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INTRODUCAO

MATERIAL

O PRINCIPIO DA INFLUENCIA

e Dados de 4, 6, 8,10, 12 e 20 faces.

e Cartdes de relégio. Sequenc1as menores influenciam as maiores com

. facilidade; o contrério é dificil. A Sequéncia 9 é a mais fraca
e Um Mestre e os jogadores. ’ !

e a Sequéncia 0 é um deus.

Sempre que um ser tenta afetar outro de Sequéncia
diferente, a DT e o requisito de critico mudam (Capitulo 1,
Influéncia da Sequéncia).
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REGRAS FUNDAMENTAIS

ESCALA DOS DADOS

d4 Ruim

dé Médio

ds Bom

dio Otimo

d12 Sobre-humano
d20 Desumano

Um dado sé se torna d20 a partir da Sequéncia 4,
quando um efeito disser.

O TESTE

1. O Mestre indica a pericia e a DT.

2. O jogador rola o dado da pericia e o dado do seu
atributo-base e soma os valores.

3. Total = DT: sucesso. Total < DT: falha.

Todo teste rola exatamente 2 dados.

TESTES OPOSTOS

Os dois lados rolam. O maior total vence. Em empate,
vence quem resiste ou defende.

AJUDA

Gaste sua acdo e faca um teste de apoio com uma pericia
coerente, DTM.

RESULTADO EFEITO NO TESTE DO ALIADO

Sucesso +1 passo

Falha —1passo

ROLAGEM ALTA E ROLAGEM BAIXA

TERMO DEFINIGAO

RA (Rolagem Alta)

O maior valor entre os 2 dados

RB (Rolagem Baixa) O menor valor entre os 2 dados

PASSOS

Um passo € uma posi¢io na escala d4 - dé6 = d8 — d10 =
d12.

e +1 passo: aumenta o dado em uma posi¢do. Um dado
nio passa de d12; o excedente é perdido.

e —1 passo: reduz o dado em uma posi¢do. Um dado nio
fica abaixo de d4; o excedente é ignorado.

¢ O efeito diz em qual dado o passo é aplicado. Sem
indicac3o, aplique no dado da pericia.

DIFICULDADE (DT)

DT SIGLA VALOR
Facil DTF 7
Média DTM 10
Dificil DTD 13

Nenhuma DT base passa de 13. DTs maiores surgem apenas
pela Influéncia da Sequéncia.

CRITICO

Quando os 2 dados mostram o mesmo valor, e esse valor é
6 ou mais ([6,6], [7,7], [8,8]-..), o teste é um Critico:

e sucesso automadtico, qualquer que seja a DT;

e 0 jogador escolhe uma Oportunidade.
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FALHA CRITICA

Quando os 2 dados mostram [1,1], o teste é uma Falha
Critica:
o falha automadtica, qualquer que seja a DT;

¢ 0 Mestre escolhe uma Oportunidade contra o
personagem;

e 0 jogador ganha 1 Ponto de Destino.

OPORTUNIDADES

Ao receber uma Oportunidade, escolha uma da lista ou
proponha outra reviravolta que caiba na cena. O Mestre

decide se ela é apropriada.

OPORTUNIDADE EFEITO

Vantagem O préximo teste seu ou de um aliado recebe
+1 passo

Aflicao Um ser sofre uma condicdo

Informacéo Vocé nota uma pista ou um detalhe 4til. O
Mestre a revela, ou pede que vocé a
introduza

Revelar Vocé descobre uma fraqueza, o Caminho ou
a Sequéncia aproximada de um ser que vocé
vé

Desmascarar Vocé descobre o objetivo e a motivagio de
um ser de sua escolha

Progresso Preencha ou apague até 2 segmentos de um
relégio

Favor Sua ag¢do conquista o apoio ou a admiragio
de alguém

Deslize Um ser na cena diz algo comprometedor,
escolhido por quem o controla

Reviravolta Alguém ou algo de sua escolha surge na
cena

Perda Um item € destruido, perdido, roubado ou

deixado para trds

PONTOS DE DESTINO

Gaste 1 Ponto de Destino para:

uUso EFEITO

Role de novo um dos dados do seu teste, ou
os dois. N3o vale ap6s uma Falha Critica

Rolar de novo

Detalhe dacena Acrescente 4 cena um detalhe plausivel e
menor. O Mestre pode vetar; se vetar, o
ponto ndo é gasto

uUso EFEITO

Evitar amorte Ao chegar a O PV, fique inconsciente em vez

de morrer
NZo hd limite de Pontos de Destino gastos num mesmo
teste.

Um personagem comeca com 1 Ponto de Destino. O
maximo € 1, +1 por Sequéncia alcancada.

Sem Sequéncia 1
9 2
8 3
7 4

+1 por Sequéncia
No inicio de cada sessdo, os Pontos de Destino voltam ao
maximo.
Ganhe 1 Ponto de Destino quando:

e sofrer uma Falha Critica;

e sua Fraqueza complicar sua vida, a critério do Mestre.

A partir da Sequéncia 4, habilidades podem gerar e
manipular Pontos de Destino.

INFLUENCIA DA SEQUENCIA

Humanos sem Sequéncia contam como Sequéncia 10.
Quando um teste tenta afetar um ser de outra Sequéncia:

DT. A DT recebe *1 para cada nivel de diferenca de
Sequéncia. Isso vale para DTs fixas e para a Defesa Mistica,
ndo para a Defesa.

QUEM AGE TEM SEQUENCIA... MODIFICADOR

menor que a do alvo —1 DT por nivel

maior que a do alvo +1 DT por nivel

Critico. Contra um ser de Sequéncia menor, o valor
minimo do critico sobe +1 por nivel de diferenga. Contra
um ser de Sequéncia maior, o critico continua exigindo
[6,6].

Exemplo. Um Beyonder de Sequéncia 8 usa uma
habilidade contra um de Sequéncia 6. A Defesa Mistica do
alvo sobe +2 e o critico exige [8,8] ou maior.
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O PERSONAGEM

(4

CRIA(;AO DE PERSONAGEM PASSO REGRA
4. Fraqueza Escolha uma Fraqueza. Quando ela complica
PASSO REGRA ) . g
sua vida, o Mestre julga se ela da 1 Ponto de

1. Ocupacéo Escolha uma ocupacio. Ela define a Destino

e e . 4 perici
SRR (Ol miEss), 4 PEREs € 5. Recursos Calcule PV, SAN, ESP, Defesa e Defesa

sy, i bt 6l Sanpaio, 2 Mistica. Comece com 1 Ponto de Destino

libras iniciais e a renda semanal
6. Equipamento Compre equipamento com as libras iniciais

2. Atributos Use a distribui¢do da ocupagio e some +1 ~
da ocupacio

passo a um atributo a sua escolha

3. Pericias Todas comecam em d4. Distribua 6 passos
entre as pericias da ocupacio e 2 passos em
quaisquer pericias. Nenhuma passa de d10
na criagdo

OCUPACOES

Atributos na ordem Fisico / Mente / Emocao / Espirito. Libras: iniciais / renda semanal.

OCUPAGCAO ATRIBUTOS  PERICIAS LIBRAS HABILIDADE
Académico d4/d8/dé6/ Aptidio (Humanas), 8/5 Mentoria (1 SAN). Quando vocé Ajuda e passa no teste de
deé Pesquisa, Intuicio, apoio, o aliado recebe +2 passos em vez de +1
Persuasao
Operdrio d8/d4/d6/ Atletismo, Vigor, 2/2 Esforco e Suor (1 PV + 1SAN). 1x/turno, apds rolar um
deé Madquinas, Luta teste, role de novo um dos dados
Detetive dé6/d8 /dé6/ Percepcao, Intuicio, 5/4 Faro. 1x/cena, a0 Examinar sem informagio nova, vocé nio
d4 Pesquisa, Pontaria perde SAN
Médico d6/d8/dé6/ Medicina, Aptidao 15/10  Cirurgido de Campo. Sua Medicina ndo custa SAN e cura
d4 (Ciéncias), Intuigdo, RA +2PV
Disciplina
Jornalista d6/d8/d6/ Pesquisa, Persuasio, 5/3 Fontes (1 SAN). 1x/sessdo, declare que conhece alguém til
d4 Enganagéo, Percepg¢io na cidade. O Mestre define quem é
Policial ou Soldado d8/dé6/dé6/ Pontaria, Luta, 4/3 Disciplina de Fogo. Seu primeiro tiro em cada conflito
d4 Intimidag3o, Percepcao recebe +1 passo em Pontaria
Criminoso d8/d6/d6/ Crime, Enganagdo, 3/2 Rosto na Multid3o. +1 passo em Furtividade para fugir ou
d4 Furtividade, Luta se esconder em multiddes
Marinheiro d8 /d6/d6/ Atletismo, Sobrevivéncia, 3/2 Pernas do Mar. Terreno instdvel ndo impde penalidades a
d4 Condug3o, Vigor vocé. 1x/dia, preveja o tempo das préximas 24 horas
Engenheiro dé6/d8/d6/ Mdéquinas, Aptidio 10/6 Gambiarra (1 SAN). 1x/cena, com uma a¢do, improvise
d4 (Ciéncias), Condugio, uma ferramenta: +1 passo em Mdquinas ou Crime nesta
Pesquisa cena
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PERICIAS

Aptidio (Teologia),
Disciplina, Persuasgo,
Misticismo

Atuacdo, Aptiddo (Artes),
Persuasao, Enganacao

Etiqueta, Persuasio,
Aptiddo (Burocracia),
Condugio

Etiqueta, Percepcao,
Furtividade, Intuicdo

Misticismo, Aptidao

OCUPACAO ATRIBUTOS

Clérigo d4/d6 /ds/
deé

Artista d4/de/ds/
deé

Nobre d6/de/ds/
d4

Criado dé/de/d8/
d4

Ocultista Amador d4/dé6/dé6/
ds

FRAQUEZAS

(Teologia), Pesquisa,
Disciplina

Quando a Fraqueza complica a vida do personagem, o

Mestre julga se ela da 1 Ponto de Destino.

FRAQUEZA EFEITO

Vicio (4lcool, 6pio, jogo) Um dia sem satisfazer o vicio: -1

Divida

Inimigo

Fobia

Doenga Crénica

Segredo

Curiosidade Mérbida

Compaixio

Ganincia

Pavio Curto

Fé Cega

Cédigo de Honra

Pesadelos

passo em Mente e Emogao até
satisfazé-lo

Metade da sua renda semanal vai
para o credor

Alguém poderoso quer o seu mal. O
Mestre pode trazé-lo a histdria 1x por
caso

Escolha um gatilho. Diante dele, vocé
fica Amedrontado

PV mdximo —2

Se o segredo vier a tona, vocé perde a
posicio, a familia ou a liberdade

Para deixar de investigar algo
sobrenatural, teste Disciplina (DTM)

Para abandonar um inocente em
perigo, teste Disciplina (DTM)

Para recusar dinheiro ou um objeto
valioso fécil, teste Disciplina (DTM)

Provocado, teste Disciplina (DTM)
ou reaja com agressao

—1 passo em testes para desobedecer
ou enganar a sua Igreja

Vocé ndo mente, nio ataca pelas
costas e cumpre a palavra. Quebrar o
cddigo custa 1d4 SAN

Dormir recupera SAN apenas pela RB
de dois dados de Mente

LIBRAS HABILIDADE

4/3 Fé Treinada. +1 passo em Disciplina para resistir ao horror
de mortos-vivos e espiritos

3/2 Palco. +1 passo em Atuagdo diante de uma plateia

40 /20 Sobrenome (1SAN). 1x/sessdo, seu nome abre uma porta
da alta sociedade: um convite, uma audiéncia, um favor
menor

2/1 Invisivel. +1 passo em Furtividade em ambientes de classe
alta

4/2 Erudicdo Proibida (1 SAN). +1 passo em Misticismo para
identificar um simbolo, criatura ou ritual. Vocé conhece o
nome honorifico de uma divindade ortodoxa

PROGRESSAO
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O personagem melhora apenas ao alcancar uma nova
Sequéncia. Cada Sequéncia de cada Caminho diz quais
pericias e atributos sobem. Personagens sem Sequéncia
nfo progridem.

SEQUENCIA DADO MAXIMO

Sem Sequéncia dio
9as di12
4 ou menor d20, quando um efeito disser

O méximo de PV, SAN e ESP parte do valor base, somado ao
tamanho do dado do atributo. Toda Sequéncia, de
qualquer Caminho, soma bonus fixos a esse mdximo. Os
boénus se acumulam: um Beyonder de Sequéncia 7 soma os
da9,da8eda7’.

SEQUENCIA PV SAN ESP
Sem Sequéncia 8 + Fisico 6 + Emocdo 4 + Espirito
9 +2 +1 +4
8 +2 +1 +2
7 +3 +1 +3
6 +3 +2 +3
5 +4 52 +4
4 +10 +4 +10
3 +6 +2 +6
2 +15 +4 +15
1 +10 +4 +10
ATRIBUTOS
Fisico Forca, coordenagio, velocidade, f6lego

Mente Raciocinio, memdria, educagio, percepcao



ATRIBUTO REPRESENTA

Emocao

Espirito

PERICIAS

Vontade, carisma, instinto, autocontrole

Sensibilidade espiritual e intui¢do mistica

ATRIBUTO-

BASE ABRANGE

PERICIA

PERICIA

ATRIBUTO-
BASE

ABRANGE

Acrobacia

Adivinhacio

Aptidao

Atuacgao

Atletismo

Condugio

Crime

Disciplina

Enganacao

Etiqueta

Furtividade

Intimidacao
Intuicio

Luta

M4dquinas

Medicina

Misticismo

Percep¢ao

Persuasao

Pesquisa

Pontaria

Fisico

Espirito

Mente

Emocao

Fisico

Fisico

Fisico

Emocao

Emocao

Emocao

Fisico

Emocgao
Emocao

Fisico

Mente

Mente

Espirito

Mente

Emocao

Mente

Fisico

Equilibrio, saltos,
cambalhotas, cair sem se ferir

Artes de Adivinhacdo:
péndulo, cartas, sonhos,
espelhos; ler pressdgios

Conhecimento num campo
especifico

Representar um papel,
oratdria, disfargar a prépria
personalidade

Correr, saltar, escalar, nadar,
remar

Cavalgar, conduzir carruagens
e veiculos a vapor, pilotar
barcos

Furtar, abrir fechaduras,
falsificar documentos

Estudar, meditar, resistir a
traumas e sustos

Mentir, disfarcar-se, seduzir

Comportar-se em qualquer
classe social, ler hierarquias

Esconder-se, andar sem ser
visto ou ouvido

Assustar, coagir
Analisar pessoas e ambientes

Atacar desarmado ou com
armas corpo a corpo;
manobras

Operar e consertar maquinas

Primeiros socorros,
tratamentos, necropsias

O sobrenatural; habilidades
ofensivas

Notar coisas pela visdo,
audic@o e olfato; revistar

Convencer com argumentos e
ldbia

Documentos, arquivos e
bibliotecas; analisar
evidéncias

Armas de fogo, arremesso e
arcos
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Ritualistica Espirito Preparar e conduzir rituais,
invocar entidades pelo nome
honorifico, consagrar objetos

Sobrevivéncia Mente Acampar, rastrear, acalmar
animais

Vigor Fisico Folego, resistir a venenos,

suportar ferimentos

Campos de Aptiddo: Artes, Ciéncias, Burocracia (direito e
politica), Humanas, Sociedade, Teologia, T4tica, Linguas.
Cada campo € uma pericia separada; na criacgdo, os passos
de Aptiddo sdo dados a um campo.

RECURSOS

RECURSO MEDE VALOR

PV (Pontos de Vida) Integridade fisica 8 + tamanho do

Fisico + bonus de

Sequéncia
SAN (Sanidade) Estabilidade 6 + tamanho da
mental Emocg3o + bonus

de Sequéncia

ESP (Espiritualidade) Energia para 4 + tamanho do
habilidades de

Beyonder

Espirito + bonus
de Sequéncia

Habilidades de Beyonder custam ESP. Habilidades de
ocupacio e o uso de Medicina custam SAN.

RECUPERACAO

FONTE RECUPERA

Dormir (Cidade) Role o dado de Fisico em PV e 0 dado de
Mente em SAN

Medicina Acdo. Medicina DTF num ser ferido ao
seu alcance. Sucesso: ele recupera RA PV.
Vocé gasta 1 SAN. Cada ser recebe este

efeito 1x por cena

Hospital (Cidade)  1perfodo e 1libra: recupere PV igual ao

tamanho do Fisico

Itens e habilidades Conforme o item ou a habilidade

DEFESAS
DEFESA CONTRA VALOR
Defesa Luta, manobras e Tamanho do Fisico +

Pontaria armadura

Defesa Mistica Habilidades
ofensivas

Tamanho do Espirito +
amuleto

Um personagem usa no maximo 1 armadura e 1 amuleto.

Esses valores mudam quando os dados de origem mudam.



ZERO PV

Ao chegar a 0 PV, o personagem morre, a menos que gaste
1 Ponto de Destino para ficar inconsciente.

ZERO SAN

Ao chegar a 0 SAN, e sempre que perder SAN estando com
0, teste Disciplina contra DTF, +3 para cada teste desse
tipo ja feito desde que chegou a 0.

e Sucesso: vocé se mantém.

e Falha: vocé sofre um Trauma e fica Abalado até o fim
da cena. Se for Beyonder, preencha também 1 segmento
de Descontrole.

A contagem zera quando vocé recupera ao menos 1 SAN.

Tratar um Trauma: visite um médico ou sanatério por 3
periodos na Cidade. No fim, quem trata testa Medicina
(DTM). Sucesso: o Trauma é removido.

1 Fobia. Escolha um gatilho. Diante dele, vocé fica

Amedrontado

2 Insdnia. Dormir recupera metade do normal

a0 &

D6 TRAUMA

3 Paranoia. —1 passo em Persuasio e Etiqueta
4  Amnésia. Vocé esquece uma cena importante, escolhida
pelo Mestre
5 Compulséo. Escolha um hébito. Resistir a ele exige
Disciplina (DTM)
6 Embotamento. —1 passo em Intuicdo e Atuagdo
HORROR

Presenciar o sobrenatural custa SAN, conforme o grau do
horror. Resista com Disciplina contra a DT do grau,
somada & Influéncia da Sequéncia de quem causa o horror.
Sucesso: vocé ndo perde SAN.

PERDA DE
GRAU EXEMPLO DT SAN
Perturbador = Um caddver mutilado DTF 1
Aterrorizante Um morto-vivo, um DTM 1d4
Beyonder perdendo o
controle
Indescritivel A Forma Mitica de um DTD 2d6

Semideus
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ESTRUTURA DO JOGO

CENAS
. UNIDADE DE
CENA SITUAGAO
i TEMPO
A Cidade O grupo administra o tempo  Periodo

entre investigagdes

Investigacdo O grupo procura pistas num Turno
local

Conflito H4 oposigdo ativa Turno

N a Cidade, Iniciar Investigacdo abre uma Investigagio.

Na Investigacio, Iniciar Conflito abre um Conflito.

RODADAS E TURNOS

Na Investigacdo e no Conflito, o tempo corre em rodadas.
Numa rodada, cada personagem tem um turno, em que
realiza uma acdo.

RELOGIOS

Um reldgio € um circulo dividido em segmentos que mede
o progresso de uma acdo longa ou de uma ameaca. Quando
o ultimo segmento é preenchido, o evento acontece.
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A CIDADE

OS PERIODOS DO DIA

PERIODO

Manha

Tarde
Noite

Madrugada Tudo estd fechado. A tinica ac¢o possivel € Iniciar
Investigagdo. Quem ndo Dormiu antes perde 1
SAN. O Insone (Caminho da Escuriddo) age na
Madrugada sem custo

Cada acdo na cidade ocupa 1 periodo. Cada local tem
seus proprios horérios.

O grupo pode se dividir: cada personagem escolhe sua
propria agdo no periodo.

ACOES NA CIDADE

Iniciar Investigacdo Comeca uma cena de Investigacdo no
local. A cena dura 1 periodo

Visitar um Local Use o que o local oferece (comprar,
tratar-se, pesquisar, falar com um

contato), sem abrir uma cena

Dormir / Descansar Role o dado de Fisico em PV e o dado de
Mente em SAN

SONO

Todo personagem precisa Dormir 1x por dia. Quem passa
4 periodos seguidos sem Dormir fica Exausto: —1 passo em

todos os testes até Dormir.

LOCAIS ESPECIAIS

LOCAL EFEITO

Biblioteca da Igreja Pesquisa (registros) ou Misticismo
(sobrenatural). DTF: uma informagio

geral. DTM: uma informac&o sobre o
caso. DTD: um segredo (um Caminho,
um ritual, um nome)

Delegacia Persuasio ou Aptiddo (Burocracia)
DTM: acesso aos registros de crimes e
ocorréncias

Jornal Pesquisa DTF no arquivo de edi¢des
antigas. Publicar um anuncio: 1 soli

Hospital 1libra: recupera PV igual ao tamanho

do Fisico

Médico / Sanatério Trata Traumas (3 periodos)

Mercado Clandestino Encontrd-lo exige um contato ou
Misticismo ou Crime DTM. Vende
ingredientes, talismis e informacao
mistica

Sede da Equipe Arsenal: muni¢io, materiais de ritual
e amuletos sem custo para missdes.
Artefatos Selados: requisitados
conforme o posto. Relatérios: uma

informacao sobre o caso, sem teste

A IGREJA: POSTO E MERITO

SEQUENCIA SALARIO  ARTEFATOS
TIPICA SEMANAL SELADOS
Funciondrio civil Sem 2 libras —
Sequéncia
Membro formal 9-8 4 libras Grau 3, em
operagoes
com 3 ou mais
membros
Veterano 8-7 6 libras Grau 3
Capitdo 7-6 10 libras Grau 2
Didcono 5-4 20 libras Graul
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SEQLJENCIA SALARIO ARTEFATOS FEITO MERITO

TIPICA SEMANAL SELADOS
Artefato Selado recuperado +2
Bispo 4-3 40 libras Graul )
Caso resolvido sem expor o sobrenatural +1
ao publico

Mérito mede o crédito do personagem junto a Igreja.

; Desobediéncia, exposicdo publica, artefato —1a-3
FEITO MERITO g
devolvido com atraso

Caso resolvido +1

Ameaca de Sequéncia menor que a do " Uma Caracteristica entregue rende também uma
grupo neutralizada gratificacdo a cada membro da equipe: 10 libras (Seq. 9—
Caracteristica entregue +1 (Seq. 9-8), +2 8), 20 libras (7-5) 0u 100 libras (4-3).

(7-5), +4 (4-3)

| &8



|
i N
/lp

S 1

| i

2

Lk

@ ATE T TRURL TONS

INVESTIGACAO

INICIO DA CENA

Ao iniciar uma investigac¢do, uma cena comega no local.
O Mestre descreve o ambiente e nomeia seus pontos de
interesse. Personagens que nfo estio no local levam 3

turnos para chegar.

PONTOS DE INTERESSE

Um ponto de interesse é um lugar, objeto ou pessoa que
pode conter pistas. Ele tem trés partes:

PARTE CONTEUDO

Cabecalho Nome e descri¢do bésica, narrada
quando alguém Investiga o ponto

Quadro de informacdes Linhas de Pericia / DT / Informacdo

Descrigdo contextual Explicagdo completa, s6 para o
Mestre. Resolve as ac¢oes de Interagir

Exemplo. Quadro na parede. Uma pintura de uma menina

num balanco.
PERICIA DT INFORMAGAO

Aptiddo (Artes) 6  Ameninanio tem boca e seus
olhos estdo arregalados de pavor; o
estilo da pintura foi corrompido

Percepcdo 6 Hd marcas de m#o na parede perto
do quadro

Percepcao 8 H4 uma gota de sangue seco na
moldura

Contextual: o quadro esconde um cofre, encontrado por
quem retird-lo da parede.

ACOES DE INVESTIGACAO

ACAO EFEITO

Investigar Escolha um ponto de interesse e entio

Interagir ou Examinar

L, Interagir Descreva uma acdo fisica concreta. Receba a
descricdo fisica do resultado e, sem teste,
toda informac@o cuja DT seja igual ou
menor que o tamanho do dado da pericia
correspondente

L, Examinar Faga um teste de pericia. Receba toda
informac3o daquela pericia com DT igual ou
menor que o total. Se ndo descobrir nada
novo, perca 1 SAN

Recapitular Interprete seu personagem resumindo o que
o grupo sabe e formule uma hipdtese. Se o
resumo for coerente, teste Intuicdo (DTM).
Sucesso: 0 Mestre confirma ou nega a
hipdtese. Depois de um sucesso, ninguém
Recapitula de novo na cena

Compartilhar Gaste seu turno explicando a um aliado uma
pista descoberta nesta cena. O aliado a
recebe como agdo livre

Iniciar Conflito Comeca uma cena de Conflito
Fazer Ritual

Usar Habilidade

DESAFIOS DE ACESSO

DESAFIO REGRA

Destrancar O Mestre rola em segredo um nimero de d6 igual
a complexidade da tranca (2 a 5): é a combinagio,
em ordem. O jogador posiciona a mesma
quantidade de dados com as faces que escolher. O
Mestre responde, dado a dado, baixo, alto ou
exato. Tentativas por rodada, pelo dado de Crime:
d4=1,d6 =2,d8 =3,d10 = 4,d12 = 5. Cada tranca
suporta um numero maximo de tentativas;
excedido, ela emperra

Arrombar  Gaste 1PV e teste Atletismo contra a DT do
obstdculo. Cada sucesso acumula pontos iguais a
RA. O obstéculo cede quando os pontos alcancam
sua Resisténcia
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DESAFIO REGRA DESAFIO REGRA

Gaste 1 PV e teste Atletismo. No fim de cada

Alcancgar Seguro: duas ac¢des seguidas, cada uma com Sustentar
Acrobacia contra a DT; uma falha causa dano rodada, teste de novo com —1 passo cumulativo
igual 4 RB e reinicia. Arriscado: uma acio, para continuar sustentando
Acrobacia contra DT +3; a falha causa dano igual
aRA
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CAPITULO 6

CONFLITO

O conflito ndo usa grade nem miniaturas: a cena
acontece no teatro da mente.

DISTANCIAS

Junto Ao alcance da m#o. Corpo a corpo e queima-roupa

Perto  Nomesmo cdmodo, a uma corrida curta

Longe Do outrolado darua ou do saldo

Mudar de faixa gasta a ag3o.

INICIATIVA

No inicio do conflito, um jogador escolhido pelo grupo
testa Percepcdo contra a Iniciativa mais alta entre os
inimigos. A Iniciativa de uma ameaga é a média dos
tamanhos dos seus dados de Fisico e Mente (Fisico d8 e
Mente dé: Iniciativa 7).

e Sucesso: o primeiro turno de cada rodada é de um
personagem dos jogadores.
o Falha: o primeiro turno de cadarodada é de um
inimigo.
Os lados se alternam, turno a turno. Se um lado tiver mais

participantes, alterne enquanto for possivel; o lado maior
faz os turnos restantes no fim da rodada.

Arma em punho. Quem comega o conflito com uma arma
de fogo sacada e apontada pode fazer seu turno antes de
todos na primeira rodada, se a acdo for um Tiro ou
Descarregar.

O TURNO

ELEMENTO REGRA

Agdo 1por turno

Reacdo 1 por rodada, fora do seu turno, quando um efeito

indicar o gatilho

ELEMENTO REGRA

Acgdolivre  Falar frases curtas, soltar um objeto, olhar ao

redor

ACOES DE CONFLITO

ACAO EFEITO

Ataque Corpo a Corpo Luta contra a Defesa do alvo

Manobra de Luta Derrubar, desarmar, imobilizar ou
empurrar. Luta contra a Defesa do
alvo

Usar Arma de Fogo Tiro, Descarregar ou Recarregar

Usar Habilidade

Fazer Ritual

Guarda Até o seu proximo turno, um ataque

que acertar vocé causa dano pela RB
em vez da RA

Vocé fica Caido. Tiros contra vocé
sofrem —1 passo em Pontaria

Se Jogar no Chio

Cobertura Atrds de um mdvel, batente ou
mureta: +2 Defesa. Atrds de uma
parede de tijolo ou pedra: vocé ndo

pode ser alvo de tiros

Fugir Teste (Atletismo, Furtividade,
Condugdo...) para preencher o relégio
de fuga definido pelo Mestre. Reldgio
completo: vocé sai da cena

Perceber Ambiente Interaja livremente com o ambiente:
procure uma arma improvisada,
examine algo, acione um mecanismo.
O Mestre resolve como no Interagir da

Investigagdo

Iniciar A¢do Para uma ag3o que as regras nio
cobrem, o jogador e o Mestre
combinam um reldgio: quantos

segmentos tem e cComo avanga
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LUTA

e Ataque: Luta contra a Defesa do alvo.
e Dano desarmado: RB.

e Dano armado: RA + bdnus da arma.

MANOBRA EFEITO

Derrubar O alvo fica Caido

Desarmar O alvo solta o item que segura

Imobilizar O alvo fica Imobilizado até escapar. Escapar é uma
acdo: Luta ou Acrobacia contra a sua Luta, em
teste oposto

Empurrar O alvo é afastado; pode cair ou bater em algo

HABILIDADES OFENSIVAS

Teste de Misticismo com a Defesa Mistica do alvo como
DT. O custo e o efeito de cada habilidade s3o definidos na
Sequéncia que a concede.

ARMAS DE FOGO

Tiro. Pontaria contra a Defesa do alvo. Dano: RA + bénus

da arma.

REGRA EFEITO

Queima-roupa +1 passo em Pontaria (méx. d12) e +2 de dano

Mirar Gaste a rodada inteira: +1 passo em Pontaria

(m3x. d12) no préximo turno

Descarregar Uma arma com Descarga N dispara até N
tiros em um turno. A partir do 2° tiro, cada
tiro imp&e —1 passo em Pontaria até o fim do

turno, cumulativo

Recarregar Teste de Pontaria DTF. Sucesso: recarregue 1
bala e, se quiser, teste de novo com DT +2
para mais 1 bala, até falhar. Uma falha no
primeiro teste gasta a acdo sem recarregar

nada

Exemplo. Descarregando um revdlver (Descarga 3) com
Pontaria d8: o 1° tiro rola d8; 0 29, d6; o 39, d4.
Exemplo. Recarregando: DT 7, sucesso (1 bala); DT 9,

sucesso (2 balas); DT 11, falha. A arma recebeu 2 balas.

MERGULHAR EM COBERTURA

Reagdo, quando alguém atira em vocé. Vocé se joga atrds de

uma cobertura:

e 0 atirador sofre —1 passo em Pontaria;

e se 0 tiro acertar, o dano € calculado pela RB;

e se vocé ainda ndo agiu nesta rodada, perde também sua

agdo.

CONDICOES

Uma condi¢do sem duracdo indicada dura 1rodada.

CONDICAO

Abalado

Amedrontado

Atordoado

Caido

Cego

Dormindo

Enfeiticado

Exausto
Imobilizado

Lento

Sangrando

Inconsciente

|6 88

EFEITO

—1passo em todos os testes

N3o pode se aproximar
voluntariamente da fonte
do medo. -1 passo em
testes contra ela

Perde a préxima ag3o

Ataques corpo a corpo
contra vocé recebem +1
passo. Levantar-se gasta
suareagao

Falha em testes que exigem
visdo. Seus ataques sofrem
—1passo

Inconsciente. Ataques
contra vocé acertam
automaticamente

Trata a fonte como aliada.
N3o aatacanem a
prejudica

—1 passo em todos os testes

N3o se desloca. —1 passo em
Luta e Acrobacia

Vocé nio tem reagio e age
por ultimo do seu lado

Perde 1 PV no inicio de cada
turno

N3o age nem percebe nada

TERMINA

Conforme o
efeito

Conforme o
efeito

Apds perder a
acao

Ao levantar-se

Conforme o
efeito

Ao sofrer dano,
ou com a agao
de um aliado
para acordd-lo

Conforme o
efeito, ou se a
fonte o atacar

Ao Dormir

Conforme o
efeito

Conforme o
efeito

Com Medicina
(DTF), ouno fim
da cena

Conforme a
causa
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BEYONDERS

CAMINHOS

Cada Caminho tem uma carta de tard correspondente,
uma Forma de Criatura Mitica, assumida a partir da
Sequéncia 4, e uma tabela que resume suas Sequéncias.
Cada Sequéncia traz:

PARTE CONTEUDO

Sobe Os passos de atributos e pericias que a
Sequéncia concede ao ser alcangada

Habilidades Os poderes da Sequéncia, no formato

Tipo - Custo - Alcance - Duragdo

Método de Atuacdo Como atuar para digerir a po¢do, com
exemplos de marcos

Caracteristica A forma e ainfluéncia da Caracteristica
de Beyonder da Sequéncia
Descontrole A ficha do monstro em que o personagem
se transforma ao perder o controle
RECEITAS

Antes de comegar a campanha, o Mestre embaralha as
receitas de cada Sequéncia e sorteia uma para cada
Caminho. A receita sorteada é a férmula da poc¢io daquela
Sequéncia daquele Caminho durante toda a campanha.
Uma receita traz ingredientes principais, ingredientes

suplementares e, quando houver, um ritual de promogao.

CARACTERISTICA DE BEYONDER

Quando um Beyonder morre, seus poderes se condensam
numa Caracteristica: um objeto com a influéncia da sua
Sequéncia. Uma Caracteristica substitui os ingredientes
principais da po¢io da mesma Sequéncia e do mesmo

Caminho.

HABILIDADES

Sem ESP, vocé pode pagar o custo de uma habilidade em
SAN. Cada uso assim preenche 1 segmento de Descontrole.

DIGESTAO

O Mestre anota um marco quando o personagem atua de
forma marcante conforme o Método de Atuagdo da sua
Sequéncia. Com 3 marcos, a po¢io esta digerida.

ASCENSAO

SITUAGAO AO BEBER A POGCAO SEGUINTE

Pocdo atual digerida Ascende sem teste

Pocdo atual ndo digerida Disciplina DTD. Falha: Perda de
Controle

DESCONTROLE

O Descontrole é um relégio de 6 segmentos.

3 Sussurros: —1 passo em Disciplina
6 Perda de Controle

Preencha 1 segmento quando:

o falhar no teste de 0 SAN;
e pagar uma habilidade em SAN, por falta de ESP;
e sofrer uma Falha Critica num teste de habilidade;

e agir contra a poc¢do, a critério do Mestre.
Apague segmentos quando:

SITUACAO EFEITO

A pogio é digerida Apague o reldgio

inteiro



SITUAGAO EFEITO O monstro mantém a Sequéncia do personagem e usa as

regras de personagem: testa pericias, tem PV, Defesa e

Um dia em que o personagem atua Apaguel
conforme a pogdo e Dorme segmento Defesa Mistica e age conforme a sua Iniciativa. Quem o vé
pela primeira vez sofre o Horror indicado na ficha.
PERDA DE CONTROLE

O personagem se torna um monstro. Cada Sequéncia de
cada Caminho tem uma ficha de Descontrole, que
descreve o monstro em que ele se transforma.
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OS CAMINHOS

CAMINHO DO LOUCO

Carta de tard: O Louco (0).

Forma de Criatura Mitica: uma massa de incontéveis
vermes espirituais transliucidos e viscosos, entrelacados
em tentdculos que se contorcem sem parar. A massa as
vezes lembra vagamente um corpo humano, e cada verme

carrega um pedaco da vida do Beyonder.

SEQ. NOME SOBE HABILIDADES
9 Vidente Espirito, Visdo Espiritual,
Misticismo, Intuicdo Espiritual
Adivinhagio,
Ritualistica
8 Palhaco Acrobacia Corpo de Palhago,
(+2), Luta, Rosto de Palhago,
Pontaria Premonigédo de
Combate, Adagas de
Papel
7 Midgico Fisico, Bala de Ar, Controle de
Emoc3o, Chamas, Salto
Atuagio, Flamejante, Substituto
Pontaria de Papel, Papel como
Arma, Transferéncia de
Dano, Ilusdo, Mestre da
Fuga, Respiracdo
Subaqudtica
6 Sem-Face Emocgao, Metamorfose, Truques
Enganacao, Aprimorados
Atuagao
5 Marionetista Espirito, Fios do Corpo
Misticismo, Espiritual, Controle de
Disciplina Fios, Marionetes, Troca
de Marionete
4 Feiticeiro Espirito, Forma de Criatura
Bizarro Mente, Mitica, Corpo de
Misticismo Vermes, Vida

Escondida, Fios
Ampliados, Mistério
Bizarro

SEQUENCIA 9 — VIDENTE

Sobe: Espirito +1 passo, Misticismo +1 passo, Adivinhagio
+1 passo, Ritualistica +1 passo.

HABILIDADES

Visdo Espiritual - Acdo livre - 1 ESP - Longe - Cena. Toque
duas vezes entre as sobrancelhas. Vocé vé as auras: as cores
mostram as emogdes e a saude de cada ser, e doencas
aparecem como manchas escuras. Vocé vé espiritos e seres
do Mundo Espiritual, e um ser ou objeto de espiritualidade
forte, como um Beyonder ou um item mistico, se destaca

dos demais.

Intuicdo Espiritual - Passiva. Quando um perigo estd
prestes a atingir vocé, o Mestre avisa. Vocé nunca é
surpreendido por uma emboscada: no primeiro turno dela,
vocé age normalmente.

METODO DE ATUAGCAO

Seja um vidente profissional e misterioso. Use a
adivinhacfo para guiar quem o procura, mas nunca revele
tudo: fale por indicios, deixe a pessoa chegar a resposta e
mantenha o mistério sobre o que vocé sabe. Ndo deixe que
a adivinhac@o decida por vocé.

Marcos: atender clientes como vidente e acertar uma
previsdo que muda a decisdo de alguém; guiar uma pessoa
a uma descoberta s6 por indicios; agir certo sobre um caso
por ter lido os pressédgios antes dos outros.

CARACTERISTICA

Um cristal cinza-azulado do tamanho de uma unha, com
uma névoa que gira devagar por dentro. Quem a carrega
tem sonhos premonitdrios desconexos e perde 1 SAN a

cada noite.
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DESCONTROLE

DESCONTROLE

O Que Vé Demais - Sequéncia 9 - Horror Perturbador

A pele se cobre de olhos que ndo fecham. Ele murmura sem
parar a hora e a forma da morte de quem estd por perto.
Fisico d6 - Mente d8 - Emocao d4 - Espirito d10

PV 16 - Defesa 6 - Defesa Mistica 10 - Iniciativa 7

Pericias: Luta d6, Percepcao d10, Misticismo d8

Ataque: Unhas (Luta), dano RA + 2.

Profecia de Morte - A¢do. Um ser Perto ouve a prépria
morte. Ele testa Disciplina DTM; na falha, fica Abalado até
o fim da cena.

Olhos em Tudo - Passiva. Nunca é surpreendido. V& seres

invisiveis e espiritos.

SEQUENCIA 8 — PALHACO

Sobe: Acrobacia +2 passos, Luta +1 passo, Pontaria +1

passo.

HABILIDADES

Corpo de Palhaco - Passiva. Vocé anda sobre cordas, beirais
e superficies instdveis sem teste e ndo fica Caido por
escorregdo, empurrdo ou terreno, salvo por efeito de um
ser de Sequéncia menor que a sua.

Rosto de Palhaco - Passiva. Vocé controla cada musculo do
rosto: ele s6 mostra o que vocé quer. Testes de Intui¢do e
Percepgdo para ler suas emogdes e inten¢des recebem +3
na DT.

1 ESP - Pessoal.
Quando um ataque contra vocé é anunciado, receba +3 de

Premonicdo de Combate - Acdo livre -

Defesa contra ele. Vocé pode usé-la contra cada ataque
seguinte, pagando o custo outra vez.

Adagas de Papel - Agdo - 1 ESP - Perto. Enrijega uma carta
ou folha de papel como ago e arremesse-a. Pontaria contra
a Defesa do alvo; dano RA + 2.

METODO DE ATUACAO

Esconda a dor, o medo e a confusio atrds de um sorriso. O
Palhaco faz os outros rirem enquanto ninguém vé o que ele
sente, e mantém o controle de si quando todos perdem o
deles. Sorria justamente quando quiser chorar.

Marcos: manter a compostura e o sorriso sob perigo
mortal; fazer alguém rir num momento de luto ou de
tensdo; enganar quem o observa com uma alegria que vocé

nao sente.

CARACTERISTICA

Uma pedra branca e lisa, com manchas vermelhas que
lembram um sorriso pintado. Quem a carrega sorri sem
querer e sente impulsos de fazer palhacadas em momentos
improprios.

Palhaco Risonho - Sequéncia 8 - Horror Perturbador

O rosto se rasga num sorriso que vai de orelha a orelha. As
juntas se dobram para os dois lados, e ele ri enquanto
chora.

Fisico d10 - Mente d6 - Emocgao d4 - Espirito d8

PV 22 . Defesa 10 - Defesa Mistica 8 - Iniciativa 8
Pericias: Acrobacia d10, Luta d8, Pontaria d8

Ataques: Garras (Luta), dano RA + 3. Cartas afiadas
(Pontaria, Perto), dano RA + 2.

Contorcionista - Reagdo. Quando é alvo de um ataque, o
atacante sofre —1 passo.

Gargalhada - Acdo. Todos que ouvem testam Disciplina
DTF; na falha, perdem 1 SAN.

SEQUENCIA 7 — MAGICO

Sobe: Fisico +1 passo, Emogdo +1 passo, Atuacdo +1 passo,
Pontaria +1 passo.

HABILIDADES

Bala de Ar - Acdo - 1 ESP - Perto. Aponte o dedo como uma
arma e dispare ar comprimido. Faga um Tiro (Pontaria
contra a Defesa); dano RA + 4. N3o faz barulho nem deixa
bala. Conta como arma de fogo com Descarga 3 para
Mirar, Queima-roupa e Descarregar; cada tiro custa 1 ESP.

Controle de Chamas - A¢do - 1 ESP - Perto. Estale os dedos
para acender uma chama, ou molde uma chama Junto a
vocé num projétil. Misticismo contra a Defesa Mistica do
alvo; dano RA + 3.

Salto Flamejante - A¢do - 1 ESP - Perto. Estando Junto a uma
chama, desapareca nela e surja junto a outra chama que

vocé vé.

Substituto de Papel - Reagdo - 1 ESP - Perto. Fora de conflito,
prepare figuras de papel. Quando um ataque o atingiria, a
figura toma o seu lugar, recebe o ataque e é destruida, e
vocé surge em outro ponto Perto. Cada uso seguinte na
mesma cena custa +2 ESP (1, 3, 5...).

Ilusdo - Agdo - 1 ESP - Perto - Cena. Crie uma imagem ou um
som do tamanho de uma pessoa. Quem a examinar testa
Percepgdo contra a sua Atuagdo; no sucesso, percebe a
ilus3o.

Papel como Arma - Acgdo livre - 1 ESP - Junto - Cena.
Transforme uma folha de papel numa arma branca da
tabela de Armas, como porrete, bengala ou faca, ou num
objeto do mesmo tamanho, como um tijolo. Ela causa o

dano da arma e volta a ser papel no fim da cena.

Transferéncia de Dano - Reagdo - 1 ESP - Junto. Quando
vocé ou um ser Junto sofre dano de um ataque, desloque o
ferimento para um brago ou uma perna: o dano cai pela
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metade, e o ser sofre —1 passo em testes que usam aquele
membro até o fim da cena. Vocé precisa estar vivo e
conseguir mover a mao. Cada ferimento sé pode ser
deslocado uma vez, e sempre para outra parte do mesmo
corpo, nunca para um objeto.

Mestre da Fuga - Passiva. Livrar-se de cordas, algemas ou
de Imobilizado é uma agéo livre com Acrobacia DTF.

Respiragdo Subaquadtica - Acdo livre - 1 ESP - Pessoal - Cena.
Vocé respira debaixo d'dgua.

METODO DE ATUACAO

A esséncia da mdgica é a prepara¢io. Nunca se apresente
sem um plano: tome a iniciativa, controle a atencdo da
plateia, desvie o olhar dela para onde o truque nio estd e
nunca revele o segredo. Faca as pessoas acreditarem no
impossivel.

Marcos: vencer um confronto com um plano preparado de
antem3o; fazer testemunhas acreditarem num milagre que
era um truque; escapar de uma armadilha como quem

encerra um numero.

CARACTERISTICA

Uma carta de baralho em branco, morna ao toque, que nio
queima. Pequenos objetos somem e reaparecem perto de
quem a carrega, e ele sente uma vontade constante de
esconder coisas.

DESCONTROLE

O Ultimo Numero - Sequéncia 7 - Horror Perturbador

O corpo vira um amontoado de figuras de papel que
queimam sem se consumir. Ele aparece e desaparece entre
as chamas, sempre se curvando para uma plateia que ndo
existe.

Fisico d8 - Mente d8 - Emocéo d6 - Espirito d10

PV 24 - Defesa 8 - Defesa Mistica 10 - Iniciativa 8
Pericias: Pontaria d10, Misticismo d8, Acrobacia d8
Ataques: Bala de Ar (Pontaria, Perto), dano RA + 4.
Chamas (Misticismo contra a Defesa Mistica, Perto), dano
RA +3.

Corpo de Papel - Reagdo. Quando € atingido, role um dé.
Com 4 ou mais, o ataque acerta uma figura de papel e nio
causa dano.

Palco em Chamas - Passiva. Ele salta entre chamas Perto
sem gastar a a¢do. Onde ele passa, o fogo pega.

SEQUENCIA 6 — SEM-FACE

Sobe: Emocdo +1 passo, Enganagdo +1 passo, Atuagio +1
passo.
HABILIDADES

Metamorfose - A¢do - 2 ESP - Pessoal - Até vocé desfazer.
Mude rosto, corpo, cabelo, pele e voz. A altura muda no

méximo um palmo. Para imitar uma pessoa especifica que
vocé observou, teste Atuagdo DTM; quem a conhece testa
Percepg¢do contra o seu total. Desfazer a Metamorfose é
uma ag¢do livre.

Truques Aprimorados - Passiva. Bala de Ar causa RA + 5.
Salto Flamejante alcanga Longe.

METODO DE ATUAGCAO

O Sem-Face ndo tem rosto proprio: ele vive papéis. Crie
identidades completas, com nome, histdria, hdbitos e
reputagdo, e viva-as diante dos outros como se fossem
vocé. Nunca esquega quem vocé é por baixo de todas elas.

Marcos: viver uma identidade falsa por dias sem ser
descoberto; tomar o lugar de uma pessoa real diante de
quem a conhece; construir uma nova persona que ganha
nome e reputacio préprios na cidade.

CARACTERISTICA

Uma mdscara fina e translicida, sem tragos, como pele
seca. Quem a carrega acorda sem reconhecer o préprio
rosto no espelho, e os outros o confundem com

conhecidos.

DESCONTROLE

O Sem-Rosto - Sequéncia 6 - Horror Aterrorizante

O rosto € liso como um ovo. Ele arranca o rosto das vitimas
e o veste, e s6 entdo fala, com a voz delas.

Fisico d10 - Mente d8 - Emoc&o d8 - Espirito d10

PV 30 - Defesa 10 - Defesa Mistica 10 - Iniciativa 9
Pericias: Luta d10, Enganagio d10, Furtividade d8
Ataque: Garras (Luta), dano RA + 4.

Roubar Rosto - Passiva. Quando leva um ser a O PV, ele
toma o rosto da vitima e assume a sua aparéncia e a sua
voz.

Mil Rostos - A¢do. Muda de aparéncia. Para notar que algo
estd errado, é preciso Intui¢do DTD.

SEQUENCIA 5 — MARIONETISTA

Sobe: Espirito +1 passo, Misticismo +1 passo, Disciplina +1
passo.

HABILIDADES

Fios do Corpo Espiritual - Passiva. Vocé vé os fios que
ligam o corpo de cada ser ao seu espirito, até Longe. Eles
mostram o estado emocional do ser e se ele j4 estd sob o
controle de outro.

Controle de Fios - A¢do - 2 ESP - Longe. Agarre os fios de um
ser e teste Misticismo contra a Defesa Mistica dele. Cada
sucesso preenche 1 segmento do reldgio de Marionete do
alvo: 4 segmentos, ou 6 se ele for Beyonder. Enquanto o
reldgio tiver segmentos, o alvo fica Lento. Se vocé passar
um turno sem usar esta habilidade nele, ou ele sair do
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alcance, o reldgio se apaga. Com o relégio completo, o alvo
IMOITE € 0 Seu corpo se torna sua Marionete.

Marionetes - A¢do. Vocé mantém até 3 Marionetes. Cada
Marionete usa a ficha que tinha em vida, inclusive as
habilidades de Beyonder, e ndo tem SAN. Com uma agio,
todas as suas Marionetes que estdo Longe ou mais perto
agem neste turno. Fora do alcance, elas cumprem a ultima

ordem que vocé deu.

Troca de Marionete - Reagdo - 2 ESP - Longe. Quando um
ataque o atingiria, troque de lugar com uma de suas
Marionetes. O ataque atinge a Marionete.

METODO DE ATUACAO

O Marionetista fica nos bastidores. Deixe que as
Marionetes, e as pessoas que nem sabem que sdo
marionetes, fagam o trabalho, enquanto ninguém vé quem
segura os fios. Controle sem ser controlado.

Marcos: resolver um conflito sem aparecer, sé com
Marionetes; levar alguém a fazer exatamente o que vocé
queria sem que ele perceba; manter uma Marionete
vivendo como uma pessoa comum diante de quem a
conhecia.

CARACTERISTICA

Um carretel de fios finissimos e transparentes que se
mexem sozinhos. Quem o carrega comeca a ver fios saindo
das pessoas e a tratd-las como objetos, e pequenos animais
ao redor se movem com rigidez de boneco.

DESCONTROLE

Marionete dos Préprios Fios - Sequéncia 5 - Horror
Aterrorizante

O corpo pende de fios que sobem até o nada, e se move aos
trancos, como um boneco nas maos de alguém. Caddveres
pendurados nos mesmos fios 0 acompanham.

Fisico d8 - Mente d10 - Emoc&o d6 - Espirito d12

PV 36 - Defesa 8 - Defesa Mistica 12 - Iniciativa 9
Pericias: Misticismo d10, Luta d8, Percep¢do d10

Ataque: Fios (Misticismo contra a Defesa Mistica, Longe),
dano RA + 3 e o alvo fica Lento.

Cortejo de Caddveres - Passiva. Ele vem com 1d4
caddveres-marionetes (Fisico d8, Luta dé, PV 12, Defesa 8,
dano RA +1).

Troca - Reagdo. Quando € atingido, troca de lugar com um

caddver-marionete, que recebe o ataque.

SEQUENCIA 4 — FEITICEIRO BIZARRO

Sobe: Espirito +1 passo, Mente +1 passo, Misticismo +1
passo.

HABILIDADES

Forma de Criatura Mitica - A¢do - 3 ESP - Pessoal - Cena.
Assuma a forma de massa de vermes espirituais. Quem o
vé pela primeira vez sofre Horror Aterrorizante. Ataques
sem efeito sobrenatural causam metade do dano. Seus
tentdculos atacam até Perto (Luta), com dano RA + 6.

5 ESP . Pessoal - Ix/cena.

Quando um dano o levaria a O PV, ignore esse dano e

Corpo de Vermes - Reagdo -
desfaga-se em vermes espirituais. Até o inicio do seu
préximo turno, vocé nio pode ser alvo e ndo age. Entio,
recomponha-se em um ponto Perto com PV igual ao
tamanho do Espirito.

Vida Escondida - Acdo - 5 ESP. Fora de conflito, deposite
vermes espirituais numa Marionete. Se vocé morrer,
renasce dela no dia seguinte e a Marionete € consumida.
Vocé mantém vermes em uma Marionete por vez.

Fios Ampliados
qualquer ser que vocé vé, e vocé mantém até 10

Passiva. Controle de Fios alcanca

Marionetes.

Mistério Bizarro - Passiva. AdivinhacGes e profecias sobre
vocé feitas por seres de Sequéncia maior que a sua
mostram uma cena falsa escolhida por vocé.

METODO DE ATUAGAO

7

A feitigaria é sé o método; o bizarro é a esséncia. Crie
acontecimentos inexplicdveis e lendas assustadoras, e seja
uma presenca estranha e imprevisivel, cuja natureza

ninguém entende.

Marcos: criar uma lenda urbana que se espalha pela
cidade; aterrorizar um inimigo com uma cena que ele nio
consegue explicar; desaparecer e reaparecer de um jeito
que testemunhas descrevem como impossivel.

CARACTERISTICA

Um verme translicido do tamanho de um dedo, enrolado
sobre si, que se contorce quando ninguém estd olhando.
Vermes menores nascem ao redor dele com o tempo. Quem

vé o verme se mexer sofre Horror Perturbador.
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DESCONTROLE

Enxame de Vermes Espirituais - Sequéncia 4 - Horror
Indescritivel

Uma massa de vermes translicidos do tamanho de uma
carruagem, que se espalha por paredes e frestas e se
infiltra nos corpos de quem toca.

Fisico d12 - Mente d10 - Emoc&o d8 - Espirito d20

PV 60 - Defesa 12 - Defesa Mistica 20 - Iniciativa 11
Pericias: Luta d12, Misticismo d12, Percep¢do d10

Ataque: Tentéculos (Luta, Perto), dano RA + 6.

Enxame - Passiva. Ataques sem efeito sobrenatural causam
metade do dano. Ele recupera 5 PV no inicio de cada turno.
Infestar - A¢do. Um ser Junto testa Vigor DTD. Na falha,
vermes entram no seu corpo: ele fica Lento e perde 1d6 PV
no inicio de cada turno, até o fim da cena ou até alguém
usar uma agdo para arrancd-los com Medicina DTM.
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APENDICE A

REFERENCIA RAPIDA

(4

REGRA RESUMO

Teste Pericia + atributo-base = DT

DT DTF7-DTM 10 - DTD 13. Acima
disso, s6 pela Influéncia

Passos d4 —» d6 — d8 — d10 — d12. Nunca
acima de d12 nem abaixo de d4

RA /RB Maior / menor valor rolado

Teste oposto Maior total vence. Empate: quem

defende

Ajuda Acdo + teste de apoio DTM. Sucesso

+1 passo, falha —1 passo

Ponto de Destino Rolar 1 ou 2 dados de novo -
Detalhe da cena - Evitar a morte.
Sem limite por teste. Volta ao
mdximo a cada sess3o. Mdx. 1+ 1

por Sequéncia

Dados iguais = [6,6]. Sucesso
automdtico + Oportunidade

Critico

Falha Critica [1,1]. Falha automdtica +
Oportunidade do Mestre + 1 Ponto

de Destino

Influéncia Humano = Seq. 10. +1 DT (e Defesa
Mistica) por nivel de diferenca.
Contra Sequéncia menor: critico +1

por nivel

Cidade Manh3, Tarde, Noite, Madrugada. 1
agdo = 1 periodo. Grupo pode se

dividir. Investigacdo = 1 periodo

Madrugada S6 Investigar. Sem ter Dormido: —1

SAN. Insone: sem custo

1x/dia. 4 periodos sem Dormir:
Exausto (-1 passo em tudo)

Sono

Dormir Dado de Fisico em PV, dado de

Mente em SAN

Hospital 1periodo, 1libra: PV = tamanho do
Fisico
Medicina Medicina DTF: alvo recupera RA PV.

Custa 1 SAN. 1x/cena por alvo

a )4 &8

REGRA RESUMO

0PV Morte, ou 1 Ponto de Destino para
ficar inconsciente

0 SAN Disciplina DTF, +3 por teste. Falha:
Trauma + Abalado

Horror Disciplina resiste tudo.

Perturbador DTF/1 - Aterrorizante
DTM/1d4 - Indescritivel DTD/2d6
SAN

Chegar a investigacio 3 turnos

Interagir Sem teste: informag¢des com DT <
tamanho do dado da pericia

Examinar Informacgdes com DT < total. Nada
novo: —1 SAN

Recapitular Hipétese + Intui¢do DTM. Sucesso:
Mestre confirma ou nega. 1 sucesso
por cena

Compartilhar Seu turno; o aliado recebe a pista
como agdo livre

Iniciativa Percepgdo vs Iniciativa do inimigo
(média de Fisico e Mente). Lados se
alternam. Arma em punho atira
primeiro

Distancias Junto, Perto, Longe. Mudar de faixa
gasta a acao

Turno lacdo + 1 reacgdo por rodada

Luta Luta vs Defesa. Dano: RA + arma;

desarmado RB
Habilidade ofensiva Misticismo vs Defesa Mistica

Pontaria vs Defesa. Dano: RA +
arma

Tiro

Queima-roupa +1 passo, +2 dano

Mirar Rodada inteira: +1 passo no
proximo turno
Descarregar Até N tiros; do 2° em diante, —1

passo cumulativo



REGRA RESUMO REGRA RESUMO

Recarregar DTF, depois +2 por bala, até falhar. Bonus de Sequéncia Cada Sequéncia soma PV, SAN e
12 falha: nada ESP fixos, acumulados (Seq. 9: +2 /
q +1/ +4; Seq. 4: +10 / +4 / +10
Guarda Até seu préximo turno, dano contra S J )
vocé pela RB Digestiao 3 marcos de atuagio = pogio
. digerida
Chio / Cobertura Chio: Caido, tiros —1 passo. J
Cobertura: +2 Defesa; parede Ascensdo Digerida: sem teste. Ndo digerida:
bloqueia tiros Disciplina DTD ou Perda de
. . Controle
Fugir Preencha o reldégio de fuga
Descontrole Reldgio de 6. 3: Sussurros (-1 passo

Mergulhar em cobertura Reagdo. Atirador —1 passo. Dano .
gy § p em Disciplina). 6: Perda de

or RB. Se ainda n3o agiu, perde a .
i e Controle (vira o monstro da ficha

acao Ot
s de Descontrole). Digerir apaga

Receitas Embaralhadas por Sequéncia e tudo; dia atuando e Dormindo: -1
sorteadas para cada Caminho no
inicio da campanha



APENDICE B

LISTAS

PRECOS

1 libra = 20 soli. 1 soli = 12 pence.

ITEM OU SERVICO PRECO

Vida

Jornal - carta selada

Refei¢do numa taverna

Jantar em restaurante de classe média

Quarto de pensdo, por semana

Casa geminada alugada, por semana

Roupa de trabalho - terno de cavalheiro - traje de gala
Transporte e comunicagdo

Carruagem de aluguel, uma corrida na cidade
Trem entre cidades vizinhas, 32 - 12 classe
Passagem de navio entre Loen e Intis, 32 classe
Telegrama, 10 palavras

Equipamento

Velas comuns, uma dizia

Lanterna a querosene

Corda, 15 m - pé de cabra - picareta

Kit de primeiros socorros

Algemas

Ferramentas de arrombamento

Bindculo

Camera fotografica com 12 chapas

Muni¢do comum, 50 balas

Servicos

Hospital, 1 periodo

Tratamento de Trauma (médico ou sanatdrio, 3 perfodos)
Cépia de documento no cartdrio

Informante de rua, por informacdo

a6 &8

1 pence
4 pence
2 soli
4 soli
1libra

10 soli - 3 libras - 10 libras

6 pence
3 soli-1libra
2 libras

1soli

6 pence

3 soli

2 soli - 3 soli - 5 soli
10 soli

1libra

2 libras

2 libras

10 libras

5 soli

1libra
3 libras
2 soli

5 soli



Suborno: porteiro - policial - inspetor 5soli-1libra - 10 libras
Detetive particular - advogado, por dia 1libra - 2 libras
Sessdo com uma médium de saldo 1libra
Funeral simples 3 libras
Mistico
Materiais de ritual: Menor - Média - Maior - Extrema 2 soli-10 soli- 2 libras - 10 libras
Talism3 pronto, no mercado clandestino: Menor - Média - Maior 5.20- 80 libras
Consulta a um adivinho Beyonder, clandestina 5libras
ARMAS
ARMA DANO PROPRIEDADES PRECO
Porrete RA +1 — 1soli
Faca, bengala RA +1 Ocultével 3 soli
Machado RA+3 — 10 soli
Sabre RA+3 — 2 libras
Revélver RA +4 6 balas. Descarga 3 3 libras
Rifle RA+6 Duas mios. 5 balas. Descarga 1 5 libras
Espingarda RA + 8 4 queima-roupa; RA + 4 além Duas mios. 2 balas. Descarga 2 5libras
PROTECOES

Um personagem usa no mdximo 1 armadura e 1 amuleto.

ARMADURAS
ARMADURA DEFESA PENALIDADE PRECO
Sobretudo pesado +1 — 1libra
Casaco de couro grosso +1 — 2 libras
Colete acolchoado de golaalta +2 contraLuta — 3 libras
Colete de placas +2 —1 passo em Acrobacia e Furtividade 6 libras
Couraga militar +3 —1 passo em Acrobacia, Atletismo e Furtividade. Chama atencdo na cidade 15 libras
AMULETOS
AMULETO EFEITO PRECO
Amuleto consagrado +1 Defesa Mistica 2 libras, ou fornecido pela Igreja
Emblema sagrado +1 passo em Disciplina contra o horror de mortos-vivos e espiritos 1libra
Talisma de protecdo Agdo: +2 Defesa Mistica até o fim da cena. Usa-se uma vez Ver Talisma pronto
Reliquia de santo +2 Defesa Mistica Apenas pela Igreja
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APENDICE C

RECEITAS

SEQUENCIA 9
9-1 10 ml de sangue de lula de Lavos; 100 ml de dgua purificada; 13 gotas de esséncia de baunilha-noturna; 7 folhas de menta
50 g de cristal estelar dourada; 3 gotas de cicuta; 9 g de pé de erva-sangue-de-dragio
SEQUENCIA 8
8-1 O cristal do chifre de uma cabra-montesa-cinzenta 80 ml de dgua purificada; 5 gotas de suco de estraménio; 7 g de pé de
de Hornacis adulta; um caule inteiro de rosa-de- girassol-de-borda-negra; 10 g de pé de erva-manto-dourado; 3 gotas
rosto-humano de cicuta
SEQUENCIA 7

RECEITA PRINCIPAIS SUPLEMENTARES

7-1 A raiz verdadeira de um ente da névoa; todo o liquido 60 ml de dgua purificada; 30 ml de seiva de ente da névoa; 3 g de pd
espinhal de uma pantera-negra-de-padrdes-sombrios  de gema-goticula; 4 gotas de dleo essencial de erva-fantasia

SEQUENCIA 6
6-1 A glandula pituitdria mutada de um cagador-de- 80 ml de sangue de cagador-de-mil-faces; 5 gotas de suco de estraménio-
mil-faces; a Caracteristica de uma sombra de pele negro; 10 g de p6 de erva-dente-de-dragio; 3 fios de cabelo de uma naga
humana das profundezas
SEQUENCIA 5
5-1 PG de espectros antigos; o cristal 80 ml de dgua da Fonte Dourada da Ilha de Sonia; 10 g de casca de drago; a
central de uma gargula de seis asas espiritualidade remanescente de espectros antigos; 1 par de olhos de gargula de seis
asas

a )8 &8



SEQUENCIA 4

RECEITA PRINCIPAIS

4-1

O olho principal de uma
ruina-bizarra; o corpo
espiritual verdadeiro de um
pilhador do Mundo
Espiritual

SUPLEMENTARES

200 ml de sangue de ruina-bizarra; 30 g de pé de
pilhador do Mundo Espiritual; 10 g de casca de
bétula-de-pelo-ruivo; 1 segmento de videira dourada;
1 mdscara de borracha feita 4 m3o, do tamanho de

uma unha

a )0 &

RITUAL

Mate uma criatura Beyonder de
Sequéncia 4 numa apresentacio
diante de pelo menos 100
espectadores e beba a po¢io ao fim
do espeticulo
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