que aconteceu e comegaram arealizar cagadas solitarias nos
mais diversos lugares, masa falta de organizacao desses esco-
Ihidos nuncachegou agerar bonsresultados. Esse quadro con-
tinuou até meados de 1967 quando um grande nimero de esco-
[hidosfoi misteriosamente convidado das mais diversasformas
para comparecer a um encontro em Santiago na Espanha, “um
encontro que mudariasuasvida’ erao que prometiao convite,
muitos desconfiaram do misterioso convite mas boa parte es-
perangosa por respostas resolveu comparecer.

O ENCONTRO

O encontro foi numa é&rea acéu aberto fora da cidade e
sob aluz dalua, osescolhidos presentes forma apresentados
a0 seu misterioso anfitri&o, um homem de cabelos j& grisalhos
mas de aparéncia imponente e forte, sem rodeios ele se apre-
sentou como o Arauto, uma figura que viria a se tornar uma
lenda no Rank dos escolhidos do mundo. Ele afirmava que os
escol hidos surgiram para que pudessem combater o mal onde
eleestivesse, que fossem os cagadores paraque ndo setornas-

sem vitimas, falou sobre a necessidade de uma organizagdo
mundial paraque os malditos pudessem ser combatidos de for-
ma eficaz, ele propds que surgisse “A chama’. Umairmandade
que serviria de apoio na batalha contra essas criaturas e pro-
pbs astrés normas que seriam seguidas por todos os escol hi-
dos da chama, e explicou o porqué de sua necessidade.

O mais espantoso foi que esse homem néo reivindicou a
liderangadachama, ele apenasdeu oimpulsoinicial parao seu
surgimento e mesmo depois desse encontro poucas noticias
setem dele e muitos escol hidos, principalmente os mais novos
duvidam até que ele exista. Mas nesse dia foram dados os pri-
meiros passos por aquela que nas sombras se tornaria a maior
defesa do homem contrao mal...

Durante dois dias, durante os quais o arauto sequer foi
visto, a idéia foi debatida até que foi aceita pela maioria, e a
primeiramedida que foi tomada por essarecém-formada assem-
bléiafoi que a descoberta do potencial do chamado era uma
necessidade, entdo seis grupos de escolhidos se ofereceram
como voluntérios parabuscar nos quatro cantos do mundo for-
mas de desenvolver seus dons, além de respostas para suas
perguntas. A cada grupo foi dada uma espada que representa-
va a alianga entre todos os escolhidos e eles ficaram conheci-
dos como Osportadoresdalamina. Elesficaram acertadosque
um outro encontro seriamarcado pra 5 anos depois. E esperan-
¢osos com o futuro, pois pelo menos a partir daquela data, ti-
nham um objetivo, aindamal formado, mas um objetivo.

Todos os presentes festejaram a nova alianga, mas pela ma-
nh& o Arauto havia partido e nabarraca onde eles estavafoi en-
contrada apenas um tabua, feita de uma pedrabranca como alua
contendo na qual estava escrita uma profecia que davam pistas
sobre aorigem dos escolhidos, e 0 mais espantoso, o idiomaem
gue 0S versos estavam escritos sempre era aguele de quem esta-
valendo apedral A localizag8o atual dessatdbuaassim como da
sede principal dachama é um segredo conhecido por poucos.

Cinco anos se passaram, e o consel ho de 72 foi marcado
pel o retorno dosportadores dalémina, queformarecebidoscom
esperanca, mesmo sem apresengado Arauto, cadaum dosgru-
pos havia encontrado nas mais diversas regifes do mundo
modos diferentes de desenvolver seus dons, era 6bvio que se
um escolhido fosse treinado em todos os caminhos, levariam
anos até que ele ficasse pronto para a batalha, além do mais
eles perceberam que havia certas afinidades, certos escolhidos
simplesmente ndo conseguiam desenvolver suas habilidades de
determinadamaneiraou desenvolviam outras de maneiraespan-
tosa, entdo cada portador decidiu que deveriam formar umaes-
péciede“ escola’ onde cadaescol hido seriatreinado deacordo
com seusdons e afinidades. A partir dessadata cada escol hido
descoberto erareivindicado por umalaminaonde seriatestado
parase averiguar suaafinidade com amesma. A Chamajéapre-
sentava os sinais de uma organizagdo mais estruturada. Foi de-
terminado que seu ideal seriaasobrevivénciado ser humano e
abuscaderespostas sobre aexisténciadosescolhidos. Aceitar
ou ndo osideais divinos daorganizagcdo ou qual quer outra su-
posi¢do nesse sentido seria uma escolha de cadaum. A chama
ndo deveriase tornar umanovainquisic¢édo,ordenada por Deus,
como jadito, elaé apenas seria a proposta um caminho.
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Foi fundado o conselho, composto por parte dos com-
ponentes dos grupos dos portadores daldmina. (videacima) e
os escol hidos se dividiram em grupos de acordo com dons, que
formariam aslaminas. Os antigos grupos que surgiram no co-
mego dos anos 60 se tornaram as chamadas guildas, gruposde
escolhidos que se unem em torno de um ideal ou misséo. Os
paises foram subdivididos em regifes, cada um com um res-
ponsavel , chamado de Basileu um escolhidoresponsavel pelo
controle de excessos e emergéncias nessa regido, mas nao seu
regente supremo como um senhor feudal. E assim a chamadei-
xou de ser apenas umaidéia e se tornou uma organizagao real-
mente eficiente e preparada para a guerra prestes a ocorrer.

O maior desafio erasuperar 0s problemas que certamen-
te surgiriam no futuro e se sobreviveriam aos primeiros impac-
tos dessa guerraque nateoriaeratéo facil de ser vencida, eles
tinham que pensar que certas criaturas que seriam combatidas
mantinham seus dominios por séculos e ndo reagiriam bem a
essa “cruzada’ contraeles.

AS NORMAS

A chama como toda organizagdo tem um cAdigo de éti-
ca, leis simples porém rigorosas que devem ser seguidas por
gual quer escolhido ,pois sua prépriaexisténciaé o que assegu-
ra a sobrevivéncia dos escolhidos, esse cédigo se divide em
doistiposdelei que séo:

Normas. Sao astrésleis criadas no conselho de Santiago,
sé0 as bases da chama, delas dependem toda a estrutura das
cacadas e da prépria guerra travada pel os escolhidos, sdo as
clausulas pétreas da chama.

Regras: Regras sdo aquilo que representam a diversidade
dos membros da propriachama, sdo direitos e obrigacbes me-
nores que surgiram com o tempo, e sua aplicacdo € opcional em
cadaregido, representam a prépriamoral dos escol hidos de de-
terminada regido, como regras de um esporte que mudam de
acordo com o pais, sdo aceitas pelo conselho da Chama por
julgarem dar incentivo extra aos cagadores.

AS NORMAS

O Calar : O homem comum deve ser protegido daverdade.
E irénico que a chama deva manter o mesmo tipo de segredo
gue as malditos mantém ,sé que o problemaé queamaioriadas
pessoas nao suportariaaverdade. Como vocéreagiriasabendo
gue em qual quer esquina existe um maluco querendo seu cora-
¢do pra um ritual ? Ent&o nessa ironia esta um dos mais sagra-
dos deveres dos escol hidos.

O Guardar :Um escolhido deve proteger seus semel hantes,
ja que estéo sozinhos nessa guerra. Essa norma é motivo de
grandes controvérsias na chama, pois so deve ser aplicadaem
casos de extrema urgéncia e na medida do possivel. Um esco-
Ihido ndo é obrigado a ajudar alguém se esse ato colocéa-lo em
grande perigo, e aforma de auxilio depende de cada um, ou
como dizem os escol hidos maisjovens, naduvidaé melhor ndo
depender de ninguém pralivra sua cabega.

O Fazer : O mal deve ser combatido onde ele estiver. Mas
assim como as outras |eis essa deve ter medidas, um escolhido
deve reconhecer seus limites , existe uma ténue linha entre a
coragem e a estupidez, um escolhido morto ndo serve de nada
paraa causa e umavez que escol hidos veteranos tem se torna-
do cadavez mais raros, € melhor os atuais se cuidarem...
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REGRAS

A seguir sao apresentados al guns exempl os dessas regras,
sendo que existem muito mais pelo mundo afora.

Direitodecaca: Um escolhido que proveter motivos e capa-
cidade praisso(ex: um lobisomem que matou suafamilia) pode re-
querer na cidade base do maldito um direito de caga , durante um
ano e um diaaguele maldito s deve ser cagado por aguel e escol hi-
do e qualquer outro da mesma regido que elimine-lo terd que res-
ponder ao escolhido que exigiu o direito e ao basileu do campo de
cagcaem questdo, salvo casos em que o infrator tenha que lutar pra
se defender ou que prove que ndo sabiado direito de caga.

Direito derecompensa: Determinados malditos sao espe-
cialmente procurados pela chama, e dao direito a recompensa
particul ares por sua cabega. As recompensas variam desde di-
nheiro até armas misticas, geralmente sdo oferecidas por pes-
soas que querem recuperar algo roubado pelo maldito ou sim-
plesmente querem vinganga, muitos desses pedidos sdo locali-
zados na choosennet.

Direitode Saque: Quando um escol hido eliminaum maldito
ele pode requerer alguns de seus bens como “sague” mas uma
parte disso deve ser entregue pra chama, pra que ela possa
manter ainstituicdo. O primeiro direito dessaregra, sejustifica
pelo tempo e recursos dispensados pelo escolhido na caca, a
segunda parte se entende pela necessidade de auxilio que cer-
tos escol hidos tem de recursos que recebem da propria chama(
tirar um escolhido dacadeia, armas, etc...) N80 € preciso ser um
génio praperceber que alguns escol hidos encontram nessare-
gra, motivagdo mais do que suficiente para se dedicar as cagca-
das, umavez queem algunscasoso lucro final ébem gratifican-
te, principal mente entre os malditos mais antigos.

DireitodaAnistia: Essaécom certezaaregramais polémi-
caquejasurgiu nachamaaté hoje. Eladiz que um escolhido de
renome pode requerer a anistia sobre um maldito, desde que
prove que ele ndo possui indole maligna e que tenha prestado
grandes servi¢os paraachama. Esse processo € resolvido num
julgamento onde o maldito é defendido pelo escolhido que pe-
diu sua anistia e acusado por outro indicado pelo basileu da
regido. Essa regra é perigosa porque no caso da rejei¢céo do
pedido , o escolhido pode acabar com sua propriareputagdo, e
em alguns casos até ser considerado um inimigo na chama.

Regrasde Ranking: Esse sistema, obviamente copiado pe-
los clubes de caga. E no minimo inovador élogicamente recente
efoi introduzido nachama pel os membros maisjovens, aqueles
com um espirito de competicdo mais apurado, ele criou um
ranking entre os escol hidos de acordo com seus feitos e difi-
culdades enfrentadas,depois de uma caca bem sucedida o
escolhido deve reportar suavitériacom provas paraadire-
¢8o da cidade para que seus pontos sejam incluidos no
ranking mundial da chama, o sistema de pontos e complexo
e depende de caso pracaso, esse sistema é |largamente apoi-
ado pel o conselho umavez que realmente empol ga os esco-
Ihidos em suas cagadas, principalmente os maisjovens, corre
a boca pequena o boato que também existe uma pequena
bolsade apostas correndo sobre esse mesmo ranking. Acom-
panhando esse ranking, corre na chama uma lista na qual
constam os malditos mais procurados pela chama, num sis-
tema como no velho oeste, quanto mais perigoso o maldito,
mai's pontoselevale e suarecompensaseramaior, umavez que
essaregraesta muito ligada com a da recompensa.



CAPITULO I

A ESTRUTURA DA CHAMA

A estruturabasicadachamaaprimeravista, certamente é
considerada simples( até em excesso segundo alguns), mas de
acordo com seus proprios membros, burocracia e politica em ex-
€esso SO retardariam,os obj etivos da chama, de formaqueasim-
plicidade cumpre sua fungdo, atualmente a Chama basicamente
funcionaassm: aprimeiracélulaaorganizacdo éo Consglho: que
ser considerado o0 mais alto “escal&0” da chama, vérios escol hi-
dos de grande renome que sao chamados para formar a base da
organizacdo,e apenas podem ser requisitadas audiéncias em sua
presenca em casos de extrema urgéncia, ja que boa parte deles é
detentorade grandes segredos e suaexposi¢éo representar gran-
des perigos paraachama. suaescolhaéfeitacomo quasetudo na
chama, por merecimento sendo eu a saida ou a indicacdo de um
novo membro pode ser pedido acadaassembléiamundial acadab
anos (no qual €lesenviam geralmente um representante), o gru-
poinicial erade 7 escolhidos e atualmente sdo de 9.s6 houve um
caso de perda de cargo de um conselheiro e foi um membro dos
portadores daluz, o que justifica sua dedicagéo atual em provar
seu valor paraachama.

Em escalaregional, cada regido ou cidade (depende do
tamanho) é regido por um Basileu que é escolhido em uma as-
sembléia a feita a cada 3 anos na regido. Esse regente tem a
responsabilidade de conter excessos em seucampo de caga, ou
seja, suaareadeinfluéncia. Ele deve administrar a cidade, sgja
evitando que as|eis sejam quebradas ou dando o auxilio neces-
sario paraos escol hidos, casos envol vendo regides como gran-
des paises sdo resolvidos pelos varios basileus envolvidos, e
em caso de empate o voto de Minervae dado pelo proprio con-
selho. Como se vé a estrutura da chama é simples de modo a
gerar maior rapidez nas cagadas aos mal ditos.

Vendo de certa maneira essa estrutura temos a impressdo
de que os escolhidos eliminam um grande nimero de malditos
constantemente em suas cagadas, infelizmente isso ndo é verda-
de, a maioria dos novatos atua durante um bom tempo apenas
como time apoio de cagadores mais experientes, algumas vezes
realizando missdes secundarias, e boa parte deles chegou a ver
ou enfrentar um maldito apenas umaou duas vezes.

A chama dé apoio einformagéo nas cagadas, mas é ver-
dade queo verdadeiro apoio osescol hidosencontram entreeles,
0 méaximo gque um escol hido pode esperar € um lugar seguro por
algumas noites na casa do basileu, quanto a equi pamentos, de-
pende da situagéo

( ndo va pensando que é apenas procurar alguém da chama
prate “descolar” um langa misseis e um pouco de napalm, fa-
lou?), geralmente esses equi pamentos sao arranjados praalgu-
ma cagada organizada pelo préprio basileu da regio, e geral-
mente esse equipamento é devolvido depois a missdo ( claro
gueavezeseles* se perdem”), resumindo achamaap6iadentro
de certos limites do bom-senso.

O maior apoio que achamadaaos agentes, foi umaidéia
gue naverdade nasceu de seu contato estrito com os clubes de
caca, sdo os chamados portos, ou casas seguras. Pequenas
bases mantidas pela chama onde escolhidos podem procurar
abrigo ou descansar entre as cagadas, estas bases geralmente
contam com um zelador, alguém responsavel pelos registros e
reportar qualquer acontecimento estranho assim como a che-
gada de desconhecidos, muitas também contam com pequenos

depdsitos de equi pamentos e boa parte é equipada com saidas
secretas de emergéncia. Existem escol hidos maisativosque pra-
ticamente vivem mudando de porto pra porto.

CENTROS DE TREINO

Um ponto importante na estruturada Chama sdo os lugares
em que sdo treinados os novos escolhidos e como funciona
essa selecdo. Primeiro é necessério descobrir o escolhido, o que
geralmente é feito através de alguém com o poder necessario,
geralmente fargjadores, ou quando uma pessoa manifesta al-
gum dom como ocorre em alguns momentos de tensdo, existe
ainda um terceiro caso, escolhidos que desenvolveram seus
dons de maneira espontanea osgar otos perdidoscomo séo cha-
mados. Nao importaaformade encontra-lo, essapessoageral-
mente é observada durante um certo periodo por alguns esco-
Ihidos, e depois de um tempo el es decidem se el e esta propenso
ou ndo asejuntar achama, criar ceras situagdes de “risco con-
trolado” como os agentes gostam de chamar, geralmente ajuda
bastante pra seter umaboanoc&o do candidato. Prafalar aver-
dade existem pessoas que nao sao sequer convidadas e nunca
sabem de seu verdadeiro potencial, ap4s essa avaliagdo” eles
abordam o escolhido e Ihe oferecem a chance de se tornar um
membro dachama.

Depois desse primeiro contato o candidato passa por uma
série de avaliagbes para que possa se definir suas aptiddes e
talentos paradecidir alaminapela qual seratreinado.

Cadalamina possui Centrosde Treino onde os escol hidos
sdo treinados, esses centros ndo obedecem umaregrageral para
seu funcionamento, ndo h4 uma forma definida de como eles
sd0, existem centros que sdo em academias, prédios e até al-
guns ao ar livre, geralmente existem centros que cobrem regi-
Bes imensas, sendo que englobam vérias cidades.

Cada centro é coordenado por um escolhido da lamina em
questao chamado de Senhor daCasa, que é o responsavel pelo
treino de seus integrantes, em casos especiais, um escolhido
de nivel alto(geralmente um mestre de armas) pode requisitar o
direito aum basileu de treinar um escol hido sozinho, essa préti-
cafoi iniciada devido as dificuldades encontradas por alguns
escolhidos de irem a centros de treino mais afastados.

Ostiposdetreinamento sdo diferentes para se adequar as ca-
pacidades de cadaescol hido, eaChama, por umaquestdo decon-
trole, criou niveisde graduacdo dentro daorganizacdo paraevitar
que algumas pessoas pudessem entrar aprender o que pudessem
esair, ateoria € que o tempo necessario para a evolucgdo do grau
do escolhido geralmente o tornamais engaj ado nacausae menos
propenso a abandonala. A medidaque o escolhido vai se apri-
morando, ele adquire umanova graduagéo dentro da Chama, so
oschamados Grausdedesenvolvimento,eesse”nivels’ também
regem aliberdade, prestigio e acesso aensinamentos de cadaes-
colhido, ou sgjademonstra o quao confiavel elejasetornou. Es-
ses graus funcionam da seguinte forma:

Escudeiro ou aprendiz: O nivel bésico, um escolhido re-
cém admitido nalamina, aindaem treinamento em algum centro.
Também chamado de novato ou pedo, esse escol hido geral mente
s6 vai poucas missdes e ainda assim como observador, e em
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raras ocasi 8es como equipe de apoio,ou seja esse € 0 nivel ba-
sico. Ele por enquanto s6 tem acesso ainformacfes essenciais
e pode aprender dons de nivel 1 ou 2.

Guerreiro: O nivel intermediario, o escolhido ja partici-
pa ativamente em equipes de apoio e recebe permissdo para
participar de missdes mais simples sempre acompanhado deum
instrutor. Geralmente existem 3 a 6 guerreiros coordenados por
um mesmo instrutor. Ele jatem umaboa nogdo de seu papel na
Chama. também chamado deestagiario ou cavalo, elejatem aces-
so adons denivel 3ouinferior.

Cavaleiro da Chama- Agente efetivo,esse escolhido ja
pode participar de missdes sozinho, requisitar cacadas,etc. E
nesse nivel que um escol hido real mente setornaum membro da
chamano sentido estrito dapal avra,chamado por algunsde bis-
po ou agente, ele tem acesso adons até o nivel 4.

Mestre-de- Armas: Esse agente geralmente um vetera-
no ja participou de vérias missoes bem sucedidas, jatem per-
missdo paratreinar alguns escudeiros, e liderar grupos em mis-
sOes mais perigosas, também chamado de torre, esse grupo ja
tem acesso a dos de qual quer nivel.

Bar o ou baronesa: Esse € 0 status pertencente aos me-
Ihores agentes da chama reconhecidos por serem bem sucedi-
dos em missdes que outros julgavam impossiveis.Novatos sa-
bem seus nomes efeitos e sonham em serem treinados por eles.
Esses escolhidos sdo a tropa de €lite da chama, também séo
chamados de reis erainhas.

Além desses graus existe ainda o posto delnstrutor dacha-
ma, que s6 pode ser entregue a escol hidos que ja sdo no mini-
mo mestre de armas, cavaleiros s6 podem se tornam Assisten-
tesde Treino, o posto de Basileu também é conferido aescol hi-
dos que disponham das qualidades necessérias a sua fungao
independente do grau, mas poucas noticias se tem de Basileus
nomeados entre 0s graus mais baixos.

A formadeiniciagdo e passagem de graus na chama é pes-
soal e muda de lamina para lamina, ndo existe um “ndmero de
missdes’ ou “teste” para cada nivel, geralmente o escolhido
alcanca um novo grau pelo respeito dos proprios colegas.

A CHAMA HOJE

Em poucas palavras: A Chama encontra-se no meio da
maior crise desde sua fundagdo, depois de quase trés décadas
de existéncia a organizagéo ainda ndo é coesa como deveria. O
idealizador da Chama, o lendério Arauto, nuncamaisfoi visto
depois do primeiro conselho, sd havendo boato difusos a seu
respeito, e por muitos considerado apensacomo umalenda. A
motivagdo da chama comega a ser questionada uma vez que
mesmo 0s escol hidos sem nenhuma crenga manifestam os mes-
mos dons, e pelo fato de que por mais que lutem mais malditos
surgem a cada noite.

Um grande problema é o fato de que poder parece ter subi-
do a cabeca de certos escol hidos que tem usado a chama para
satisfazer seus caprichos, perdendo seu tempo mais em jogos
de manipulagdo e politicado que com aguerraem si, como diria
o ditado: “o0 homem é o lobo do homem”.

As laminas s0 0 aspecto mais positivo da chama, uma
vez quetem g udado maise mais escol hidos adesenvolverem seu
potencial jaque seus membros sevéem comoiguais. Mas s0isso
nao bastava, s6 a natureza comum dos escol hidos ndo bastapara
manté-los unidos como uma organizagdo mundial, dém do mais
€les precisam de organizagdo. |sso nosleva aprincipa estrutura
dentro da chama que hoje se tornou um problema, apesar de seu
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Obvio aspecto bem sucedido da Chama: As Guildas, esses gru-
pos sdo extremamente coesos ja que geralmente todos os seus
membros compartilham das mesmas crencgas e ideais, o que
infelizmente ndo pode ser dito de toda a chama. E essa é
falha que os torna mais fracos dia apos dia, apesar de seus
poderes; Algumas guildas comegaram a apresentar fortes
conflitos ideol6gicos com as demais, como os filhos de
Roma, que acreditam piamente no preceito divino do cha-
mado e tem agido com o fanatismo de uma nova inquisi¢ao,
em alguns casos eliminando inimigos que nada tem a ver
com os malditos, apenas por interesses particulares. Elestem
s80 0s que mais tem apresentado uma forte interesse a se
separar da Chama , tornando-se um grupo independente.
Alguns alegam que no proximo conselho existe a possibili-
dade da Chama ser extinta como organizagdo mundial, tor-
nando-se uma guilda como qualquer outra e que todas as
guildas entdo independentes se apoiardo através de um acor-
do e terdo mais liberdade para seguir seus proprios ideais.
M as até onde se sabe, sdo apenas boatos.

Por dltimo,talvez pela primeiravez os malditos passaram a
considerar os escol hidos como um problemaque precisaser solu-
cionado, com certeza por causa das crescentes execucdes bem-
sucedidas feitas pelos membros da chama. Escolhidos tem sido
cacados e mortos por malditos em varias partes do globo, de um
forma jamais vista, membros est&o parandicos, vendo traidores
em todas as partes. Nesses tempos negros o0s escol hidos terdo
gue provar que sdo realmente merecedores do poder que recebe-
ram para sobreviver auma batalha como nenhum humano jamais
Viu, masumacoisaé certa: Esses escol hidos sdo aUnicaesperan-
¢ade curapraum mundo doente, adltimalinhade defesado ho-
mem contraum mal secular, e como seisso ndo bastasse elesain-
da tem de lutar contra o seu préprio mal. Mas até quando eles
conseguirdo, essa é a pergunta que todos fazem.

A Chamamantém um bom rel acionamento comamaioria
dos clubesde cagapor razdes 6bvias, ndo sendo raro encontra-
|os em missBes conjuntas ou trocando informagdes, ja o conta-
to dos escolhidos com outras facgdes como os Templarios é
evitado sendo que ndo ha um padréo ao se dizer o que ocorre
quando eles se encontram.

Rumores e boatos

O ceifador foi visto como em reunides com os maisinflu-
entes escolhidos da chama, negociando um tratado de gjudamais
intenso, talvez com apossi bilidade dele mesmo formar umaguilda,
por algum motivo o ceifador ainda ndo se manifestou a respeito
dos poucos escolhidos do mundo que ndo podem morrer.

A tébua branca do conselho, é na verdade um artefato
mistico poderoso, com diversos poderes entre eles de libertar
um maldito de sua maldi¢do, devolvendo-o ao normal, muitas
soci edades secretas estdo interessados em ter atabua.

Alguns escol hidos manifestaram dons poderososjamais
vistos alguns perigosos demais para serem aprendidos pela
maioria dos membros.

Existem outros centros de treino experimentais de esco-
Ihido que tem desenvolvido e segredo seus escol hidos de ou-
tras maneiras.

Tem se falado de vérios escol hidos ao redor do globo
gue manifestaram seusdons deformadesconhecida, algunscom
donsligados ao gelo e até a maquinas, levando muitos a ques-
tionar se os escol hidos ndo estariam muito longe de descobr ir
seu verdadeiro potencial.



REDE DE INFORMACOES

www.ChosenNet.com

Criada por um escolhido que também é um Hacker, o Giga
como é chamado pel os seus amigos na rede criou este projeto
que foi provavelmente a maior inovacdo ja feita pela chama
recentemente, etambém é motivo de verdadeiros ataques histé-
ricos por parte dos escolhidos mais velhos. Ela é na verdade
uma rede de sites que esta oculta dentro da Internet comum
com links espalhados pelos mais variados sites, seu acesso é
restrito por de senhas e c6digos que se alteram regularmente e
mesmo dentro dessa rede particular, 0 acesso a certas salas e
informagdes sdo limitados pelo cadastro de usuario da pessoa
de acordo com seu grau,onde amaioria dos usuérios prefere
manter contato através de uma Web cam, por motivo ébvios,
possuem até E-mail préprio(xxxx@cnet.com) pratrocadeinfor-
mac0es sobre cagadas. Ainda é uma idéia pouco difundida, e
muitos ainda tem sérias duvidas sobre sua seguranga, mas é
sem ddvida um avango sem precedentes para a chamano que
diz respeito a celeridade natroca de informagdes entre os esco-
Ihidos e como muitos sabem, numa guerrainformagao é tudo.

As providéncias a serem tomadas sobre esta rede prova-
velmente é um dos assuntos em pauta no proximo conselho
mundial. Pra quem n&o sabe do que se trata, e as vezes cruza
com alguma informag&o sobre os escolhidos na I nternet, pare-
ce ser apenas um dos ja conhecidos clas de jogadores de RPG,
muito difundidos nos dias atuais.

GRUPOS NO CHAMADO
GUILDAS

Asguildas sdo sem dividaa menor e maisforte célulada
Chama ,se levarmos em consideracdo que foi através delasque a
organizagdo surgiu equeéatravésdelaquemuitasvezesser man-
tém. Como javisto,as Guildas sdo grupos de pessoas que sejun-
tam sob diferentes ideais, independente da |amina a que perten-
¢am. N&o existe um conceito muito objetivo para a formacdo de
umaguilda, onde houver um determinado niimero de pessoas, um
ideal ou objetivo egeralmente um nome, estaformadaumaguilda.

Mas ndo pense em todas as guildas como pequenos gru-
posdesorgani zadosapenasinteressadosem destruir o quevéem
pelafrente( embora existam varios assim, que se véem como um

grupo de super - heréis ou coisado género), algumas delas sao
grupos extremamente bem estruturados e com bases mais sdli-
das do que imaginamos, e alguns bem grandes real mente como
veremos adiante.Um dos grandes diferenciais esta no fato de
que em boa parte das guildas existirem membros ndo-desperta-
dos, 0 que aumenta e muito seu pessoal efetivo, talvez por cau-
sa da extrema funcionalidade desse esquema nds Ultimos anos
a Chama ter solicitado os servigos de varios ndo-despertados
em vérias areas para auxilio etreino de seus agentes e nos dias
de hoje ndo sdo raras missdes conjuntas da chama e de clubes
de caca. A maioriadas guildas possui complexos esquemas de
hierarquia, umaguildajamais éigua aoutra

Existem guildas dos mais variados tipos, e tamanhos ,e a
seguir temos al guns ti pos, uma pequena amostra perto dasva-
rias que existem:

Guildasfamiliares: Um dostipos mais comuns e conheci-
dos, onde geralmente sdo aceitos tanto escolhidos como hu-
manos sem poderes, geral mente sdo seguidores dalinhagem de
sangue de um antepassado que dedicou suavidaacagade cri-
aturas sobrenaturais, ou outro ideal . Ex: A familiaVan Helsing.

Existem também guildasreligiosas, grupos que se baseiam
num ideal religioso que norteia suas préticas e tipo de missoes.
Est&o entre as guildas mais bem estruturadas de que se tem
noticia, a seguir vamos falar das maisimportantes.

Osfilhosde Roma: O vaticano ndo demorou a se posicionar
naquestdo do chamado e fundou uma guilda que tem apoio do
préprio papa,amaior guilda catdlicaétambém provavelmente
uma das maiores guildas do mundo; Este grupo se baseia na
crenca de que os escol hidos séo abencoados por Deus e de-
vem expurgar os malditos do mundo, que ao seu entender séo
todos crias do dembnio, sdo bem equipados e contém também
vério agentes da Umbra domini em suas fileiras ( hoje em dia
estes grupos se encontram praticamente unidos) e recentemen-
tesurgiram fortesrumores de que elestem planosde se separar
da chama se tornando umainstituic¢éo independente . Eles séo
bem informados e contam com uma suporte fenomenal (cada
igrejapode ser considerada uma casamata a seu dispor, mesmo
que boa parte delas ndo saiba sequer de sua existéncia) , eles
patrocinam grupos de caga espal hados por todo o globo. Além
do mais sua fé na causa tem garantido bons resultados. Seu
simbolo é um pequeno crucifixo vermel ho.
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O punho deDavi: A guildajudaicatem uma estrutura me-
nor do gque ados Filhos de Roma, mas contam com um suporte
tecnolégico muito maior, fundada em sua base pelos Babel
judeus,eles contam com cagadores real mente experientes e bem
treinados,conhecidos por ser a guilda com a melhor rede de
informagdes conhecida.Em suas fileiras também sdo encontra-
dos magos Kabalistas que tornam essa guilda um adversario
temivel. Seu simbolo é a conhecida estrela de seis pontas dou-
rada, geralmente sobre um circulo prata.

Carruagem de Osiris: Essaguildaegipciatem subido mui-
to atualmente no conceito da chama, uma vez que tem sido
organizadora de cagadas cadavez mais bem-sucedidas, ndo so
no oriente médio mas também no mundo, sdo dividos em dois
grupos 0os guerreiro, composta somente por homens e as
Awalin, sacerdotisas que sdo portadoras do saber da guilda.

Irméosdodeserto: A guildamuguimanaéa maisferoz dachama,
osguerreiros mais dedicados de que setem naticia. Seusintegrantes
sdoescol hidosentreosguerreirosexperientes, seutreinamentoérigo-
roso emuitosescol hidosprocuram seagperfeigoar comelesraro sfo 0s
casos e m que sdo permitidos os treinos a escolhidos ndo
crentes.Contam com as mel horestécnicas de combate, e S50 com ra
z8o umdosgruposmaistemidosdequesetemnoticia,sendofamosos
por n&o seimportarem com amorte umavez que 0 sucesso damissio
sgjaconseguido, seu simbolo éumaespadanegra.

lorubas. Uma guilda que tem base nos cultos africanos,
muito difundida em paises que seguem religifes nascidas des-
sa cultura como a Umbanda no Brasil e a Santeria em paises
como Cuba. Eles acreditam que os malditos sdo um desvio nas
correntes de energia dos orixas, deuses que regem determina-
dos tipos de energia no mundo fisico,uma vez que ndo estao
sob ainfluénciade nenhum delese por isso devem ser comba-
tidos. Se enganam aqueles que pensam que esse grupo como
um bando de pessoas desorganizadas e difusas. Eletem encon-
trado adeptos nas mais diferentes castas, principalmente na-
quelesligadosaculturas misticas, masaindaassim éumaguilda
gue age mais em suas proprias regides, e ndo de forma global
como outras guildasreligiosas .Geralmente seu simbol o depen-
de da entidade protetora do escolhido. Mas é raro vermos um
membro dessa guilda ndo portando um colar ou pulseirae con-
tas das mais variadas cores, outro detal he curiosos e a quanti-
dade de membros dessa guilda que so portadores de reliquias
maégicas 0 que ainda é um mistério guardado pelas sete chaves
pelos lideres dessa seita, € da margem aos boatos de que esse
grupo € naverdade conjunto com outro grupo maior.
Como ja dito, essas sdo somente algumas guildas religiosas
,temos ainda muitas outras que seguem os mais variados ideais.

Guardidesda Torre: Essaguildarecém formada € motivo
derevoltaentre vériosescol hidosdachama, esse grupo é com-
posto por escol hidos que abandonaram a chama e hoje se dedi-
cam ao estudo de criaturas sobrenaturais e seus
poderes(inclusive os Dons)e ndo acaga-los, eles sejustificam
alegando que seus estudos ajudam imensamente achama, uma
vez que ndo dedicam seu tempo as outras atividades de guerra.

Sombras da noite: Pouco se sabe a respeito desse recém
formado grupo com base no oriente que se especializou naeli-
minagdo de malditos através de agdes furtivas de invasdo, al-
guns afirma que eles vieram de um antigo clé de ninjas, mas
ainda é muito cedo prase fazer qualquer afirmativa.
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Existe ainda um grupo especia de guilda pessoal, as
guildas patrocinadas, geralmente um grupo de escolhidos que
recebe subsidios de alguém que pode inclusive ser um néo es-
colhido que ajuda na causa da chama por motivos pessoais,
podendo ser temporarias ou permanentes, tornar-se um patro-
cinador é complicado, a vida do candidato é exaustivamente
investigada para prevenir a agdo de traidores.

OS INIMIGOS

Fogo Fatuo

N&o é exatamente umaguildae nem sequer faz parte dacha-
ma, mas nao pode ser esquecido esse odiado grupo que pode
ser considerado por muitoscomo um reflexo distorcido dacha-
ma, essa guilda é um esbogo de organizag&o composto por es-
col hidos renegados( anatemas) e pelas mais diversas criaturas
sobrenaturais, que se dedicam a perseguir e eliminar aqueles
que manifestam o chamado. Essa guildatem crescido de forma
preocupante nos Ultimos tempos. E mostra que pela primeira
vez em anosachamafoi percebidapel oinimigo quetanto odeia.

Irmaos de sangue

O que se sabe sobre esse ,grupo € que seriam umaiir-
mandade devampiroslideradospor um anjo caido quetem como
objetivo despertar um demdnio-vampiro de Arkanun em troca
de mais poderes, mas que seria 0 anjo caido e como pretendem
realizar seus objetivos ainda sdo mistérios que a chama vem
tentando solucionar.

Como ja mostramos esses sdo apenas alguns exemplos de
guildas,e seriaimpossivel catalogar todos ostiposexistentesja
que existem das mais diversas formas e tamanhos, existindo até
mesmo grupos formados por varias guildas.




CAPITULO

AS LAI\/IINAS

Aslaminas sdo o que oficialmente formam achama, es-
ses sete grupos foram criados oficialmente no conselho de 72.
Foi nessaépoca que os estudi osos da Chamanotaram que ape-
sar dadiversidade de poderes, os escol hidostinham afinidades
diferentes quanto a natureza de seus poderes ,e que haviauma
relacéo entre esses poderes e o tipo de pessoa despertada. Com
base nessa teoria foram criadas as |1aminas, grupos de pessoas
treinadas no desenvol vimento de seus dons, por essa afinida-
de. Essa divisdo facilitou a aplicagdo da Lei do guardar, ja que
as pessoas protegeriam seus companheiros de l@minacom mais
facilidade e o treino de dons se tornaria mai s especifico e efici-
ente. Atualmente existem sete |&minas na chama, a seguir vocé
val encontrar uma descri¢&o mais detalhada de cadaumaassim
como, os dons de cada uma, no caso do aumento de atributos,
aqueles indicados em cada descri¢do sdo SOMENTE os que
podem ser aumentados pela respectiva [amina com pontos de
dom, isso representa também amaior facilidade d& 1&mina para
desenvolver certas qualidades.

Importante: Paraser considerado membro de umaléminao
escolhido tem que ter pelo menos 2 poder es da l@mina, exceto
aumento de atributo( Ex: alguém praser considerado um fantas-
ma, tem que ter pelo menos dois dons de sombra, etc...)

DRAGOES
“Um maldito bom é um maldito morto...”

Essa lamina talvez tenha sido a primeira opcéo de de-
senvolvimento do chamado, baseada em boa parte nafilosofia
das artes marciais orientais, baseadas no uso do Chi, também
em seu desenvolvimento encontramos diversos elementos de
artesmarciais de todo o mundo, suafilosofiaéapurezadaluta,
seus membros geral mente sdo mais ligados ao desenvolvimen-
to daartes do combate, e das proezas fisicas; Geralmente adep-
tos das artes marciais e filosofias orientais de combate se en-
contram nessa lamina. Nesse grupo estdo os guerreiros mais
violentos dachama, seus poderes sdo ligadosao fogo ealuta,
refletem a paix&o com que se dedicam a guerra.Seu maior talen-
to é também seu maior defeito: suafdriaem combate .Essa ca-
racteristicaja causou problemas tanto quanto ja salvou avida
devérios escol hidos, mas ninguém pode negar o quanto osdra-
gbes sdo Uteis a chama, encontram sua maior base no oriente,
mas nos Ultimos anos cada vez mais centros de treino tem sido
fundados nos EUA.

Poderes. Aumento de FOR/DEX
Guerra

FANTASMAS
“ Vocé esta assustado? Pois deveria...”

Osfundadores dessalaminatambém foram buscar no orien-
te seu desenvolvimento, masatravésde guerreirosfurtivosque
faziam da sua capacidade de se ocultar suamaior arma, eles pre-
gam o siléncio e geralmente sdo atentos atudo a seu redor,Esses
escol hidos podem ser considerados como verdadeiros “ ninjas”

pel os outrosmembros dalamina, se umamissdo exigefurtividade
e talento parainvasdes eles sdo os mais indicados, S&o geral-
mente prepotentes e arrogantes, em parte porque acreditam es-
tar acima dos outros e serem intocaveis( 0 qué em alguns ca-
sosndo estalonge darealidade) pelanatureza de seus poderes,
que sdo baseados nasombrae furtividade, seus centrosdetr ei-
namento e areas de maior influéncia sdo variados, pois poucos
lugares ndo séo abertos para essalamina.
Poderes: Aumento de AGI/DES
Sombra

FAREJADORES

“ Vocé sb ode estar brincando se acha
gue realmente pode se esconder de mim...”

Verdadeiros “cagadores de emogdo em sua maioria, 0S
farejadores sdo um grupo que sedesenvolveu atrtavés do talento
debuscaecapturalendarios, conhecido entrecertasculturascomo
asindigenas ou até africanas, junte isso com um apurado sexto
sentido, junteisso com umaimensaanimagdo etemosum farejador.
Os escolhidos dessa |amina sdo conhecidos por serem os mais
extrovertidos efaladores, costumam ser curiososeatentosatudo
a sua volta .Sua curiosidade e paixdo por desafios costumam
colocélossempreessituacBesdificeis, sdo essenciaisparaacha
mapoistem poderesligadosalocalizagdo demalditosedesenvol-
vimento de sentidos, tem boa perte de seus centros na América,
meas sdo provavelmente o cldmais eclético dachama

Poderes: aumento de AGI/PER
Faro

ESPADAS DA LUZ

“Hoje o mundo sera expurgado de
sua presenca maligna, prepare-se...”

Nascidos das antigas ordens de cavaleiros, da fé num
ideal maior, esses escol hidos que encontram seus maiores por-
tosnaEuropa, os Espadas daluz séo o grupo queincorporaos
ideais mais nobres da chama, sua cruzada contra 0 mal; mas
ndo pense que el es sdo apenastol osidealistas, poisalgunsdeles
podem ser bem enérgicos quando querem, porém mesmo em
combate procuram se manter equilibrados,eles so considera-
dos oslideres natos dachama, o e as opinibes sobre essa esco-
Iha sdo no minimo controversas, enquanto sdo apoiados por
muitos, entre outros sdo motivo de grande revolta, eles se con-
sideram extremamente honrados e mais aptos a liderar e essa
arrogancia tem causado sérios atritos entre outros membros.
Atualmente eles tem sido apontados como responsavel pelas
crises enfrentadas pelachama, e o fato de ser aléminaque mais
teve casos de escol hidos que se tornaram anatemas ndo ajuda
muito a manterem as coisas sob controle, Seus dons sdo liga-
dosadominagéo eluz, sdo alédminaque maisdificilmente aceita
um estigma entre suasfileiras.

Poderes: Aumento de WILL/CON
Lumina
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BABEL

“ Fascinante, essetipo deritual pareceter uma comre-
lacdo comosritosdruidas da antiglidade , mas ndo podemos
ignorar a existéncia de uma influéncia notadamente vinda de
cultos da Africa...”

Um grupo no minimo interessante, os Babel nasceram
dos antigos ocultista e que quando tocados pelo chamado ti-
veram seus sentidos muito mais desenvolvidos, ao contrério
dos farejadores, eles dedicaram esses sentidos a busca de res-
postas e aos mistérios da mente, muitos deles vivem em conta-
to com os magos e sdo 0s principais tedricos da chama, como
dizem quando vquando um membro vé algo que ndo entende:
“isso é assunto de Babel”, enfim, nesse grupo se encontram
estudiosos em geral, eles sdo de longe os escol hidos mais pon-
derados da chama, nessalaminase encontram os grandes estu-
diosos da chama, mas mesmo nesse grupo encontramos val o-
rosos cagadores de campo, mas geral mente agem como egquipe
de apoio. S&o responsaveis pela maioria dos sistemas de troca
deinformacOes obtidas pelachama atual mente, mas mesmo en-
tre eles existem agqueles Babel que acham que teoriasem préti-
cade nadavale, e se entregam a pesquisa de campo com tanto
énfase quanto ao trabalho de pesquisa. S&o extremamente cal-
mos, e quase sempre sentem a necessidade de ponderar sobre
todas as possibilidades antes de tomar alguma decisdo. Tem
dons ligados a mente e entendimento, com era de se esperar,
geralmente tem maior apoio naarea Européiamaistradicional .

Poderes: Aumento de INT/PER
O saber

TORMENTA

“Vocé se considera acima de tudo, ndo €? Vejamos como
vocé se sai contra uma verdadeira forca da natureza...”

Um tormenta agindo vale mais do que mil palavras, € o que
poderia ser dito sobre eles, mas eles ndo sdo cabega quente
como os dragdes, simplesmente ndo gostam de desperdicio de
tempo,

Esse grupo éformado pel os escol hidos maisligados anatu-
reza e a liberdade, mas ndo pense neles como um super
greenpeace, elesndo sdo fanéticos por naturezaque usam seus
poderes pra combater os poluidores. Os Tormenta sdo geral-
mente pessoas de carater forte e que detestam
“embromagdo”,sdo os maisarrediosem relacdo aburocraciaque
tem se formado na chama, sdo desconfiados mas dariam avida
para defender algo em que acreditam ou um amigo em quem
confiam. .Tem dons ligados a eletricidade e ventos, o que 0s
tornaoponentes realmente formidaveis, geralmente tem centros
de treino em éreas extensas e abertas em diversas partes do
mundo, como reservas florestais ou montanhas.

Poderes: Aumento de CON/AGI

Tempestade
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ESTIGMA

“Vocé se consideraummistério ndo é€? Poisacredite eu
sel mais sobre suaracga do que eu ou vocé gostariamos...”

A sétimalamina, sabe aguelahistériade olhar parao abis-
mo? Pois &, os estigma olharam por tempo demais... e as
consequéncias disso, ninguém sabe. Estigmas sdo na verdade o
grande mistério dachama, e muitos até hoje temem sua presenga
principal mente os escol hidos mais antigos. Quando surgiram fo-
ram motivos de grandes debates entre os escolhidos. Essalamina
é compostapor malditos que foram tocados pelo chamado e que
foram livres de suamal di¢do mas mantém alguns de seus poderes
antigos. S0 extremamente Uteis pelo conhecimento que possu-
em de seus antigos companheiros, mas a maioria dos escol hidos
n&o confia neles com medo de que possam trocar de lado aqual-
quer instante; seus dons variam de acordo com o tipo de criatura
gue eles eram antes do chamado.S&o umalaminaque praticamen-
te ndo possui centros de treino, seus membros geralmente séo
treinados nos centros de outras |&minas ou por outrso estigmas,
nao é raro ver um estigma mais experiente treilanando um ou dois
escol hidos novatos.



CAPITULO V

SISTEMAS e DONS

Este capitulo trata em especial dos poderes dos esco-
Ihidos no chamado, e nesse capitulo contém uma explicagéo
mais detalhada do aprimoramento chamado( descrito no capi-
tulo especifico) e seu uso em jogo.

O chamado- Esse é provavel mente 0 aprimoramento mais
importante deste livro, ele representa qudo forte é a presenca
do chamado no escol hido. Também éimportante dizer que quan-
to maior o nivel desse aprimoramento, maisfécil o personagem
pode ser notado através de rituais magicos.

1 ponto, 0 personagem possui 2 pontos de Dom e 3PP.

2 pontos, 0 personagem possui 4 pontos de Dom e 5PP.

3 pontos, 0 personagem possui 6 pontos de Dom e 7PP.

4 pontos, 0 personagem possui 8 pontos de Dom e 9PP.

5 pontos, o personagem possui 10 pontos de Dom e 11PP.

6 pontos, o personagem possui 12 pontos de Dom e 13PP.

Esse aprimoramento é dividido em duas partes:
Pontos de Dom : E 0 nimero de pontos que o persona-
gem tem para comprar seus Dons.

Pontos de Poder (PP): E a energia, 0 “combustivel” que o
escolhido usaprarealizar seus Dons.

Dons naturais. Existem casos raros em que um persona-
gem comum pode manifestar dons de escolhidos sem ser de
verdade um despertado. O custo disso éde 1 pontodeaprimo-
ramento por nivel do Dom, ou sgjaprase Ter um Domdenvl 1
custa 1ponto, de nvl 3 trés pontos, etc.

O personagem pode usar esse Dom quantas vezes quiser,
mas tem que descansar um periodo de 15min a cada uso(
logicamente essalimitacdo ndo se aplicaadons sempre ativos)

OS DONS

Provavelmente aparte maisimportante do sistemade “ o cha-
mado” ,dons sdo aquilo que torna os escolhidos diferente dos
restosdosmortais., sdo ostal entos, ashabilidadesespeciaispos-
suidas por um escolhido, suaprincipa armanaguerraquelutam.
Abaixo é explicado detal hadamente o funcionamento dos dons.
Ojogador que quiser possuir algum poder deve primeiro comprar
o Aprimoramento Dom, o valor dos pontos gastos vai determi-
nar o nimero de Dons e pontos de poder que 0 personagem pos-
sui, que devem ser anotado na suaficha de personagem.

Como jafoi explicado, cadalamina possui um tipo de Dom
diferente e caracteristico que somente os pertencentes aquele
grupo podem comprar no momento em que sdo criados, Dons
de outras |aminas podem ser comprados somente através de
pontos de Experiénciacom a aprovagdo do mestre.

Estigmas s80 um caso a parte, no momento em que so
criados ele “adota” uma lamina e além dos seus Dons
iniciais(anjo, demdnio, etc), pode também comprar os Donsda
l&mina escolhida apenas até o nivel 4.

Comprandodonsdeoutraslaminas: aregragera équepara
adquirir um dom exclusivo de outra l&mina, o escolhido deve
pagar o dobro de pontos que gastarianormal mente em um dom(
ou seja ele gasta 2pontos de dom por dom gue compra), po-
dendo adquirir dons de no maximo Nivel 3)

As excegdo aregra sao 0s estigmas, que justamente por

suafaltade especiaizacdo podem comprar dons de QUALQUER
l&mina até o nivel 2 ao custo normal (1 ponto), mas para adquirir
qualquer dom de nivel 3 deve pagar o custo dobrado (2 pontos).
Mas como todaregra, apalavrafinal édo mestre. E este

custo évalido somente paraa criagdo de personagens, o custo
de aprendizado de outros dons através de experiénciaficaacri-
tério do mestre( e de uma boa explicagdo do jogador).

Cadaponto poder tem o custo de um pontodedom indepen-
dentede seu nivel ,mas o jogador tem que possuir pelo menos
um poder do nivel anterior ao que estd sendo comprado. Exem-
plo: O personagem tem que possuir um Dom de

nivel 1 prapoder compraalgumdenivel 2eum denivel 4 pra
poder comprar o nivel 5,etc...

Pontos de poder séo recuperados arazdo de um pracada 30
minutos de repouso absoluto( dormindo, meditando ,etc).

Usando um dom: O dom deve ser usado se gastando 0s

pontos de poder(PP) exigidos em sua descrigdo, em cad poder
também se encontra sua duragdo e demais caracteristicas, ndo
ha necessidade de teste para ativar um dom, a excegdo sio 0s
donsgue sempre estdo ativos, esses ndo tem gastos de PP, mas
também nunca podem ser desativados.

Os dons séo descritos a seguir com suas respectivas des-
cricdes e custosde ativacdo, alguns Donsndo tem custo de PP,
portanto estdo sempre ativos.

Um escolhido tem sempre que gastar pelo menos dois dos
seus pontos com Dons de sualamina.

Regra opcional :Em casos de extremanecessidade o joga-
dor pode usar seus PV como energia quando seus PP tiverem
chegado ao fim, o personagem pode “trocar” 2PV pra cada 1PP
adquirido.

Alguns Dons( basicamente os gerais) tem um limite de
pontos que pode ser gastos, esse limite existe s6 pratornar os
personagens um pouco equilibrados ,podendo ser ignorado se
0 mestre desgjar.

Ativagdo: amenos que o texto do poder especifique o contra
rio, todos os Dons demoram 1 turno pra serem ativados, dons
gue ndo tenham custo de PP estdo sempre ativos. Umavez ativa-
do o Dom pode ser mantido pagando-se o custo em PPinicial.

Listas de Dons

A seguir temos alista de Dons e seus respectivos cus-
tos e laminas, alguns jogadores vao notar algumas peguenas
diferencas de quantidade e niveis entre as|&minas, masisso foi
feito de formaatorna-las mais equilibradas.

DONS GERAIS

Este é um grupo especial de Dons que pode ser compra-
do por qualquer escolhido sem restri¢8es de grupo. boa parte
deles funciona quase como vantagens, ndo existe limite pra
quantos dons desse grupo um escol hido pode ter (apenas de-
vem ser respeitados os limites acima descritos).
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IGNORAR FOCUS: Custo: 1pt de dom pracada-1 de pe-
nalidade no focus. O personagem desliga a magia a sua volta,
setornando uma* &ncoracontramagia’, qualquer um quetente
usar magia contra ele deve subtrair o valor desse Dom de seu
focusfinal .A desvantagem desse Dom é que ele também afeta
magias que ajudariam o escolhido(como curas), e o escolhido
nunca pode aprender magias.

AUMENTO DE ATRIBUTO: custo: 1pt de dom pracada +2
de bonus no atributo. O méaximo de pontos que se pode gastar
nesse Dom é 5 pts por atributo(+10). E importante observar
que cada escolhido s6 pode aumentar os atributos permitidos
por sualamina.

PROTECAO: custo: 1 pt de dom por cada+2 de IP,.

O méaximo de pts que se pode gastar nesse poder sdo
5(1P10).Funciona como uma aura de protecdo, 0 personagem
setorna extremamente dificil de atingir.

RESISTIR ELEMENTO: custo 1 pt de dom pracada+3 no
IP contra aguele elemento ( agua ,terra, fogo, etc).

Como anterior, s6 que aresisténcia se aplica somente aum
determinado tipo de energia, como no anterior, 0 maximo de
pontos que podem ser gastos nesse dom s&o 5.

TOQUE SAGRADO: custo: 2pts de Dom

Esse Dom é particularmente Util para os escolhidos, ao
custo de 1PP, o personagem pode durante esse combate atingir
malditos como se seu punho fosse algo que pudesse feri - lo (
prata, abencoado, ferro, etc). Tendotodasasvantagensdessetipo
de ataque. Diminua em 2pts o IP NATURAL do avo(armaduras
nao contam).Por 3ptsde Dom avantagem se estende também ao
uso de armas brancas. Contra magos este Dom tem um poder es-
pecial: um mago atingido tem que fazer um teste de WILL ou n&o
consegue realizar nenhumamagia que estiver preparando naque-
le turno(mas ainda pode realizar outras agdes)

PUNHOS DE PEDRA: custo: 1pt de dom.

Os punhos do personagem sdo extremamente duros , em
termos de jogo, some +1 a qualquer dano feito com as méos
limpas pelo personagem, €le também pode aparar armas bancas
de méos limpas!

ATAQUE EXTRA:custo: 2ptsde dom por ataque extrareali-
zado por turno. O escolhido é extremamente rapido, podendo
realizar mais de uma ataque por rodada.

REGENERACAO: 1pt de dom por nivel do poder
Este poder é sem dlvida um dos mais Uteis para todos

os escolhidos . 0 personagem pode usar sua energia interna
paracurar ferimentos .Como jafoi dito os personagens podem
comprar esse poder no nivel que quiserem independente de sua
[&mina. O personagem pode comprar niveis com pontos de ex-
periéncia ganhos apenas pagando a diferenca entre os niveis.
cada uso exige um turno.

Nivel 1- pode curar 1d6 de dano ao custo de 1PP.

Nivel 2- O personagem pode curar 2d6 ao custo de 1PP.

Nivel 3- O personagem pode curar partes do corpo perdi-
das, ao custo de 1PP(orel has, dedos, etc), 2PP (méo ou pé), 4PP(
braco ou perna) ou 6PP em casos extremos (uma coluna
partida).O poder s6 funciona para retornar o escolhido a sua
condic¢do anterior, ela ndo cura um escolhido que j& era
parapl égico quando despertou.
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Nivel 4- O personagem podecurar asoutraspessoascomoonivel
1 e2 dessavantagem. também pode curar 3d6 a0 custo de 2PP.

Nivel 5- O personagem pode curar 4d6 ao custo de 2PP, tam-
bém pode curar os outros como o nivel 3 desse Dom. o persona-
gem setornaimune a QUAL QUER tipo de veneno ou doenga.

Observacio* O jogador NAO pode transformar PV em PP
para utilizar esse Dom.

DRACO

Este grupo de dons é desenvolvido pela lamina dos
Dragdes, seus dons foram desenvol vidos através de conceitos
deartesmarciais, sdo os Dons maisvoltados para o combatee
proezasfisicas.

Nivel 1
Resistir ao Calor (sempre ativo)
O personagem tem sempre +4 no seu | P contra ataques
baseados em Fogo ou calor, seja magico ou nao.

Dom de Ares (sempre ativo)

Este Dom representa a capacidade de luta natural dos dra-
gbes , e seu funcionamento é quase como um aprimoramento,
pois é um dos poucos dons que podem ser comprados mais de
umavez. Em termos de jogo pra cada ponto de dom gasto na
compra desse Dom personagem ganha +5% de bonus em al-
guma pericia de combate, na porcentagem de ataque OU defe-
sa, asuaescolha

Nivel 2
Ariete— custo var. /Duraco: inst.

Com este Dom o escolhido pode gerar um surto de ener-
gia, que se manifesta através de uma aura que se expande ao
redor do escolhido e aumenta suafor¢aem +3 pracada PP gas-
to, pode ser usado por exemplo para se tentar derrubar um opo-
nente ou uma porta,e apesar do nome do Dom, também pode
ser usado para quebrar madeira, se soltar de cordas, imobiliza-
¢oes, etc. NAO pode ser usado em combate.

Garras- custo 1PP /Durag&o: 1min

O personagem pode tornar suas unhaslongas e resistentes
como garras de animais ganhando um bénus de +2 em ataques
fisicos, mas o personagem tem uma penalidade de —4 em qual-
quer teste de DEX quando tentar utilizar suas méos.

Urro- custo 1PP/Duragdo inst.
O personagem emite um urro como um ledo, forgando um
deseusoponentes ( asuaescol ha) arealizar umadisputade WILL
€om o personagem ou ndo poderaataca-1o nos proximos 2 turnos.

Quebra- custo e dur. especial, vejaabaixo
Com este dom o escolhido pode concentrar sua energia
interna e literalmente “quebrar a defesa” do inimigo, pra cada
PP gasto o inimigo ter -2 em seu | P para se defender do préximo
ataque do escolhido que acertar o alvo, ou seja, o efeito desse
dom s6 acaba quando el e acertar 1 golpenoinimigo, esse ddom
afeta QUALQUET tip de Ip, sejaarmadura ou natural.

Nivel 3

Almanaespada- Custo var./ Duragdo inst.

Com o uso deste Dom o escolhido realmente pde sua proé-
priaenergia em suas armas (ao contrario do que se pensa esse
Dom também pode ser usado com as maos limpas). Por 1PP o



personagem tem um bonus de +4 em seu proximo ataque (se 0
ataque for mal sucedido o bonus se perde), mas certamente sua
utilidade mais impressionante é que ele pode ser usado para
cortar diversos tipos de materiais. O custo para isso € 0 se-
guinte: 1pt madeira, 2pts para pedras, 4pts parametais, e

6pts para materiais especiais( a cargo do mestre) materiais
extremamente fortes ( diamante por exemplo) NAO podem ser
cortados. A forgado corte é de 5cm pra cada ponto de FOR do
personagem. E a espessura de 1cm pra cada 2pontos de FOR
do personagem(o ideal € usar 0 bom senso, essas medidas so
constam prafins de esclarecimento).

Punho em Chamas- custo 2PP /duragdo 1min.

Este poder impressionante permite ao escolhido tornar
seus punhos flamejantes acrescentando 1d4 ao dano feito com
as maos,vejaque esse Dom é especialmente Gtil contravampi-
ros e outras criaturas vulneraveis ao fogo. Por algumarazdo o
fogo gerado por esse Dom n&o € bom parailuminagéo(ailumi-
nacgéo é pouca e seu campo reduzido)

Estaca- custo 2PP /durac&o 3 turnos em combate ou 15s.

Quando o escolhido usa esse poder ele praticamente se
"enterra’ num lugar e sua forga é multiplicada por 3 para fins
de resisténcia(como encontrdes), o personagem ndo pode ata-
car quando usa as vantagens desse poder e deve ter as duas
pernas firmes para ativa-1o, lembre-se: 0 personagem nao pode
ser arredado mas continua passivel a danos.

Carapaga- custo 2PP /duragdo 3 turnos.
O escolhido quando usa esse poder ndo pode atacar ou redizar
qual quer outraaco que ndo sgjasedefender, eletem seu [P +6.

Nivel 4
Armaem chamas- custo 3PP /duracéo 1min.

Funciona exatamente como o poder de nivel 3 punho
em chamas s6 que funciona apenas com armas brancas e o bo-
nus dado é de 1d6. Armas de madeira utilizadasirdo pegar fogo
normal mente apos o término do efeito.

Sopro de Dragé&o- custo 2PP /durag&o inst.

Com este poder ( provavel mente um dos responsaveis pelo
nome dalé@mina) o personagem pode soprar um jato de chamas
de 2m de comprimento que causaum dano de 2d6 no alvo, esse
dano ndo pode ser aparado e s6 pode ser esquivado com —5%
novalor . Nao é preciso qual quer teste, ele sempre acertao avo.

Crepusculo do guerreiro- custo 4PP /duragdo 1 combate

Este poder desenvolvido por uma tribo de indios norte-
americanos, geralmente € usado apenas como Ultima medida
pelo escolhido, 0 personagem demora 2 turnos compl etos para
invocar esse dom, entéo o escolhido entranumafiriaguerreira
ganhando o seguintes vantagens. 1 ataque extra por rodada,
danos baseados em FOR +3 e tem seus PVs DOBRADOS, ele
também se torna IMUNE a qualquer forma de dominagéo men-
tal., fica impossibilitado de usar qualquer habilidade que exija
concentragcdo e apds o término do efeito o personagem cai
inconsciente por cerca de 10min, o grande perigo desse dom é
que se o escolhido sofre danos durante a fdria aléem de seus
PVsnormais, quando eles retornam ao normal, ele deve receber
auxilio médico imediatamente ou morrera.

Nivel 5
Draco- custo 5PP /duragdo 5min.

Este poder tem seu uso extremamente restringido pelos
dragdes, pela sua 6bviaindiscrigéo,o escolhido demora 2 tur-
nos prausar esse dom, quando entdo sofre umatransformagao
impressionante, ele ganha fei¢Bes reptilianas como as de um
animal, quase realmente como um dragéo, adquire garras(dano
+3) acapacidade de cuspir fogo quando quiser (dano 1d6/ 1
por turno, sem custo), IP +3,FOR +5, e seus olhos se tornam
vermelhos como fogo(+15% em qual quer teste de PER).

FARO

Estes s@o o0 grupo de Dons que pertencem aos mem-
bros da l&mina dos Farejadores, seus tal entos os tornam espe-
cialistas em perseguir e capturar seus inimigos, esses dons
podem aprimeiravistaparecem ser fracos que varios outros, as
também sdo os mais verséteis, boa parte dos dons reflete a agi-
lidade sempre presente nos membros desse cla

NIVEL 1

Senso de dire¢do- (Sempre ativo)

O escolhido tem um senso de direg&o, sobrenatural sempre
sabendo pra que lado fica o norte, ele sempre se lembra de um
caminho feito, ele também sempre tem +5% em qualquer teste
envolvendo rastreio.

Sentidos Animais- Custo 0 /duragdo 1 minuto

O escolhido e capaz de ampliar seus sentidos, se tiver um
turno de concentragdo, ele ganha +15% em qualquer teste de
PER até se distrair novamente.

NIVEL 2
Cavalgar o vento- custo 1PP /duragdo 1min.

Fazendo uso deste dom o escolhido pode se mover mais
répido, podendo correr 2 vezes mais rapido que o normal, esse
dom amplia também a agilidade efetiva do escolhido em 5 pon-
tos( s6 parafins de corrida)

Mira- (sempre ativo)

Nesse nivel, o escolhido adquire um sexto sentido quase so-
brenatural, e sempre tem um bdnus de 10% toda vez que ataca
com qualquer armade longa distancia(inclusive armas de fogo).

Faro sobrenatural - custo 1PP /durago inst.
Com este Dom o escolhido sabe se existe algum maldito
perto dele(numa sala por exempl 0).

Salto- custo 1PP /duragéo inst.

Com este Dom ,0 escolhido pode realizar um salto de até 2x
sua atura pra cima ou 3x sua altura pra frente, sem qualquer
impulso, acrescente 0,5 se ele puder tomar impulso e for bem
sucedido num teste normal da pericia esportes( em caso de fa-
Iha ele sb consegue al cangar a distancia norma desse dom.

Infravisdo- Custo 1PP /durag&o 10min.

Enquanto durar este poder, 0 personagem pode enxergar to
bem no escuro quanto no claro, apesar do nome do dom, elena
verdade néo enxerga padrbes de calor.
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NIVEL 3
Farejar malditos- Custo 2PP /duragdo 15min.

Com este Dom, que no minimo foi desenvolvido com a
gjudade algum captare, um escolhido sempre consegue saber
a diregdo em que se encontra um alvo “marcado” (com o qual
elejatenhatido contato fisico) desde que ele se encontre num
raio de 600M . Depoisdo término daduragdo o personagem pode
reativar o Dom sempre que desgjar, o avo fica “marcado” no
dom até que outro sejaescolhido, quando o anterior é perdido(
e para“remarcé-10" seranecessario outro contato fisico.

Conhecer sala- custo var. /duragéo inst.

Com este Dom o personagem adquire conhecimento
(passagens secretas, saidas,pessoas escondidas, etc) arespei-
to de uma estrutura, onde esteja. E necessario que ele toque
pelo menos alguma parte do lugar. o custo varia do tamanho:
1PP para salas normais, 2PP para salas grandes (EX: grandes
escritérios), 4PP para pequenos andares, e 6PP para pequenos
estruturas.Em termos de jogo este poder cobre 50 metros qua-
drados por PP gasto. O personagem tem uma nogdo geral do
lugar, e ndo tem acesso ainformagdes detal hadas sobre as pes-
soas no lugar. Esse dom n&o pode ser usado em labirintos mas
indicari a dirego aproximada caso existaumasaida proxima.

Psicosimetria- Custo 1PP /duragdo inst.
O personagem tem umaidéiageral daultimapessoaque
segurou um objeto, coisas como sexo e suas emocoes gerais
naguele momento.

NIVEL 4

Bencgdo de Diana- custo 2PP /duracéo 2 ataques

O uso deste poder permite ao escolhido aumentar o dano
de qualquer atague feito por uma arma de longa distancia( in-
clusive armas de fogo) aumentando seu dano em 1d6.

Patas de aranha- custo 3PP /durag&o 10min.

Com este poder o escolhido pode andar normal mente em pa-
redes e até tetos( praticamente o homem aranha!), ele ndo pode
carregar nenhuma cargamaior do que %2 de seu proprio peso.

Grilhdes- custo var /duragéo aproximada 5min,

Com este poder o escolhido é capaz de prender o alvo com
umaforcainvisivel gerada por ele, cada PP gasto pelo escolhi-
do d42d6 de FOR nogrilho, o dvo devefazer umadisputade
FOR com aforga do grilh&o, se falhar ficara preso e pode fazer
outro teste depois de 1 turno ( aproximadamente 1 minuto), até
gue o grilhdo se desfaga depois do prazo total (5 turnos).

NIVEL 5

Espirito da caga- Custo 4PP /duragdo 15min.

Com esse dom, o escolhido se torna a prépria encarnagéo
dacaca, ele pode voar com até 3 vezes suavelocidade normal e
ganha +5 em qual quer teste de percepcéo, sua mente funciona
guase como um radar, e ele ndo pode ser pego de surpresa por
qualquer maneira, qual quer teste feito para captura ou imobili-
zag8o de um alvo(inclusive dons) ganham um bénus de +3 nos
testes, ele também se tornaimune a qualquer tipo deilusdo.
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SOMBRA

Esses sdo 0s provavel mente os poderes mais|etais entre os
escol hidos,os dons dos fantasmas sdo verséteis e voltados para
afurtividade, entrar fazer sem ser notado e sair rapidamente.

NIVEL 1
Conversar com o olhar- custo O /durago inst
O escolhido pode olhando nos olhos de alguém que o
conhega ( descarte recém conhecidos), geralmente um amigo
durante um turno inteiro fazer com que ela entendaumamensa-
gem de uma palavra sendo sempre uma agdo. ( fuja, corra, etc)

Siléncio ( sempre ativo)

Osfantasmasgeralmente sdo treinadosem técnicasdecomo
semover o maissilenciosamente possivel ganhando assim +10%
em furtividade.

Mente em branco

O personagem com este Dom tem amente extremamente equi-
librada e controlada, ndo podendo ser invadido mental mente com
facilidade por nenhum meio (como psiquismo oumagia) sefor bem
sucedido num testede WIIL contraWILL o atacante, seotesteja
for permitido , o jogador tem um bénus de +1 praresistir.

NIVEL 2
Empurrar- custo 1PP /duragdo inst.

Com esse Dom o escol hido pode usar aenergiado chama-
do e projeta-lacomo uma“méos fantasma’ auma disténciade até
6m de onde se encontra, ele pode usar esse dom para empurrar
pessoas ou objetos( teste de FOR contra o alvo) e até para atacar
,como se estivesse dando um soco normal (dano 1d4, qualquer de-
fesa- 10%) Ele deve Ter asmaoslivres pararedlizar o efeito. E ndo
pode manusear objetos( disparar umaarma, teclar num PC, etc)

Camaledo- custo 1PP /duragdo 1min.

Com esse poder 0 escolhido pode se mimetizar (o famoso
efeito predador) no ambiente como um camaledo, ganhando
+15% em furtividade (cumulativo com outrosdons) quando esta
em movimento e 25% quando estéa total mente parado.

Abrir portas- custo 2PP /duragéo inst.

Com este poder o personagem pode através de sua energia
abrir fechaduras e travas, é necessario poder tocar o alvo, so
funcionacom cadeados e fechaduras normai s( nadamais sofis-
ticado) .O personagem também ganha +5% de bénus em arrom-
bamento( essa parte do dom € sempre ativa).

NIVEL 3
Reflexo- custo 2PP /duragdo 1 combate ou 5 min.

Quando este poder é ativado o fantasmanuncaestaexa-
tamente onde parece estar. Ele consegue criar um dreadeilusdo
que distorce suaimagem, geralmente esta 0.5m de onde parece
estar, e qual quer ataque contraele éfeito com —10% no valor da
pericia de ataque.

Invisibilidade a méguinas- Custo 2PP /duragdo 1min.

Talvez um dos poderes que tornem essalaminatemivel, com
este dom o escolhido ndo pode ser detectado por caméras de
seguranca e maquinas

fotogréficas ,mesmo que ainda seja pego em detectores de
calor e movimento, o que as vezes causa grandes confusdes.



Sem rastros- Custo var /duragdo 5min.

Com este poder 0 personagem anda praticamente sem dei-
Xar rastros visiveis, e seu o custo depende da dificuldade da
acdo.2PP paraterrenos comuns, 3PP parafol has secas, 4PP para
neve e coisas do género, 5PP parapapel (! ) eneveespessa, ele
aindapode pelo custo de 5PP passar sobre detectores de movi-
mento sem ativa-los.

Bolsa de sombras- custo var /durag&o 5min.

Este poder representa a habilidade com que o fantasma ma-
nipula as sombras, 0 personagem com este dom pode tirar um
objeto do plano fisico, colocando-0 num campo de sombras ao
qual eletem acesso . O custo vai depender do tamanho do ob-
jeto: 1PP para coisas pequenas( relégios pequenos livros,
etc)2PP para objetos médios( facas e pistolas) e 4PP para obje-
tosgrandes( como espadas) Passado o periodo o objeto é“ cus-
pido” desse campo aumadistanciade 2 m do fantasma. Pesso-
as com visdo magica ou psiquica verdo que algo esta com a
pessoa mas ndo verdo o qué. Outros fantasmas podem tentar
forcar asaidadoitem de outrapessoacomum testede WILL vs
WILL, este dom ndo pode ser mantido.

NIVEL 4

Doppleganger- Custo 3PP /duragdo 5min.

Com este Dom o personagem pode se disfar¢ar como outra
pessoa, mas essa ilusdo se desfaz ao simples toque. Ele pode
tentar se parecer com umadeterminadapessoa, masafarsasera
reconhecida por um teste normal de PER.

Sombra- Custo 3PP /duragéo inst.

Com este Dom o escolhido consegue se tornar etéreo por
um momento,tempo bastante para escapar de cordas ou agarra-
mentos, portas finas, etc. N&o pode ser usado pra se defender
detiros( mas se for atingido logo apés a transformagéo, o pro-
jétil ndo o acerta).

Terror- Custo 2PP/duragdo inst.

Com este poder o escolhido se torna a personificagéo
do pior medo do avo ( se eletiver um), que deve ser bem suce-
dido num teste de WILL ou INT (a sua escolha) para ndo se
afastar do personagem o mais rapido possivel, e se ndo puder
fazé-1o0 0 alvo evitarasequer olhar nadirecéo do personagem. O
efeito dura por 3 rodadas. O uso desse poder da +15% de bo-
nus nas pericias intimidagao e tortura.

NIVEL 5
Teleporte de Sombras- Custo var. /duragéo inst.
Osfantasmas que possuem esse poder so extremamen-
te temidos. Ja que podem através de uma sombra qualquer (na
qual seu corpo caiba) se teleportar imediatamente para outra
sombra, asuaescolha, desde que conhegaolocal dedestino. O
custo é de 1PP + 1PP pra cada 5m transportados. Cada pessoa
levada junto custa 2PP extra no custo inicial( Ex: para se
teleportar sozinho por umadisténciade 10 metros o custo final
€de 3PP, paralevaramais um o custo vai para 5PP)

LUMINA

Lumina é o grupo de poderes que pertencem aos espadas
daluz, ereflete bem o espirito desses guerreiros, baseados naluz
eforcadevontade, seusdons seriam os maistentadores néo fos-
se um detalhe: Espadas daluz ndo podem usar seus poderes pra
propésitos malignos, todos os poderes de nivel 3 ou acima s6
devem ser usadosem beneficio de suacausa. E caso tentefazé-lo,
0s poderes simplesmente ndo funcionam( o que é proposito ma-
ligno, fica a cargo do mestre) Além do mais quebrar essa regra
ndo é muito bem visto pelos outros espadas, e acredite muitos
escol hidos adoram ver um espada daluz em apuros...

NIVEL 1
Vontade de ferro ( sempre ativo)
Espadas da luz sdo famosos por sua forga de vontade ex-
trema, e elesrecebem +3 em seu WILL praqual quer tentativade
dominag&o ou manipul agdo, seja méagica ou nao.

Luz- custo O/duracéo var.

O escolhido pode enquanto estiver concentrado gerar um
facho de luz em suama&o que iluminacomo umavela. Esse dom
ndo pode ser usado para cegar um oponente(ver adiante), e seu
uso exige umagrande concentracdo , e qualquer agdo maiscom-
plicada do que falar extingue aluz.

NIVEL 2
Lampejo- custo 1PP /duragdo inst.

Com este poder o escolhido pode gerar um "flash” de luz
muito forte que cega seus oponentes que ndo passarem num
teste de CON,que ficam cegos por 3 turnos. A desvantagem é
que esse Dom af eta todos que estiverem vendo o lampejo, po-
rém aqueles a quem o espada considera aliado ganham um bo-
nus de +3 em seus testes.
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Purificar. Custo 1PP dur inst.

Esse poder reflete bem os ideais dessa |amina, através de
teste de WILL ou CAR( a sua escolha) o personagem pode li-
vrar uma pessoa gque se encontre sobre o dominio de alguma
forga( hipnose, magia, etc). SO pode ser usado em caso de do-
minacdes recentes ( menos de 48 horas). E necessério que o
personagem possa falar com o alvo. Dependendo do tipo de
controle, o espada da luz deve vencer um teste contrao WILL
da pessoa que jogou o feitico no alvo( a cargo do mestre)

Inspirar- custo 1PP /duragdo 1 combate
Com o uso desse poder 0 personagem podeinspirar seus
companheiros na batal ha, dando um boénus de +5% nos ATA-
QUES de todos nas préximas 3 rodadas, e todos ainda ganha
+1 em qual quer teste de WILL que precise ser feito. E necessa-
rio algumas frases de incentivo e que os alvos sejam ouvidos
por ele, 0 nimero maximo de aliados af etados € 1d6.

NIVEL 3
Comando- Custo 2PP /durago inst
Com este poder o escolhido pode forgar um alvo que
falhe em um teste de WILL arealizar uma Unica agdo ( corra,
deite, largue).O alvo ndo poraapropriavidaem risco em hipote-
se alguma, nem fara coisas contra seu carater.

Guarda- Custo 2PP /durac&o 3turnos.

Com o uso desse poder , 0 espada usa sua energiainterna
criando um circulo de energia, e todos os personagens num
raio de 3m do escolhido (inclusive el€) ganham +4 em seu IP. O
personagem ndo pode fazer qualquer outra agdo que ndo seja
se concentrar.

Arco de luz- Custo 3PP /duragdo 1 min ou 1 combate

Este poder faz parte de um grupo de dons lumina que em
boa parte justificam o nome de sua lamina, com este poder o
personagem cria um arco de luz em suas maos que sempre tem
umaflechaprontaparaatirar e causa 1d8 de dano(ele aindapre-
cisasaber atirar com um arco).

Verdade Suprema- custo 3PP/ dur. Especial

Com este dom, os espadas daluz exercem toda a sua autori-
dade, olhando nos olhos de qualquer pessoa, o espada deve
fazer um teste de WIL vs WIL, se ganhar o alvo ndo podera
mentir ou deixar de responder UMA perguntafeita pelo esco-
[hido imediatamente ap0s o uso desse dom, se 0 alvo ganhar o
teste, ainda ndo pode mentir mas pode apenas ficar calado. Um
alvo pode escolher voluntariamente( sem qualquer influéncia
sobrenatural ou ndo) ndo resistir a esse dom.

NIVEL 4
Escudo de luz- Custo 3PP /duragéo 1 min. ou 1 combate
Com este poder , o escolhido gera um escudo de luz que
pode ser usado pra bloqueio com um bonus de 15% e tem uma
chance de 30% de anular qualquer magiade ataque feita direta-
mente contra o personagem.

Armadura de luz- Custo var / duracgo 1m. ou 1 combate

O escolhido pode se quiser gerar uma armadura semi trans-
parente, feito de energia luminosa que aumenta a |P do perso-
nagem em 2 ponto pra cada PP gasto, aumente em mais um
ponto seu | P por Pp gasto se o ataque for de natureza magica
ou sobrenatural .
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Espada de luz- custo 4PP /durag&o 1min.

Dom que néo poderia faltar, é esse impressionante poder
gue dao nomedestalamina, com ele o escolhido criaumaespa-
dadeluz s6lidamedindo cercade 1.50m de sua prépriamao que
causa 1d10 de dano (+ bdnus de FOR) .

NIVEL 5

Expurgo custo 5PP dur 3 rodadas

Este poder é o responsavel pelo temor e desconfianga queos
espadas causam, além de representar o maximo dos ideais dessa
|amina, até hoje sabe-se de poucos escol hidos que possuem esse
poder; tocando 0 avo e se concentrando por 1 turno, o escolhi-
doforcaoalvo afazer umtestede WILL, seelefahar o persona-
gem pode retirar sua essénciamalditaou sgja, ele setornahuma-
no outra vez( |obisomens revertem a forma humana, magos per-
dem seufocus, etc) o efeito dura 3 rodadas .M esmo se consegui-
remevitar o efeito total desse Dom, o alvofica extremamente aba-
lado e perde seu atague no proximo turno.

TEMPESTADE

Poucas palavras poderiam descrever com clarezaosdons
dessa lamina , sdo poderes relativos a eletricidade e ao ar,
sdo0 mortais e majestosos, e como o0s escolhidos que os
usam, séo mel hor vistos do que explicados, exatamente como
umatempestade.

NIVEL 1

Resisténcia el étrica (sempre ativo)

O personagem recebe +4 no seu | P contradano rel ativo ael etri-
cidadee+3em CON paraevitar atordoamento devido a€letricidade.

Movimento reldmpago.(sempre ativo)

O personagem com este poder sempre ataca primeiro num
combate. Se 0 oponente tiver um poder parecido ou esse mes-
mo Dom , adisputa é feitanormal mente.

Filhos da natureza ( sempre ativo)

Representaaafinidade comforgaselementaisque o tormenta
tém, ele recebe +5% em qualquer teste que envolva interagir
com o0 ambiente( animais, sobrevivéncia,etc)

NIVEL 2

Espasmo- custo 1PP /duraco inst.

Com este poder o escol hido quando toca o alvo (em comba-
te, ataquenormal) eletransmiteumacorrente elétricaque causa
um espasmo de dor no alvo,e se 0 mesmo falhar num teste de
CON ,largaqualquer coisaque tenhaem maos e se usado antes
do ataque do alvo ele perde o ataque em combate. S6 funciona
€m pessoas Vvivas.

Brisa- custo 1PP /duragdo 1 turno.
Com este Dom o alvo pode criar uma leve brisa que move
C0isas ou pessoas com uma forca de 2d6.

Carga- custo 1PP/duragdo inst.

Tocando um aparelho que use energia, o escolhido pode
com esse dom , descarregar uma pequena quantidade de ener-
giaelétricaefazé-lo parar de funcionar por 10min.



NIVEL 3

Trovéo- custo 2PP /duragdoinst .

Com esse Dom, que no minimo impressiona que 0 V&, 0 es-
colhido bate as m&os uma na outra causando um grande es-
trondo. Todos a sua voltatem que passar no teste de COM ou
ficam atordoados e perdem sua proxima agao.

Eletricidade estética- Custo 2PP /duragdo 3 turnos

Com esse Dom o escol hido pode carregar com energiaelétrica
qualquer objeto metdlico que tenha em maos (ndo projéteis) au-
mentando seu dano nos proximosataques em 1d8, seo escolhido
n&do acertar um ataque nos 3 turnos seguintes a carga se dissipa.

Estatica- Custo 2PP /duragdo 1min.

O personagem carrega a S mesmo com energia elétrica,e
qualquer um ele que o toque recebera 1d4 de dano de dano sem
defesa. O mesmo vale se ele for tocado por objetos de metal.

Desacordar- Custo 2PP /duragéo inst.

Aotocar o avo o escolhido disparaumadescargael éricaforte
0 bastante paradesacordar 0 avo, seelefahar num teste de CON,
cai inconsciente por 3 rodadas. S6 funcionaem pessoasvivas.

NIVEL 4
Lanca de Zeus- custo 3PP /duragdo 1 min.(veja abaixo)
Com o uso desse Dom o escolhido cria uma lanca de

el etricidade que quando arremessada causa 1d12+ FOR dedano
no alvo, ignorando qualquer |P do alvo se ele estiver usando
qualquer armadura metdlica. Essalanga é extremamente precisa
, acrescente +25% no valor da pericia de arremesso com essa
lanca. Ela desaparece apos o ataque, ndo pode ser usada em
combate corpo acorpo e pode ser mantida por até 1 min sem ser
arremessada, entdo desaparece.

Energia- custo 4PP /duragdo 1 min

Com esse poder, 0 escolhido torna seu corpo energia pura
durante um turno, visualmente a tnicadiferenca é que suaima-
gem parece um pouco fora de foco. Nesse estado o persona-
gem fica extremamente vulneravel a ataques feito com agua so-
frendo +5 de dano nesse tipo de atague. Ele ganha+1 em qual-
guer dano feito com as méaos. Nesse estado ele pode passar
através de metais e outros condutores de energia, desde que a
disténciaser percorridando sgjamaior do que 10m. por viagem,
sendo que depois de cadatransporte ele tem de esperar 1 roda-
da antes de fazer outro, pra todos os efeitos o escolhido tam-
bém gera os efeitos do dom estatica sem custo adicional.

Ciclone - Custo 4PP /durac&o 5 turnos ou 5 min.

Com esse Dom o escol hido pode gerar um forte vento (4d6)
gue pode ser usado pra segurar coisas Ou pessoas e até ergué-
las do chéo. Esse poder também pode ser usado para que o
escolhido ergaasi mesmo do chéo.

NIVEL 5
Guerreiro datempestade- Custo 5SPP duragdo 5min.

Com esse fantéastico Dom de combate, o tormentaincor-
pora a froca de uma tempestade viva,podendo se transformar
em energia pura, da mesma forma que o do de nivel 4 energia,
neste estado ele pode usar os mesmos efeitos dos dons carga
e estatica, sem custo adicional. Pode também gerar um chicote
de energia el étricade seu punho que causa sempre 2d6+ FOR (
no mais étratado como umaarmanormal). Este chicote também
€ extremamente dificil de ser aparado , e todadefesa contraele

tem um redutor de—10%.Armaduras de metal ndo of erecem qual -
quer protecdo contra esse ataque, qualquer ataque feito contra
o tormentatem um redutor de -10% e dano -2, devido aosfortes
ventos que ficam em volta do personagem.

O SABER

OsDons dos babel, os mais sabi os escol hidos dachama, re-
fletem suas caracteristicas, seus poderes sdo ligados ao entendi-
mento das energias que permeiam o mundo. Mas se enganaaque-
le que pensa nos poderes do saber apenas como talentos para
serem usados dentro de uma biblioteca, ndo se deve subestimar
ostaentosdo saber em um combate, e acredite el espodem ser t&o
mortai s quanto qual quer outro dome muitos malditosjatombaram
porgue subestimaram esses mesmos talentos.

NIVEL 1

Resisténcia arcana (sempre ativo)

Devido a sua capacidade de entender energias misticas, 0
personagem € naturalmente mais resistente a magia. Ele ganha
+3 em qualquer atributo praresistir ao efeito de umamagia (ndo
funciona praaumento de I P, s6 pratestes de atributos.)

L 6gica (sempre ativo)

A maioriadosBabel naturalmente € um bom argumentador,
e quando possui este Dom, ele sempre ganha 10% em qual quer
teste de pericia onde seja necessério convencer alguém( 1&bia,
manipulagdo, etc). Eletambém ganha+1em INT em testes quan-
do tentaresolver algum enigma.
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NIVEL 2

Dom de Babel- custo 1PP /duragdo lhora.

Com este dom o personagem e capaz de entender (tanto na
formafal adaquanto naescrita) qual quer linguaexistente. Paralin-
guasmortas custo aumentaem 1PP. Este poder so pode ser usa-
do com umalingua por vez( Ex: se o personagem esta lendo um
texto em Sanscrito, €le paga 2PP e se quiser logo apdsler um texto
em hebraico deve pagar 1PP). S6 se pode ter um lingua por vez.

Fraqueza- Custo 1PP /duracdoinst.

Olhando diretamente paraumacriaturasobrenatural, 0 Babel
pode descobrir suasfraquezas, tanto asgerais( seavo évulne-
rével a agua, ferro, magia, etc) quanto as pessoas( esse demo-
nio € especiamente vulneravel apratavindadaAsia, etc)

Aura- custo 1PP /duragdo inst.
Com este Dom, o escol hido pode ver o estado geral do alvo,
mas somente no que diz respeito ao estado emocional do alvo.

Dom de Gaia- custo 1PP /durag&o 5min.

Este poder € fruto de grande discusséo entre 0s esco-
[ hidos principal mente por suaeficiéncia, com esse Dom o Babel
pode se comunicar com arvores e animais. Conversas com es-
tes seres ndo sdo muito completas ou complexas mas sem diivi-
da Uteis. Conversar com um animal ndo quer dizer que ele ndo
sera hostil em relagéo ao personagem ou que possa se comuni-
car com clareza.

NIVEL 3
Visdo daVerdade- custo 2PP /duragédo 1min.
Com este poder o Babel pode ver através deilusdes, re-
velando averdade por trés das aparéncias. Pode ser usado para
observar se algo esta escondido em seu campo de visdo, etc

Armaespiritual- Custo Var /duragdo 1 min.

Este poder é sem dividaextremamente Util e versétil em situa-
¢Oes de emergéncia. Com ele o escolhido convoca uma arma de
méo que parece feita de uma energia sélidaazulada. O custo é de
1PP basico+1PP praarmas pequenas (como facas) , +2PP praar-
mas médias( espadas, maga, etc) e +3PP praarmas grandes(como
machados). N&o se pode convocar armas delongadistanciacom
esse poder, nem gue possua mecanismos complexos, S6 0 esco-
Ihido que ativou o poder pode usar a arma espiritual. Se outro
personagem tentar empunhéa-laela se desfaz ao toque, paratodos
osfins essaarma é considerada mégica.

Vis8o arcana- Custo 2PP /duracéo 1min.

Com esse Dom, 0 escolhido pode ver padrdes de magia a
sua volta. Pode observar se uma pessoa ou objeto esta sob o
efeito de uma magia, e anatureza da mesma, assim como seele
esta fazendo uso de alguma magia ou poder, este dom nao per-
cebe magias de ilusdo, apenas mostra que o alvo esta usando
algum tipo de magia.

Canto da nereida- Custo 2PP /durag&o 3 turnos.

Através deste poder, o escolhido fala olhando diretamente
nos olhos de um alvo, que escutara um som agradavel, para 0s
demais que escutarem, o escol hido apenas parece estar falando
coisas sem sentido.O alvo deve entdo passar em um teste de
WILL , ou ficardimpossibilitado de atacar o escol hido nos pro-
Xximos 3 turnos, nota-se que ele fica impossibilitado de atacar
somente o escolhido que invocou o dom
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Abalar- Custo var /duragdo 3 turnos.

Com este poder , 0 escolhido pode diminuir temporaria-
mente um atributo do alvo( exceto CAR) , o custo é de 1PP +
1PP pracada2 pontos subtraidos do atributo, é necessério con-
centragdo total do escolhido. O alvo tem direito a um teste pra
resistir aos efeitos desse Dom, WILL pra atributos mentais e
CON pra fisicos, mas mesmo em caso de sucesso no teste de
resisténcia o escolhido perde 1PP pelo uso do Dom.

NIVEL 4
Interromper- custo var /duragéo inst.

Com este poder o personagem pode cancelar um efeito
invocado por um oponente ( seja magico, poderes vampiricos,
donsou psiquicos) praisso eledeve conseguir agir logo antes
ou apbs o oponente e pagar um nimero de PP igual ao gasto
pelo oponente (Ex: pontos de magia, pontos psi, PP, etc).

Paradoxo- custo 3PP, dur. 1 min.

Este dom mostra qudo terrivel pode ser acapacidade 16-
gicadosBabel, 0 Babel diz um enigmaaparentemente sem sen-
tido aum alvo que se ndo passar num teste de WIL-1, ndo con-
seguiradeixar de pensar no que Ihefoi dito, ficando assiminer-
te em pensamentos durante 1 minuto, esse dom s6 pode ser
usado em criaturas com capacidade de raciocinio légico e que
entendam o idioma do Babel.

Som s6lido —custo variavel dur. 1m

Com esse dom o Babel pode transformar suavoz em obje-
tosde som solido, podendo criar pequenos objetosfeitosdeuma
energiatranslUcida, o custo variado tamanho do objeto: 2ptspara
objetos pequenos (até 50cm), 3 para objetos médios (até 1 m) e
4PP para objetos maiores (até 2m) . S6 podem ser criados objetos
simples sem mecanismos complexos.No caso de objetos com o
fim degerar dlgumaresisténcia( como barrar umaporta) trate como
seeletivesse 1D deforga paracada PP gasto.

NIVEL 5

Banshee. Custo 4PP dur inst.

Com este poder o personagem soltaum grito agudo que afeta
1d6 oponentes, que sofrem 2d6 de dano sem defesa (1P ndo ab-
sorve esse dano, a ndo ser que seja especifico contra energia
sonica) e quem for mal sucedido num teste de CON-3 fica ator-
doado e perde sua proxima agao( isso pode ser evitado se os
ouvidos do alvo estiverem protegidos). N&o € preciso dizer o
que esse poder faz avidros, ndo €?



CAPITULO VI

ESCOLHIDOS IMPORTANTES

Neste capitulo, mostraremos al guns escol hidos que setorna-
ram amplamente conhecidos pel o mundo, sejapor causade caca-
das bem sucedidas ou por grandes contribui ¢cbes a Chama.

Andril “McGun” Wilcox, farejador

Esseamericanofoi o quesepodechamar deadolescentepro-
blema, velo de umafamiliaricaque semprelhe deutudodo bome
do melhor. Estudava direito numa das mais caras faculdades do
pais, e vivia eternamente se metendo em encrencas, NG seu se-
gundo ano de facul dade comegaram aacontecer estranhos desa-
parecimentos de estudantes, até que um diaseu companheiro de
guaro e mel hor amigo também desapareceu, Danidl procurou res-
postas, mastinhaanitidaimpressdo de que as pessoas pareciam
fazer detudo parasimplesmentepassar por cimado ocorrido, entdo
ele resolveu investigar por conta propria os desaparecimentos
no seu campus. As pistas finalmente o levaram aum esconderijo
montado numa gruta atras do parque do campus, esperando a
noite, Daniel invadiu o lugar eviu o que praeleseriaumavisao do
proprio inferno, corpos espalhados pelo lugar que cheirava a
morte, quando se virou prair emboraele viu.. algo que simples-
mente nao poderiaser humano, elaatacou... Daniel até hoje sb se
lembradeter corrido o maisque pode, e ndo entendeu como pode
alcancar seu dormitorio téo rapido! Exausto ele desmontou em sua
cama,quando acordou e procurou areitoria, viu que o caso seria
novamente foi abafado e dias depoisteve sua expulsio dafacul-
dade armada em tempo recorde ( motivo- insubordinacéo).

Suafamiliaenvergonhadaresol veu abandoné-lo também, can-
sada de suas armagdes, sem opcao €l e resolveu seguir um velho
sonho de crianga, e setornou um detetive particular. O surpreen-
dente é que el e realmente tinha talento pra coisa, um talento so-
brenatural.... efoi maisou menosnessaépocaqueelefoi procura
do pelachama, que paraelefoi como ganhar naloteriapoiselalhe
deu o objetivodevidaquesemprelhefatou. Desdeeentdoelese
tornou um dos mel hores farejadores da chama, e um dos treina-
dores de novatos mais animados, correm boatos que ele foi so-
brevivente de uma missdo onde ele e um grupo de
escol hidos,desceram ap inferno praresgatar umaal mal E extrema-
mente bem humorado e curioso.

Gera: Daniel tem olhos castanhosclaros e cabel os castanhos
ebem aparados, tem 1,78 m endo tem um fisico de esportista, esta
sempre usando um chapéu de aba curta e gostade se vestir bem,
como éfadefilmesantigosasvezesusaumacapade chuvacomo
detetivesdefilmes* noir”, usasempre duas pistolas Magun 9mm
prateadas que carrega em coldres no peito que insiste em chamar
de* queridas’, andageral mente num mustang preto. E semprein-
conveniente, diz 0 que pensageralmente nahoras maisimpropri-
as, viciado em adrendina.

Teriel, Estigma farejador

Poucos séo os escolhidos que nunca ouviram falar desse
estigma,mas é certo que sua fama vem de muito tempo atras,
quando €ele ainda era um anjo Captare, Teruel era capitéo do
mais renomado grupo de caga conhecidos em Paradisia, anjos
disputavam pela chance de serem treinados por ele nos deser-
tos de Dudal e, era conhecido por suaferocidade em combate e
fidelidade a causa, Teruel jamais abandonou um companheiro,
até que ele e seu esquadrao foram emboscados por um demé-
nio que cacavam de nome Uzher, Teruel escapou, mas seu me-
lhor amigo jiliel foi morto pelo maldito.

Depois desse dia ele se tornou obcecado, e quando soube
que Uzher havia abandonado o Inferno e se refugiado na aterra,
imediatamente pediu permissdo a seus superiores para cacé-lo,
permisséo gue Ihe foi negada, amargueado Teriel preferiu
abandonar seu status divino e descer aterracomo mortal, como
ele mesmo diz: onde poderia ser mais Util a causa; mas para seu
espanto, descobriu  que ndo havia perdido todos os seus pode-
resangelicais, curioso somente anos maistarde ele descobriu que
havia se tornado um escol hido.

Sério e dedicado, Teriel raramente falhaem umamissio, e é
um dos primeiros no Ranking mundial dachama, a pesar de real-
mente Nao seimportar com isso, e apesar de ser um Estigma, con-
quistou respeitopel a habilidade que demonstraem suas cagcadas.
Possui uma espada mistica que ganhou de um anciao misterioso
que salvou durante umamissao em Istambul.

Gera: Terid €um homem ato,tem os cabeloslongos e negros
geralmente presos com descaso num rabo de cavalo, geramente
usa 6culos escuro pra esconder seus olhos que sdo totalmente
negros(sem pupilas), tem duas grandes ci catrizes nas costas onde
antes ficavam suas asas, Teriel quase sempre seveste de preto e
com um sobretudo que usa praesconder aespada curataque car-
reganuma bainha presa as suas costas, geralmente é visto usan-
do umamotocicletaem suas missdes, ndo é do tipo sociavel nem
dado a intimidades ou brincadeiras, geralmente preferindo ficar
calado por incrivel que pareca é visto geralmente em missdes ao
lado do animado Daniel Wilcox.

Shinkaze, fantasma.

Shin sempre foi umapessoal normal, apesar do excessivoin-
teresse que sempre manifestou por artes marciais como diziaseu
pai, desde 0s 7 anos €l e treinava em academias, extremamentein-
teligente, entrou paraumagrande faculdade de engenhariaaos 18
anos, foi quando seu mundo perfeito desabou, seu pai perdeu o
emprego naempresaondetrabal hou por todaavida, dai por dian-
te suavidapareceu ruir como um domind, a saidadafaculdade, a
perda da casa, 0os amigos se afastaram, até que cerca de um ano
depoisveio o golpe final, chegou em casa e encontrou seus pais
mortos, haviam roubado o pouco dinheiro que haviam guardado
etudo mais quetinham em casa, desesperado, shin pensou em se
meatar, porém encontrou nasartes marcial squetanto amavao apoio
que precisava, e seguiu adiante, tudo parecia caminhar para se
acertar até que um diatrésmeses, ao chegar do trabalho se depa-
rou com umafiguranasala de sua casa que erano minimo estra-
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nha, parecia ser um anci&o, mas seus olhos faiscavam com ener-
giaeele vestiaum trgje de nobres do Japéo feudal, ele lhe falou
sobre coisas que ndo entendia, sobre ser um vampiro, um Kiang-
shi, que eleeraum deles, que eles causaram aruinade suafamilia,
tudo para que ele se matasse, e que ndo podiam esperar mais, ele
seria capturado e morto para renascer como um aliado, naquele
momento shin sd selembrou dos pais mortos, e araivacontida por
mesesafioexplodiu, sem pensar direito elegolpeou o ar, eo vampi-
ro se afastou como se tivesse sido atingido! Mas eraimpossivel!
Furioso o vampiroinvestiu contraele que ao se defender percebeu
que agora estava muito mais répido do que o normal, assustado
tudoqueshinqueriaerasair dai, dizendoisso el e af undou nassom-
brasem que el e estava pi sando e quando abriu osolhosestavana
rua, a dois quarteirdes de sua casa, Ele correu para o Unico lugar
quepodia: suaacademia, lacontou tudo como pode paraseu sensei
gue a penas 0 ouviu pacientemente, até que se levantou fez uma
ligacdo e permaneceu em silencia, minutos depois, chegaram duas
mul heres e seu mestre pediu que el e as acompanhasse, elefoi con-
duzidoaum centro de treinamentos onde desenvol veu seus dons,
dedicado até o limite do absurdo, shinkaze(como agora era cha
mado) hoje é considerado um dos mais experientes escolhidos
entre fantasmas no mundo todo, um lutador atamente treinado
nas artes do ninjutsu e um adversario mortal .

Geradl: Shinkaze é um oriental de corpo atlético, mais parecen-
do um ginasta, mantém seus cabel 0s negros sempre presos numa
bem-feitatranca, tem umacicatriz no lado direito do rosto adquirida
durante uma cagada que quase Ihe deixou cego de um olho, por
incrivel que parecaforade missdes e geralmente educado e agradé-
vel, porém em batalha quase ndo fala, apenas o indispensavel.

Julia Arkon, espada da luz.

Julia sempre teve umavida normal, estudou , se casou e sua
Unicatristezafoi nuncater podido ter filhos, Juliatinhao que po-
deria ser chamada de “uma vida perfeita’, seu marido um empre-
sario razoavel mente bem sucedido, Juliadedicavaseu tempolivre
agjudar pessoas carentes, até que uma noite, No seu oitavo ani-
versario de casamento, ela e o marido caminhavam de volta pra
casa depois jantarem em um restaurante, foi quando forma abor-
dados por um assaltante, o marido de Juliatentou manter acama
eentregou todo o dinheiro quetinha, masmesmo assim eleatirou,
Juliamal haviavisto o marido morrer quando o homem agora se
virou para ela, Julia fechou os olhos, iria morrer. Quando olhou
novamente estava caidano chdo e seu peito queimava, masantes
dedesmaiar denovo elaviu algo assustador, umaauraluminosaa
suavoltacomo umaarmaduraluminosa. Quando acordou denovo
estava numa cama de hospital, ao seu lado um senhor de idade,
gue parecia ter cercade 60 anos, €le lhe contou da morte de seu
marido elhe disse que ndo haviamorrido porque eraumaescol hi-
da, alguém dotado de poderes sobre-humanos,cujo objetivo eraa
destruicdo do mal, e lhe deu duas opgdes : Seguir suavidae abra-
car acausa, Juliaescolheu asegunda.

A morte do marido alterou drasticamente a doce Julia, agora
eraumamulher firme e séria, sempre preocupada com seus deve-
res, era de se esperar que hoje aos 44 anos, essa Britanica sgja
umados espadas maisinfluentes da Europa. Suafirmezae capaci-
dade delideranganotaveis sdo o bastante para que ndo hajadu-
vidas sobre 0 merecimento dessa posi¢éo.

Gera: Umamulher de 1.66m mas de presentaimponente, Julia
tem cabelos loiros na altura dos ombros, seus olhos sdo de um
azul acizentado, Julia € uma pessoa firme porém bondosa, seu
jeito transmite uma certa amargura, €la se veste de forma sobria
COMO Seu préprio cardter.
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Pierrdé , alma perdida.

Muito pouco( para ndo se dizer nada) se sabe sobre este es-
colhido, que sempre sevestede preto e com o rosto pintado como
uma méscara de carnaval, até hoje ndo se sabe aque lamina ele
pertence, ou por qué ele é tolerado em boa parte das cidades em
que aparece, mas dizem os boatos que em combate el e se torndo
t&o sdo e eficaz quanto qual quer outro membro, normamente ele
nuncadiz coisas conexas e sempre parece estar num mundo apar-
te. Outraddvidaé por qué eletem sido visto véariasvezesem com-
panhiado estigmaTeriel e por qué el es parecem estar conversan-
do e se entendendo normal mente.

Geral: Pouco a acrescentar, seu corpo magro € eternamente
coberto por roupas pomposas e 0 rosto sempre coberto por més-
caras ou maquiagens de carnaval, raramente fala alguma coisa
compreensivel geralmente parecendo estar alheio a tudo a sua
volta, porém em situacGes de tenséio e emergéncia ssume umalu-
cidez assustadora, possuindo praticamente um sexto sentido.

Prof. (Dr.)Arthur Leonard. Babel

A primeiravista, este senhor de maisde 60 anos, mais pare-
ceum velho resmungéo, mas basta al gunsinstantes de conver-
saparaver que ele simplesmente esbanjamuito maisenergiado
que boa parte dosjovens que conhecemos. L eonard semprefoi
um verdadeiro “apaixonado pelo saber”como ele mesmo diz
(um*“cdf” no jargdo popular) no sentido méximo da palavra, es-
tudou até que se tornou doutor com todas as honras em filoso-
fiaeteol ogia, aficcionado por pesgui sas suagrande pai xao sem-
pre foi o0 estudo do oculto, tanto que é considerado uma das
mai ores autoridades conhecidas sobre o tema. ao contrério dos
outros escol hidos, Leonard néo se espantou quando deum dia
para outro descobriu que era capaz de decifrar lingua que ndo
conhecia,ele se dedicou de corpo e ama aformular teorias so-
bre o assunto, até que foi convocado para o primeiro conselho
em Santiago, Arthur acompanhou com entusiasmo o surgimento
da chama e hoje é um dos principais coordenadores das pes-
quisas mais vitais da organizag&o.

Geral: Inglés padréo,esse senhor de 1,67m tem os cabelos e
abarba grisalhos e bem cuidados, 6culos de prata extremamen-
te caros, move-se depressa e vive falando sozinho, nuncapare-
ce estar parado, quando esta tentando solucionar algo parece
possuido ndo parando por nada, tem o péssimo defeito de cor-
rigir falhas de gramética e dicgdo dos outros, mas geralmente
assume umaposi ¢&o paternal com amaioriadosescolhidosmais
jovens que conhece.

Vento negro, fantasma.

Outro mistério dachama, essemisterioso cagador sevestecomo
um beduino, em trgjes negros, €le sempre cagou malditos em seu
territorio, mas sd foram confirmados os boatos de que ele eraum
escol hido quando el e apareceu e esse apresentou no Ultimo conse-
Iho mundial,ele é o lider da guilda dos irmaos do deserto é desco-
nhecida, pois tem sempre seu rosto coberto. Jademonstrou pode-
res nunca vistos entre os escolhidos, principalmente quando usa
sua cimitarra, negra como ébano, até hoje ninguém soube o que 0
motivou acagar malditos, mas sualea dade a causa éindiscutivel.

Geral: muito pouco aser mencionado, alto e de boa constitui-
¢&o fisica, sempre é visto com o corpo erosto cobertos com uma
roupa negra tipica dos beduinos e sempre armado com sua
insepardvel cimitarra negra, quase nunca fala mas quando o faz
suavoz éforte como um trovao.



Carlos “Viper” Kneas. Tormenta.

Neto de aborigenes esse australiano ( cujo apelido foi gan-
ho por sua habilidade em reverter situacbes em que estava
acuado, seus famosos “botes’) sempre foi aincorporagdo da
idéia “vir a0 mundo a descanso” , alegre e descontraido, s6
tinha dois talentos excepcionais, brigas de rua( por forca das
encrencasem que viviametido) e no arremesso de bumerangue,
arte em quefoi treinado por seu av0. Suavidaaté o diaem que
foi visitar seu avd e encontrou atribo em que eleviviadevasta-
da, seguiu atrilhade sangue que se af undava pel o deserto ape-
nas para encontrar seu avd agonizando estacado na areia, ele
retirou 0 ancido, mas era tarde demais, a Ultima coisa que €le
pediu foi que Viper, ficasse com uma arca que estava em sua
tenda, quando perguntou quem havia feito aquilo, ele apenas
respondeu antes de morrer... espiritos ruins.

Dentro daarca, Viper encontrou um parade bumeranguesfei-
tos de um metal estranho, e um nimero de telefone, confuso ele
ligou para o nimero, uma mulher atendeu e sem entender bem o
porqué, elelhe contou todo o ocorrido, houve um instante de si-
[éncio até que elapediu que eleaencontrasse no deserto perto de
onde seu av foi morto, namesmanoite eleeamulher (Ligia, uma
meio-aborigene no minimo imponente) estavam cacando rastros
no deserto, até que chegaram em umacavernaonde avistaram duas
criaturas que pareciam chacais humanos, Ligia derrubou um com
um machete que carregava, e antes que o outro pudesse fugir,
viper atirou seus bumerangues, que voaram faiscando como re-
l&mpagos no ar (literalmente!), a criatura caiu no chéo, tendo for-
tes convulsdes antes de ser morta por Ligia, que impressionada
tomou para s a missdo de treinar 0 jovem australiano, em parte
parapagar o débito quetinhacom o seu avd. Carloséo contrario
de tudo que se pensa dos Tormenta, brincalhdo e descontraido,
estasempre usando chapéu e jaquetade couro, e com o tempo de
tornou especialistaem sobrevivénciaem desertos.

Geral: Kneas tem a pele morena, os cabelos curtos com me-
chas que ele deixa caida sobre os olhos( charme como ele diz) ele
sempre estd bem humorado e disposto tanto para cagadas como
parafarras, um eterno pararaios de confusdo, sempre quer se dar
bem com sualdbia, usa sempre um chapéu de abaslargas de cou-
roeadoraroupasfinas,sempretraz preso nacinturaosinseparavels
bumerangues que ja se tornaram sua marcaregistrtada.

Jake Wilson, dragéao.

Desde pequeno esse americano poderiaser classificado como
ummarginal de carreira, viviaenvolvido com pequenos crimesou
brigas de rua, no que alids eramuito bom, descobriu desde cedo ,
por voltade seus 17 anos) que possuiatal entos sobre- humanos
e que era mais forte que as pessoas “normais’, ao contrario de
outros escol hidos ele desenvolveu boa parte de seus dons sem
qualquer treino, tudo parecia correr bem até o diaem que foi cer-
cado e dominado por um grupo de homensarmadoselevado aum
gal pap abandonado, 1a el e encontrou um senhor que pareciaser o
lider, quelhefez umaproposta, unir-seaseu grupo, umaorgani za-
¢8o chamadafogo-f&tuo ou morrer, Jake ndo entendeu muito bem
ahistéria, mas nuncagostou de receber ordens ereagiu, por mais
rapido que fosse eles estavam em maior nimero, quando tudo
pareciaperdido Jake escutou um estrondo e o lugar se encheu de
fumaga, guiado por alguém ele conseguiu fugir e conhecer seu
salvador, um cacador que se apresentou apenascomo J.R. , ede-
pois de descansarem por agunsinstantes |he explicou o que ha-
viaacontecido, sem opgéo, Jake pediu paraser apresentado acha-
maparaser treinado.

Esse jovem impulsivo hoje com 21 anos é um dos maiores
mistérios da chama, umavez que teve seus poderes despertados
relativamente a pouco tempo demonstra um grau de dominio de
seus dons inacreditavel ja correm boatos de que logo eleirase
tornar o maior cagador dos dragdes que o mundo jateve.

Geral: Jake é o tipico jovem rebelde, calgarasgada, jaquetade
couro surrada, traz os cabel 0s escuros presos com umafaixa esti-
lo “Rambo” , ele adora filmes de ag&o e é geramente simpético,
talvez um pouco confiante demais, Jake sabe que despertainveja
entre seuscompanheirosmastentacontornar o problemacom bom
humor, é fandtico por treinos e sempre que pode ainda participa
de torneios de luta de rua, Jake € um aluno dedicado e pode ser
rotulado como uma pessoa transparente.

Samantha VanHelsing. Babel.

Duas palavras podem descrever Samantha Van Helsing, ro-
maéntica e dedicada, essabelajovem ruivade 28 anos, semprefoi
uma curiosa em excesso, e desde crianga téo grande quanto sua
inteligéncia, em especial um dom nato paralinguas, era sua ener-
gia, viviainventando as coisas mais absurdas.

Quando tinha 23 anos, recebeu uma carta que teriasido escri-
tapor seu falecido pai, onde el e contava que ela eradescendente
do célebre cagador de vampiros, coisa que ela simplesmente jul-
gavaimpossivel, junto com a carta havia um enderego paraonde
Samantha deveriair o mais rapido que pudesse, curiosa no dia
seguinte ela procurou 0 enderego em questdo, uma casa no su-
birbio da cidade, 14 ela conheceu o Professor Arthur Leonard,
que depoisdeler acartaeresmungar umaou duas coisas mandou
que elaentrasse, sem mais delongas ele explicou paraajovem o
que era a chama ,e antes que ela pudesse ter qualquer reagéo,
pediu que ela o acompanhasse até um sala onde se encontravam
diversos livros, disse que precisava de uma andlise do volume
que estava a sua frente, sem alternativa ela obedeceu, horas de-
pois Leonard voltou viu o que elahaviafeito abriu um largo sorri-
so e levou-a para conhecer 0s outros aprendizes, Samantha aca-
bavade entrar nachama.

Talvez inspirada pelo mito de seu antepassado, Samantha
Serecusa a ser somente uma estudiosa em eterna recluséo,ela
setornou umagrande cagadora, que jacontadiversasvitérias
em seu histoérico, totalmente empolgadaquando setratade mis-
sBes de campo.

Geral: Essajovem de olhosverdes e cabel os ruivos, é extre-
mamente atraente e vive animada( i rritantemente animada como
diriam alguns),porém étambém muito desleixada, traz gerd mente
oscabel os presos num rabo de caval o e usadculos de aro gros-
so( em missdo usalentes), e se veste de maneira absurdamente
descombinada. E altamente curiosa esta sempre fazendo per-
guntas atodo mundo sobre tudo, acha tudo uma grande aven-
tura, dedicada esta sempre tentando provar seu valor e perder a
famainfundada que tem de “protegida’.

Rodrigo “Giga” Passos. Babel.

Pouco precisa ser dito sobre esse jovem brasileiro de 24
anos, ndo ha grandes feitos em sua vida ou no ingresso a cha-
ma, além de ser um hacker nato quejaaos 15 anoseraumalenda
na internet ,seu Unico grande feito é ter sido o idealizador e
criador dachosennet e ninguém pode negar seu auxilio achama
através disso, é eletambém responsavel por boapartedosavan-
¢os da chama na area de comunicagdo, mas 0 mais espantoso
sd0 os boatos de que teria adaptado seus dons para interferi-
rem com o uso de computadores em geral, elétrico e falador, ele
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Nao se animanem um pouco com aidéia de se arriscar em mis-
sOes externas, preferindo estar sempre na equipe de apoio de
cacadores mais experientes.

Geral: baixo, magro e usaéculos, ou sgja, otipico “nerd”, Giga
adora seriados ficgéo cientificaefilmesdeterror, nashorasvagas
tocavioldo e tem um fraco por MPB e bossa nova, vive pratica-
mente o diatodo na frente de um Pc e temm verdadeiro pavor de
se expor em missdes, fala muito e a maioria das pessoas nunca
entende o que ele esta falando, € um hacker e programador de
primeira, o que €l e sabe muito bem, como faz questéo delembrar a
todos os seus conhecidos.

Renato Ferraz, tormenta

Renato sempre teve umavidatranquilaem S&o Paulo, suaci-
dade natal, até hoje ndo se sabe 0 que o levou afreqlientar cultos
deumbanda num centro perto desuacasa, ele setornou um filho-
de-santo e no diaem que estava sendo ordenado teve umavisao,
nelaeleviaum deusiorubaquelhe diziaque ele eraum escolhido
€ gue suamissdo eraexterminar o mal que representavam ascria
turasque desafiavam os deuses com suaexi sténciadesequilibran-
do asenergias danatureza, Renato despertou de sua visao ape-
nas paraencontrar o centro onde estavavazio e o chefedo terrei-
ro sorrindo, mestre Thobias foi seu professor e o guiou nos pri-




meiros passosnal&minados Tormentae seusensinamentos. Hoje
com cerca de 32 anos, Renato é um dos lideres dos filhos dos
lorubas no Brasil, chefiando uma rede de pequenas bases da or-
dem e coordenando suas missdes, ele mesmo participamuito me-
nos de cagadas do que gostaria. Calmo e introspectivo, esse tor-
mentatorna-se selvagem como um animal quando se enfurece.

Gera: Umhomem defééamel hor definicdo paraestetormenta
que é extremamente exigente com todose muito maiscom ele mes-
mo, adoraanaturezae sempre que pode seretiraparapasseiosem
areas florestais para pensar, uma pessoa calma, sempre disposto
aescutar e gjudar os outros, mas quando entra e combate, setor-
nauma maguina, nao parando de lutar até que todos osinimigos
tenham caido, geralmente se veste de forma simples, tem cabelos
negros encaracol ados e ol hos castanhos.

Charles Deville,

espadada luz, anatema.

Provavelmente Charles sejamaior vergonhasofridapor sua
[&mina, seu ingresso na Chama foi t&o misterioso quanto sua
vida, dizem que ele simplesmente apareceu em uma base dos
espadas e pediu para ser treinado, ele foi mantido sob custédia
e depois de um longo debate, ele foi aceito desde que sob su-
pervisdo severa, mas 0s temores que pairavam sobre Charles
formalogo dissipados, eleerajusto, honrado, e deumafidelida-
de achamainabalavel e em missdo, um dos espada-da-luz mais
dedicados de que se tem noticias, sempre reservado sobre sua
vida, 0 pouco que se descobriu é que ele descendia de uma
tribo cigana, DeVille foi um dos mais promissores escol hidos
de que setem noticia, candidato forte asetornar basileu em um
grande centro na Europa, rival declarado de Julia Arkon nesse
sentido. Mas algo aconteceu,durante uma cagada no Egito ha
cercade 2 ano atrés ele simplesmente desapareceu, equipes de
busca foram enviadas mas sem sucesso , ndo se teve noticias
dele até cercade 1 ano quando durante uma cagada umaegquipe
de escolhidos encontrou um grupo de satanistas na Roménia
gue eram comandados por ninguém menos do que...Charles! O
gue poucos sabiam eraque Charles naverdade setornou lider
de uma guilda de seres renegados chamadas de Fogo féatuo,
cujo objetivoédestruir todososescol hidosquepuderem. Charles
tem poderes inacreditaveis agora, o que leva a crer que ele se
aliou aalguém ou foi corrompido por algo muito poderoso.

Equipestem sido mandadas para o Egito pratentar descobrir
pistas do que pode ter acontecido a Charles|4, até agora sem su-
cesso. O queterasido forte o bastante parafazer cair umdosmais
fortes espadas da luz da chama? Até hoje poucos sabem o que
aconteceu com DeVille, masacadadiaessaverdade setornamais
dificil de esconder e ela serd um duro golpe nos espadas da luz,
quejaé visto por muitos com desconfianca.

Gerd: Charleshoje éum reflexo distorcido dafiguramajestosa
que foi outrora, hoje ele emana uma aura de energia negra que
sempreo rodeia, Seu gestos assim como suavoz sdo frios, somen-
te aparentando desprezo por tudo e por todos, arrogante aextre-
mo sua Unica paixdo é o poder, que ele busca de forma
inescrupul osa na de forma obsessiva. Um inimigo temivel no mi-
nimo, Charles parece ndo selembrar e nenhum de seusaliados, ou
naverdade prefere esquecer.
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Novos Kits de Personagens

Pesquisador da Chama

Ainda existe muito a ser descoberto sobre os escolhidos e suas origens, foi com esse intuito que foram recrutadas varias
pessoas, para que pudessem catal ogar, pesquisa e cruzar informagdes sobre os escol hidos, para que pudessem entender melhor
sua natureza e suas origens, alguns dos primeiros pesquisadores da chama foram recrutadose treinados dentro das fileiras da
Talamaska e hoje apesar de ser um grupo reduzido, sdo dedicados a sua missao; € um trabalho dificil e pra alguns extremamente
entediante, pois raramente um pesquisador é visto em missdes de campo, mas alguém tem de fazé-lo.

TempodeAprendizado: 3 a4 anos

Custos: 3pts de aprimoramentos,260 pontos de pericia

Per icias: Biblioteconomia50%, pesquisa40%, organi zagdo 30%, | inguas( escol ha duas)30%,ciéncia(hi stéria40%,biol ogia 35%)
lendas 35%, teologia 35% parapsicologia 30%, conhecimento de escol hidos 35%.

Aprimoramentos: biblioteca 2, contatos 2, recursos 2.

O especialista

Os especialistas sdo aguel es escolhidos respeitados por serem experts sobre um determinado tipo de maldito, talvez sgjam
cacadores experientes ou até mesmo sofre de uma obsessdo pelo seu avo, o fato € que agora ele sabe muito, até demais sobre aquela
raca, 0 especialistavive umavida arriscada, pois € procurado por escol hidos por suas informagdes e pel os mal ditos pel o que sabe.

Tempo de Aprendizado: minimo 5 anos.

Custos: 3pts de aprimoramento e 210 pontos de pericia

Pericias: armas de fogo(escolha uma) 40,arma branca (escolha uma) 30/30, armadilhas 30%, esquiva 30%,furtividade 30%,
ciéncias proibidas(escolha um tipo de criatura)50%, conhecimento de escol hidos 20%,conducéo 20%, pesquisa 20%.

Aprimoramentos: fama 1, biblioteca 1(subgrupos ligados ao maldito),pontos herdicos 2, recursos 1,contatos 1.

Aventureiros

Estes escolhidos s@o aquelas pessoas que em algum momento enfrentaram a morte, e gostaram, verdadeiros viciados em
adrenalina, vivem se metendo em confusdo, para eles amissdo é apenas o pano de fundo, o que importa é aemocéo da cagcada.

Custo:3pts de aprimoramento e 250 pontos de pericia.

Pericias: armas de fogo(escolhauma) 40%, armas brancas (escolha uma 40/30), artes marciais 30/30conhecimento de mal ditos
20%, condugéo(escol ha o tipo 40%) acrobacia 30%, esquiva 30%,natacdo 20%, escalar 30%, pilotagem (escolha uma)30%.

Aprimoramentos: pontos heroicos 3, recursos 2,armas de fogo 2,coraj0so.

Especial: Infelizmente, aventureiros sdo viciados em coisas perigosas, em situagfes em que houver a possibilidade de fazer
algo perigosamente, elesfardo, fagcaum testede WIL L quando houver apossibilidade defazer algo deformamais*emocionante“e
ou parafugir de um perigo imediato( geralmente um aventureiro tem que ser ferido para comegara a entender que € melhor fugir).

Pontos hedicos: 3 por nivel

Maquinas de guerra

Maguinas é o nome dado aos escol hidos que acham que sb existe umaformade eliminar um maldito: com forgabruta.Estes
escol hidos séo conhecidos por ndo medir esforcos e recursos para eliminar um maldito.Mal vistos por serem meio ....indiscretos.
Mas eles ndo se importam com o que os outros falam, s6 querem fazer seu servico e bem feito.

Tempo dedicado: 2 a 3 anos.

Custo: 3pontos de aprimoramento e 250 pontos de pericia

Pericias: armas de fogo(escol ha duas)40%, armas brancas(escolha uma 35/35, artes marciais 35/35, esquiva 30%, intimidacdo
30%, conducado 20%, demolicéo 25%, arrombar 30%,explosivos 25%.

Aprimoramentos: pontos heréicos 4,recurso 1, armas de fogo 3, mareputacdo, suspeito.
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