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ANI9s: A Purneas Al

Existem sempre mais de um caminho, ¢ mais facil é sempre o que lhe
causara problemas, mas entdo porque sempre seguimos este caminho.

Demdnins: A Neyoriacde

O poder corrompe, o poder total corrompe totalmente.

PROLOGO

N&o tenha medo crianca. Nada esta errado.

Meu nome € o Simon, e eu sou de um reino distante além do que vocé pode entender. Eu ndo
quero lhe fazer nenhum mal. Apenas me enviaram aqui para o ajudar. Vocé vé crianca, ha muitas
coisas neste universo que vocé contudo ndo é capaz de entender. Fadas, magos, criaturas que
vocé nunca imaginou que existissem. Mas ndo teme, tudo vira com o tempo. Pois se vocé teme isto,
vocé nunca podera entender. Ha seres que caminham entre vocé de seu préprio tipo, mas eles nao
sdo de seu mundo. Eles ndo sdo de carne e sangue, entretanto eles habitam isto como
sanguessugas. Estas criaturas vieram a Eden aprocura de sua destruicdo. Eles o arrastariam para
abaixo no sem fundo nulo e usariam de banquete sua alma. Estas criaturas ndo sdo de seu
universo, e vocé nunca pode os entender. Estas criaturas so serdo temidas.

Os conheca como Caidos. Entretanto nenhum nome pode entregar a verdadeira profundidade do
mal deles. Saiba que eles ndo tém nenhum corpo préprio deles, e tem que trabalhar seu poder.
Saiba que eu venho aqui para os combater, infelizmente eles eram nossos irméos. Me conhega
como o Simon, o Cherubim, e sabe que eu e minha raca € sua Unica defesa contra estas criaturas.
Apenas eu posso entende-los, apenas eu posso conhecer o mau deles por completo.

Também entenda que nés amamos este lugar, e Ele nos enviou para um propésito maior. Nossas
laminas sdo afiadas, e nossos olhos visualizam o horizonte. NOs estamos prontos para batalhar, e
nenhum preco é grande para conseguirmos a vitéria. Porque nés nunca lhe deixaremos ir sem uma
briga.

Angel
EXISTEM SEMPRE MAIS DE UM
CAMINHO , O MAIS FACIL E SEMPRE O
QUE LHE CAUSARA PROBLEMAS , MAS
ENTAO PORQUE SEMPRE SEGUIMOS
ESTE CAMINHO _

Demon
O PODER CORROMPE O PODER TOTAL
CORROMPE TOTALMENTE _



Anjos

No inicio do Universo, Deus criou os anjos. Todo anjo € tdo velho quanto a Sinfonia. Quase porém,
todos anjos ndo sao personalidades distintas; eles sdo "Cantores da Sinfonia" e sdo responsaveis
para sua progressao no dia-a-dia e mantém tudo funcionando, em harmonia.

Quando um arcanjo retira um anjo da Sinfonia, ele alerta sobre sua existéncia, que agora sera
separada. Isto é, quando estava na Sinfonia, ele apenas mantinha as energias do Universo em
harmonia com a mente coletiva, agora com consciéncia individual e memoria para um anjo é um
novo comeco, e quando um anjo fala de seu "nascimento", significa quando um Arcanjo o acordou.
Agora 0 anjo passa a interagir, e ndo mantém a Sinfonia, mas a protege.

Porque é tao relutante despertar mais anjos do Céu; existe um tempo para criacdo de novos anjos,
e para cada anjo que é acordado, ha uma voz amenos que apoia a Sinfonia de Deus. E uma vez
gue o anjo provou do pensamento independente, é impossivel para ele voltar para seu estado
original na ordenada Sinfonia divina.

Demoénios

Quando Lucifer e seus aliados cairam, Saté viu sua chance de fazer um exército que combatesse o
de Deus em poder.

A primeira Queda das alturas do Céu para as profundidades do Inferno era uma experiéncia
traumatica. Muitos deménios acharam que apos cairem, existir era insuficiente sem a graca divina, e
as forcas deles foram separando-se. Os Principes colecionaram estes pedacos quebrados de anjos
caidos, e 0s usavam como energia para criar novos demoénios.

A maioria dos Principes escolhe construir fracos, mas muitos Serventes. Além do beneficio de ndo
criar rivais potenciais, tem também o beneficio que cada dembnio novo tem a habilidade para
crescer em poder e ganha forgas por experiéncia e multiplicar a quantia de poder do Principe muito
mais rapidamente.

Como todo demoénio do Inferno contém um pedaco de trabalho manual divino, embora trancado e
guebrado, as possibilidades de redencédo existem, mas todos dizem que ndo passa de uma lenda.

A Triade e os Celestinos

As maiores entidades do cosmo é a formacao chamada Triade, que é representada pela Wyld,
a criacdo, a energia primordial, a esséncia de tudo, pela Weaver, a teceld, aquela que molda as
energias da Wyld formando um eterno padrdo, e pela a Wyrm, a destruicdo, que mantém a
ordem do universo destruindo as imperfeices da Wyld e Weaver. Abaixo da Triade se encontra
os Celestinos, é onde encontramos Gaia, Luna, Helios, os trés irmdos que séo representados
fisicamente no mundo material por Terra, Lua e Sol, em meio a esses Celestinos, encontramos
também Deus (Zeus) e Sata (Hades), Celestinos que representam a bondade e a maldade,
respectivamente e fisicamente no mundo material por Jipiter e Plutdo, que devido a devocao
dos humanos, também ganharam representacéo forte na Umbra. Deus direcionava energias da
Wyld para que ela produzisse sempre numa escala as energias primordiais, Satd direcionava
energias da Wyrm que destruia tudo o que estava a mais no Universo, mas a Weaver ndo era
redirecionada, e comecou a moldar a Wyld e a Wyrm, da maneira que ela desejava, para tentar
impedir isso, Deus e Sata criaram seus guerreiros, 0s anjos e diabretes, que batalhavam para
impedir o avanco da Weaver, mas a Wyrm foi presa na teia e para se defender comecou a
destruir tudo, e buscando cada vez mais tropas, corrompia as crias da Wyld, e da propria
Weaver. Lucifer, o melhor guerreiro de Deus foi atingido pela Wyrm, e foi corrompido pelo seu
poder, muitos seguiram ele, surgindo os demdnios, enquanto isso, a Wyrm corrompia 0s
humanos, que comecaram a poluir e destruir a Terra (Gaia), tornando-a como encontra-se hoje.
As 12 luas de Jupiter representam as castas divinas, e o reflexo da sombra delas na Umbra
representam as castas infernais, pois Plutdo ndo possui luas, isso simboliza a queda dos anjos
e o surgimento dos deménios.



A Umbra

O mundo fisico é uma regiéo de mistérios, maravilhas e terror subito. O mundo espiritual é isso e
muito mais. Todas as pessoas em todos os tempos compartilharam uma crenca comum de que a
vida abrange muito mais que a realidade conhecida pela mente daqueles que a habitam. E eles
estéo certos. Logo além do Reino material existe outro lugar — um mundo de sombras vivas e luz
permanente. Os Celestiais conhecem essa regido sobrenatural. E o habitat de todas as criaturas
espirituais e o refagio de monstros indescritiveis. E a alma do Universo e a fonte do grande mal e ao
mesmo tempo da bondade. A Umbra é uma dimensao misteriosa que reside préxima ao mundo da
matéria, mas ndo em qualquer parte dentro dele. E um mundo composto inteiramente de energia
espiritual, e se separa do mundo comum por uma vasta barreira chamada a Pelicula. Um dia, os
mundos gémeos de matéria e alma foram um soé. Eles ainda anseiam reunir-se, mas a dura
realidade os separa. O mundo espiritual rompe a Pelicula em muitos pontos para chegar ao fisico,
mas os dois ndo podem partir a Pelicula e se unirem. Dentro da Umbra existem muitas dimenses
compactas, chamadas Reinos, sendo cada uma governada por leis diferentes de realidade. Sao
dois desses reinos conhecidos como "Os Sete Céus" e "Os Nove Infernos”, os Reinos originais dos
anjos e demonios.

Os Sete Céus

Um dos Reinos mais distantes na Umbra é o Céu, o qual é dividido em sete partes, cada uma
representando um dos coros angelicais, estes planos sdo grandes ilhas flutuantes, com cidades
belas, onde os anjos habitam, abaixo dessas ilhas flutuantes existe um reflexo do mundo real, mas
este reflexo € puro e limpo, qualquer outro tipo de criatura ndo maligna e que consiga entrar neste
reino, sente-se calmo e confortavel. Mas as lendas dizem que apenas os Celestinos possuem
permissao para entrar nestes reinos. (Anjos e Demonios sdo considerados Celestinos)

Os Nove Infernos

Ha muito tempo atras, no inicio da criacdo, antes da Wyrm tornar-se insana, existiam apenas dois
Infernos, o principal, onde vive o Imperador, e 0 segundo onde eram encontrados seus lacaios, 0s
diabretes, apds a traicdo de Lucifer, muitos anjos cairam diante da corrupgdo da Wyrm, e foram
parar no Inferno, um de cada coro angelical foi corrompido, e onde eles cairam, surgiu 0os novos
infernos, cada um representando os sete bandos infernais, totalizando Os Nove Infernos. O plano
do Inferno sdo grandes quantias de terra flutuando em meio a fogo, magma e liquidos venosos, ou
mesmo cercado por abismos sem fundo onde véarios deménios habitam, sdo poucas as cidades dos
demonios, pois eles preferem andar pelo inferno aesmo.



A Profecia

Deus vendo a loucura da Triade, seus anjos para todas as outras racas que sofreriam enviou, para
cada raca, um profeta que ele escolheu, Cristo e sua Ressurreicdo para os humanos, Fénix e seu
Renascimento para os Garou, mas isso nada adiantou, Wyrm estendeu sua corrupcéo entre todos
seus irmaos, filhos da Weaver pouca importancia para a Sinfonia dao, filhos da Wyld, defendem-se
em vao. Apenas se todos entenderem a importancia da harmonia, o Universo voltara a funcionar
como antes.

Estes sdo os dias finais. O fim do mundo esta préximo, e logo tudo sera levado pelo Limbo. Mas o
poder de Satanas cresceu forte, e seus seguidores, movem-se na superficie. Corrompendo,
torcendo, sujando. Mas faltando formas fisicas para eles, estas bestas tém que utilizar corpos de
humanos para continuar os trabalhos deles. Possuindo o corpo, suprimindo a mente, corrompendo
tudo ao redor deles. Saltando de corpo a corpo eles continuam a destruicdo, traga cada vez mais
aos mortais um passo a mais para perdicdo eterna. Mas este mal ndo vai desenfreado, Deus possui
agentes trabalhando entre os mortais. Estas criaturas, os Anjos, movem-se por toda humanidade
pelo mesmo método como o inimigo: de corpo para corpo, pessoa para pessoa. A missdo deles,
entretanto, ndo é a destruicdo que os demodnios buscam. Eles estdo na Terra ndo para salvar
humanidade. Eles estdo na superficie em uma acgéo de prioridade desesperada contra os deménios.
Eles estdo ganhando tempo até o dia do Juizo, estdo enfrentando e estédo derrotando seus inimigos
onde eles os encontram.

Sinfonia, Dissonancia e Ressonancia

Quando tudo ocorre normalmente, e flui em harmonia, os anjos falam que a Sinfonia esta clara e
calma, quando algum anjo quebra o testamento, ou algum demdnio quebra a pilastra, ocorre o que
todos chamam de dissonancia, isso faz com que as coisas ocorram de maneira errada, nédo
importando se o causador € um demoénio ou um anjo, ele perdera pontos de luz/trevas mais
facilmente, é isso que faz os demonios/anjos "andarem" dentro das regras, geralmente o narrador
decide sobre a Sinfonia e a Dissonancia e seus efeitos no ambiente do jogo, lembramos que os
demadnios estdo preocupados em ndo gerar a dissonancia por parte deles, para eles ndo sentirem
os efeitos, mas isso ndo impede deles gerarem dissonancia de outros modos, pois esse é 0
principal objetivo deles. A Wyrm gera dissonancia por onde estende seu poder, e os demdnios
também, mas isso ndo afeta eles, este € o tipo de dissonancia com que 0s anjos se preocupam,
enquanto, se um demdnio comecgar a ajudar um anjo, ele causa uma dissonancia nele mesmo,
fazendo com que perca trevas. Em geral a Dissonéncia € o castigo que a Sinfonia impde aos
descuidados. Como o Paradoxo dos magos, esta questdo, é meio complicada, porque por exemplo,
se vocé esta no deserto e faz aparecer uma tempestade do nada seria um tanto dificil ndo (em
termos de jogo a dificuldade aumentaria e possivelmente o jogador receberia uma dissonancia)?
Mas um pouco de &gua nédo é nada, e ndo afetaria a Sinfonia. Mas e se vc esta neste mesmo
deserto e faz aparecer areia ou uma tempestade de areia (a dificuldade reduziria e nunca afetaria a
Sinfonia)? Enquanto a dissonancia é a quebra da Sinfonia, Ressonancia é como seus poderes (que
sdo derivados da Sinfonia) refletem em vocé, como eles afetam seu modo de agir e sua aparéncia,
devemos ressaltar que apenas poderes que manipulem a aparéncia, como metamorfose, podem
disfarcar a ressonancia. Vamos supor que o anjo/demoénio é especialista na esfera do Tempo, ele
inconscientemente vai ficar um cara distante, meio distraido. Enquanto um especialista na esfera da
Vida, conservara seus tracos jovens e dificiimente ficard doente. Alguém que utilize o Elemento
Fogo, sera impulsivo, e alguém que utilize a esfera Vida para destruicdo ou mesmo outro poder com
mesmo efeito, serd alguém angustiado e triste. Mas como pudemos observar a ressonancia atinge a
aparéncia também, utilizando os modelos acima, temos uma pessoa de feicBes definidas, e
geralmente esbelta para o Tempo, alguém sempre em perfeitas condigGes (aparéncia 4 ou mais)
para Vida, enquanto o relacionado a Fogo, podera ter cabelos ruivos.

é
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TESTAMENTOS

Os anjos possuem suas regras, seus testamentos, sdo poucos, mas devem segui-los em primeiro
lugar, se um anjo quebrar um paragrafo do testamento seguidas vezes, ele corre o risco de perder
pontos de luz.

N&o cruzaras com outro celestial
Devido a sua natureza pura, anjos ndo podem se reproduzirem, a ndo ser pelo meio de sua forma
corporea, sendo que, deve ser com um ser humano.

Contribuira para o bem da Sinfonia
Os anjos estdo sempre buscando a correcdo da Sinfonia, limpando o mundo de tudo o que a
distorce, mas geralmente fazem seu trabalho no mundo espiritual.

Aceitaras uma derrota honrada.
N&o apenas em duelos, mas em qualquer outra espécie de disputa, todos 0s anjos possuem um
grau elevado de honra, o qual impede eles de desrespeitarem e os fazem aceitar sua derrota.

Submeter-te-as aos de Castas mais elevadas

Dentro da honra conhecida, e de seu proprio respeito qualquer anjo, obedece as ordens de um anjo
de casta mais elevada, apenas questionando se este estiver interferindo de modo a causar um
distor¢céo na Sinfonia.

Respeitara aqueles inferiores a ti — Todos séao filhos do Senhor
Os anjos existem para corrigir 0s erros, e os defeitos na Sinfonia, e para isso devem ajudar aos que
sdo inferiores a eles, e eles se sentem bem quando o fazem.

Entregaré sua centelha divina em paz

Um anjo quando perde toda a sua luz, ele procura seu superior, para puni¢cdo, durante um
determinado tempo ele ndo podera jogar, pois seu personagem estara se recuperando das trevas
gue o consumiu, alguns coros ndo aceitam isso e matam o0 anjo. Se o jogador ndo for aceitar a
punicdo ele deve utilizar a regra abaixo. Perder os pontos de luz é perder honra e poucos aceitam a
punicdo, com isso ou morrem ou tornam-se demaonios.

Quando um anjo perde todos os seus pontos de luz, ele deve fazer um teste de forca de vontade
com dificuldade 9, deve obter trés sucessos, senao ele torna-se um demonio, para cada dia além do
gue ele passou no teste, ele perde um ponto de forca de vontade, e deve fazer o teste novamente.

N&o causaras dissonancia
Os anjos se esforcam o maximo necessario para ndo aparecerem no mundo real, qualguer um que
faca isso sem motivos realmente extraordinarios e cause dissonancia, sera punido por Seu superior.



PILASTRAS

Do mesmo modo que 0s anjos seguem o testamento, os dembnios seguem as pilastras, nelas
também existem as regras que os deménios seguem, e quebrando elas, ele ndo perde trevas, mas
€ cacado por outros deménios e ndo sobrevive muito tempo.

N&o cruzaras com outro celestial
Demédnios nao se reproduzem com outro de sua espécie, devido a saberem que o produto disso ira
gerar uma cria muito fraca, entdo preferem interagir com os humanos para poderem se procriar.

Usara a Sinfonia em seu propésito

Os deménios ndo podem quebrar a Sinfonia de modo a atrapalhar seus objetivos, mas podem fazer
com gue a Sinfonia funcione de maneira contréria, fica a cargo do narrador, se a Sinfonia ird causar
dissonancia no demdénio ou no ambiente.

Aceitaras uma derrota.

Sao constantes os duelos e disputas entre os deménios, e perder um deles o proibe de reclamar
sobre 0 mesmo, sendo o duelo justo ou n&o, fugir de um duelo é considerado como dissonancia. E
claro que o demdnio podera fugir se notar que irdo mata-lo.

Submeter-te-as aos de Castas mais elevadas
Demédnios odeiam submeter-se, mas aprendem rapido esta pilastra, caso desobedecam, aprendem
com a dor.

Compartilhard com seu Mentor/Lider os frutos da vitdria
Os demoénios odeiam essa regra, mas sao obrigados a entregar pontos de alma apés o término de
uma misséao, qualquer quantia é valida, no minimo dez pontos de alma.

Entregaréd sua centelha infernal em honra ao seu Imperador

Quando um demédnio perde todos os seus pontos de trevas, ele torna-se um deménio "bom" mas
fraco, ou morre, isso é desonroso para qualquer demonio, entéo eles devem procurar o Imperador e
pedir punicdo, o Imperador geralmente ndo tolera isso, e certamente isso conduzird a morte do
demanio.

Nao causaras dissonancia

Do mesmo modo que os anjos, os demdnios evitam aparecer no mundo real, pois, dominando a
mente, eles ndo ganham almas, é necessario convencer por negociacdo, caso um demonio mostre
sua verdadeira forma, fica muito dificil convencer alguém de entregar a alma, alem de possiveis
cacadores procurarem por deménios mais freqiientemente.



CASTAS INFERNAIS

Os demonios tém um sistema muito rigido de castas sociais. A casta de um demoénio determina,
entre outras coisas, quantos poderes infernais ele pode ter. Diferente de outros sistemas de castas,
a casta de um demonio é comprada: para fazer parte de uma casta superior, ele deve entregar um
determinado ndmero de pontos de alma ao Imperador do Inferno.

CASTA LIMITE DE PODERES ALMAS NECESSARIAS
Verme 1 0
Lacaio 2 20
Soldado 3 50
Serpente 4 100
Torturador 6 300
Cavaleiro 8 666
Corruptor 10 900
Maldito 12 1100
Duque 14 1300
General 16 1500
Lorde 18 2000
Principe 20 7000
Imperador * *

CASTAS ANGELICAIS

Os anjos tém um sistema muito rigido de castas sociais. A casta de um anjo determina, entre outras
coisas, quantos poderes angelicais ele pode ter. Diferente de outros sistemas de castas, a casta de
um anjo é comprada: para fazer parte de uma casta superior, ele deve entregar um determinado
namero de pontos de alma ao Senhor. Entregando os pontos de alma ao Senhor ele prova o quanto
ele cumpriu com sua parte na Sinfonia.

CASTA LIMITE DE PODERES ALMAS NECESSARIAS
Iniciante 1 0
Aprendiz 2 20
Seguidor 3 50
Soldado 4 100
Zealote 6 300
Cavaleiro 8 600
Conselheiro 10 800
Paladino 12 1000
Pacificador 14 1300
Purificador 16 1500
Maestro 18 2000
Arcanjo 20 7000
Senhor * *




CONSTRUCAO DO PERSONAGEM

Ha dois procedimentos principais para criar personagens. O primeiro refere-se aascenséao, onde os
jogadores comecam ha primeira casta, pois as trés primeiras castas sdo sempre subordinadas a
alguém e sempre recebem ordens e missdes. Precisam ajuntar pontos de alma suficiente para
conseguirem uma casta mais elevada e sairem desta situacao. Esses personagens sao construidos
com 6/4/2 pontos para atributos, 12/7/3 para habilidades e 2 pontos para seu poder inicial, sua casta
sera 1, 5 pontos para antecedentes, 6 pontos de alma iniciais e 6 pontos de bénus. O segundo tipo
€ 0 mais usado em campanhas, um personagem mais avancado, ele esta na Terra, ira confrontar
outros seres despertados. Esses personagens sdo construidos com 8/5/3 para atributos, 15/10/5
para habilidades e 6 pontos para poderes, a casta inicial serda 3, 5 pontos para antecedentes, 20
pontos de alma iniciais e 15 pontos de bénus.

Uso dos Pontos de B6nus

Atributos: 5/1 Habilidades: 2/1 Poderes: 5/1
Forca de Vontade: 2/1 Pontos de Alma: 1/2 Faria: 3/1
Antecedentes: 5/1 Luz/Trevas: 4/1

Uso dos Pontos de Experiéncia

Atributos: Nivel atual x5 Habilidades: Nivel atual x2 Poderes: Nivel atual x5
Forca de Vontade: Nivel atual Furia: Nivel atual x3
Nova Habilidade: 5 pontos Novos Poderes: 10 pontos

Qualquer caracteristica (poderes, atributos ou habilidades) de um anjo/deménio pode ultrapassar
cinco niveis, ndo importando a casta em que ele se encontra.

AS TRES FORMAS

Os anjos e demonios possuem 3 formas, que sdo a corpérea, a etérea e a celestial. Cada uma das
formas é utilizada em um reino diferente (material ou na umbra), a forma celestial pode ser usada
em qualquer dos ambientes, e ndo recebe ajustes, as outras duas formas recebem ajustes
conforme segue e sdo elas a forma etérea que pode apenas ser usada na umbra e a forma
corpdrea que s6 pode ser usada no reino material.

A forma corpérea, interfere no mundo real normalmente, e funciona como todas as criaturas no
mundo real, os atributos fisicos e sociais sdo da criatura possuida, apenas os mentais sdo do
anjo/demdnio, cada anjo ou demdnio pode apenas ter uma forma corpérea, ela pode ser um ser
humano ou até mesmo um animal como um passaro, a forma celestial € na qual os poderes
funcionam, como metamorfose, véo, etc.:, nesta forma, anjos com asas, deménios horrendos, ndo
recebem ajustes, e por ultimo a forma etérea, nessa forma todos os atributos fisicos do
anjo/demonio sao igual a sua luz/trevas, pois agora estdo na sua forma espiritual pura, sé podem
ser atingidos por anjos/deménios ou espiritos, e também s6 podem atingir anjos/demoénios ou
espiritos, nesta forma eles ndo recebem dano agravado. Qualquer outra criatura que tente atingi-los
nesta forma, recebe uma penalidade de 5 dados no dano, e este dano é considerado normal para
efeitos de regeneracédo, esta penalidade se aplica ao anjo/dembnio que tente atacar outras criaturas
na umbra também.



BANDOS E COROS

Podemos considerar os bandos e coros como as ragas, 0s bandos sdo as racas infernais dos
demadnios, enquanto 0s coros sdo as racas angelicais dos anjos. Funcionam como as tribos garou
ou clads de vampiros, cada um com sua especialidade.

COROS

Coros sao as ragas angelicais, existem sete coros, e cada um possui suas proprias caracteristicas e
ideais, por possuirem visdes diferentes, ocorrem conflitos entre eles préprios, com isso, muitos sao
corrompidos e tornam-se demonios.

Seraphim

Cherubim

Ofanim

Elohim

Dificilmente s&o encontrados com outros anjos, pois devido a sua devogdo a
verdade, tém que se esforcarem para se misturarem socialmente com outros anjos.
Geralmente possuem uma alta empatia e poderes relacionados a descobrir a
verdade sobre o que os outros estdo dizendo. Caso um Seraphim minta, é certeza
gue ele perdera um ponto de luz, sua raca impede de mentir, com isso todos os
Seraphins recebem um pénalti em jogadas sociais em relagdo a outros anjos.
Normalmente estdo em sua forma celestial, em trajes gregos, de cores azul clara.
Seraphim 7 pontos de luz inicial

Sempre procuram fazer amizades, sua empatia para com todos € muito alta, sua
percepcao é a melhor entre os anjos, além de saber escolher sua forma corporea, e
também consegue usar suas habilidades de percepcéo nela, também possuem um
cadigo de honra de sempre proteger sua parte corporea (caso ele ndo proteja sua
parte corporea perde um ponto de luz). Cherubins sdo encontrados com qualquer
outra raca angelical e sdo considerados guardifes e protetores.

Cherubim 7 pontos de luz inicial

Se o0s Seraphins sdo a incorporagdo sobrenatural da verdade, os Ofanins
incorporam a impulsividade, o que é muito perigoso para um anjo, caso eles tentem
se opor a esta natureza, perdem pontos de luz mais facilmente. Suas habilidades
sdo relacionados ao poder fisico, e ao movimento, geralmente possuem teleporte,
ampliacBes ou incremento. Os Ofanins sempre estiveram ligados com as grandes
descobertas de qualquer raca, pois adoram a evolucao controlada.

Ofanim 6 pontos de luz inicial

Os Elohins pregam o equilibrio celestial, para eles ndo é necessario eliminar de todo
as energias negativas, pois, sem o equilibrio a Sinfonia n&do funcionara
corretamente, mas eles concordam com os demais que ultimamente a situagéo esta
fora de controle e que as forcas negativas devem ser reduzidas o mais rapido
possivel antes que a Sinfonia se quebre por completo. Elohins nunca ajudardo
criaturas da Wyrm, mas houve uma época que sua intervencdo era para os dois
lados, séo eles 0os quem mais sofreram com a loucura da Triade.

Elohim 6 pontos de luz inicial



Malakim

=1

Kyriotates

Mercuriam

BANDOS

Os Malakins sédo os anjos mais poderosos, mas também o0s que menos se
manifestam no mundo real, enquanto a principal missdo dos outros anjos € manter a
Sinfonia em perfeitas condi¢des, os Malakins protegem e eliminam tudo o que pode
intervir na Sinfonia, incluindo outros anjos, anjos com dois ou menos pontos de luz,
sdo cacados pelos Malakins como se fossem deménios, Malakins ndo possuem
senso de humor e nem mesmo sentimentos, sdo intolerantes a qualquer criatura
maligna e jamais se rendem, Malakins ndo transformam-se em deménios, quando
chegam a dois pontos de luz ou menos, ou se retiram para purificacdo ou pedem
para seus companheiros para que o matem. Eles préprios dizem que sua misséo é
punir os pecadores. Suas habilidades sdo voltadas para purificacdo, e ver honra e
desonra das criaturas.

Malakim 8 pontos de luz inicial

O Kyriotates ndo possuem forma corpoérea inicial, e sé podem ficar por 24 horas
com sua energia parada em um corpo, para contrabalancar isto, eles geralmente
sabem tudo do corpo que se apossaram, mas dificlmente podem interferir no
mundo real com este corpo. Os Kyriotates também podem possuir mais de um
corpo ao mesmo tempo, vendo assim, varios locais, isto também depende do
Kyriotate, e de seu poder. Além das habilidades basicas do corpo (um Kyriotate que
habita um pombo pode voar como o pombo pode voar), as Unicas habilidades que
um Kyriotate tem na forma corpérea obtida emprestada séo as habilidades da forma
e as que ele trouxe com ele, mas geralmente ele nao sabera usar (um Kyriotate que
habita um pombo correio ndo ganha qualquer habilidade particular para achar a
casa do pombo). Todos o Kyriotates tém uma sensacdo de dever ao corpo anfitrido,
e deixando um corpo pior do que eles acharam gera dissonancia (quebra da
Sinfonia). Sua principal misséo é fazer com que seus protegidos vivam em paz e em
harmonia.

Kyriotates 6 pontos de luz inicial

Os Mercurians pregam a paz, seus poderes geralmente purificam ou acalmam as
criaturas, nunca lutam, e séo raros de encontrar na forma corpérea, preferem ficar
no maximo na umbra purificando espiritos, sdo extremamente pacifistas e tentam
impedir as brigas entre os coros. Possuem uma obsessdo com relagdo a estética, e
adoram deixar as coisas em perfeito estado. Eles sdo os mais ligados aos seres
humanos, sempre curiosos em saber sobre eles, e sobre o mundo real, fazendo o
possivel para melhora-lo.

Mercurians 7 pontos de luz inicial

Como os coros, existem sete bandos, que sédo as racas demoniacas, cada uma representa um coro
gue foi corrompido, formando as criaturas mais poderosas dos reinos inferiores.

Balseraph

g

A complexa e falsa realidade construida por um Balseraph faz com que ele sempre
esteja mentindo, isso € um ato compulsivo. Além disso, todos os Balseraphs sao
paranéicos, com énfase em suspeitar que todo mundo ao redor deles esta
mentindo. Os poderes dos Balseraphs lhes permite mentir convincentemente sobre
guase qualquer coisa e fazer com que os outros acreditem(apenas o0s Seraphins
ndo sdo afetados). Se ele contradizer suas mentiras, gerara uma dissonancia.
Balseraphs 7 pontos de trevas inicial



Djinn

Calabin

&
&
A

Habbalah

@

Lilim

o

Shedim

!

Sdo os Djinns os principais guerreiros do inferno, sdo eles os executores e
assassinos, geralmente em invocacdes de vinganca onde é necessario matar
alguém, séo eles os escolhidos, nenhum outro deménio adora a dor, 0 sangue
derramado ou as guerras como ele, muitos dizem que as principais guerras na terra
foram causadas por deménios Shedins e Djinns.

Djinn 8 pontos de trevas inicial

Sempre surgem com alguma deficiéncia, seja ela fisica ou mental, geralmente
escolhida pelo narrador, essa deficiéncia ndo pode ser camuflada ou removida (as
vezes surge até na forma corpérea), mas pode ser piorada. Todos os Calabins
manipulam a energia celestial de forma destrutiva, mas se ndo conseguem ferir seu
alvo, ele ndo pode atacar este alvo novamente (apenas alvos corporeos ndao podem
ser atacados novamente). Calabins geralmente manipulam os elementos fogo,
trevas, ou qualquer outro poder com o0s quais eles podem gerar destruicdo sem
serem vistos, como colocar fogo em barcos de petroleo, etc.:

Calabin 7 pontos de trevas inicial

Os Habbalahs sao definidos claramente pela ilusdo deles, "Nés estamos em uma
Missdo Divina". Seus poderes séo ligados as emocgdes e na mente das vitimas, ou
afetar seu espirito. Mesmo com essa ilusdo de ainda servir Deus, ndo faz deles
seres bondosos, e geralmente estdo afetando as pessoas de maneira a quebrar a
Sinfonia. Todos os Habbalahs séo loucos, ou a simples destruicdo para eles € uma
brincadeira, geralmente eles sdo encontrados nas igrejas que corrompem seus
seguidores por dinheiro, ou em seitas de sata.

Habbalah 6 pontos de trevas inicial

Filhas da mulher que veio antes de Eva. As Lilins dificimente sdo encontradas
fazendo "maldades", elas geralmente consedem desejos para os humanos, em
troca de servicos, almas, ou outros favores, adoram satisfazer os prazeres
masculinos, e seus poderes sdo relacionados a mudancas, seducdo, aparéncia,
sorte, e matéria. Geralmente sdo encontradas na forma de lindas demoénias. A
maioria, mas néo todas, serve ao Inferno.

Lilim 6 pontos de trevas inicial

Os Shedim adoram corromper as pessoas, sempre procurando novos corpos para
tirarem tudo o que precisam de conhecimento e energia vital para eles. Como o0s
Kyriotates, Shedins ndo possuem nenhuma carne prépria deles, e tem que roubar
dos mortais (é o que eles adoram fazer). Eles podem possuir qualquer corpo, de
acordo com os poderes que possuir. Shedins ndo podem possuir varios corpos, e
tem que sempre trocar de corpo a cada 24 horas. S&do os demoénios mais raros, e
geralmente vivem pouco, para cada 2 horas sem um corpo possuido os Shedins
perdem 2 pontos de alma.

Shedim 7 pontos de trevas inicial



Impudites

O Impudites tém a prépria marca deles de pacifismo (ndo podem matar humanos).
Além de ndo poderem matar, ao verem algum humano sendo morto(ou o que eles
pensam que seja um humano), eles atacam o causador da morte sem do,
principalmente se foi a forma corpérea dele que morreu.

Impudites fazem todas as jogadas de ataque com uma penalidade de -4 quando
tentando afetar os humanos, ou -1 quando tentando afetar formas celestiais. Para
isso, seus poderes geralmente sdo destinados a dominar e convencer a vitima,
gerando confianca nele, além de roubar a alma da vitima deste modo, ele pode
utilizar ela para atacar seus inimigos (pois apenas ele sofre a penalidade de ataque
e ndo os seres dominados).

Impudites 6 pontos de trevas inicial

OUTROS

Os celestiais neutros sdo as mais dificeis de serem encontrados, séo tdo raros que muitos dizem
gue sdo apenas lendas, essas criaturas com o0 passar do tempo ndo se preocupam com castas, e
passam a sobreviver sem a dependéncia de qualquer superior ou das entidades as quais sdo
ligadas.

Bright Lilim

Lilins que ndo obedecem seus superiores e se desgarram dos bandos infernais e
gue alem de se purificarem, conseguem um coro para entrar passam a evoluir como
anjos, seus poderes sdo parecidos com os da Lilim do inferno, mas estas ndo séo
consideradas nem anjos, nem demonios, elas agora devem agir de modo bondoso,
e sempre se esforcar para ajudar as pessoas, pois elas podem cair e se tornar Lilim
novamente, sdo muito raras, alguns dizem que elas séo lendas, outros dizem que
elas sdo a prova de que até os demonios podem ser purificados.

Preferem ndo entrar em coros, e nem voltar para seu bando, sobrevivendo e
ajudando, mas sem evoluir em castas.

Bright Lilim 1 ponto de luz inicial

Diabretes

Sendo os primeiros demdénios criados por Satd, e devido a isto ndo possuem
nenhuma ligagdo com os coros divinos, sdo extremamente fracos, estas criaturas
atualmente séo raras, pois 0s outros demdnios as cacam para poderem sugar seus
pontos de alma, considerados extintos, pois s6 existem alguns no plano real, e
atualmente sdo usados por outros demdnios como escravos, ndo sobem além da
guinta casta infernal, e param sua evolucéo nela.

Diabretes 1 ponto de trevas inicial

ESSENCIA

A esséncia pode ser Terrestre ou Celestial, isto indica como o personagem surgiu, se ele era um
humano que se tornou anjo/demdnio apds a morte, ou se ele tem como origem no inferno ou no
céu.

L} Terrestre

Sao criangas que nascem com o espirito de um anjo/demdnio adormecido, e até aproximadamente
20 anos de idade ndo sabem o que realmente sao e também nao sofrem os efeitos de pertencerem
a racas celestiais, apés despertarem, passam a entender, e a seguir seu proprio caminho,
geralmente eles pouco procuram ir para seus locais celestiais (céu ou inferno) e sdo os mais
encontrados na Terra, sdo os melhores para jogadores iniciantes, pois, praticamente vivem como
noés.

Ajustes Faria Inicial 5 Forca de Vontade Inicial 5 Pontos Luz -1 Trevas -1



& Celestial

Surgem em seus planos de criacdo (céu ou inferno), e sdo mais voltados para sua verdadeira
natureza, ndo sdo apegados ao mundo material, cada qual possui sua origem, praticamente ndo
pensam duas vezes em atacar seus 0postos, e sdo mais raros no plano real, no maximo, séo
encontrados na Umbra, realizando trabalhos para seus superiores.

Ajustes Fuaria Inicial 3 Forga de Vontade Inicial 5 Pontos Luz +0 Trevas +0

SIGNOS

Sob que signo o deménio/anjo nasceu determina algumas diferencas em suas qualidades, e acima
de tudo, seu modo de agir.

Y Aries

Espontaneo, "feito de uma s6 peca”, vocé vive no presente e sente que tudo o que acontece em
torno de si Ihe diz respeito. E & vezes brutal em seus excessos de franqueza, mas ignora isso! N&o
leva muito em conta 0s ensinamentos da experiéncia, mas tem entusiasmo, energia, e luta com
coragem. E acusado de ter um temperamento forte, e tem. A paciéncia com detalhes ndo é seu
ponto forte. Preocupa-se consigo mesmo. Vocé precisa liderar, estar a frente e em constante
atividade. Posicdo de guiar, comandar, tomar decisdes, indicar métodos de acdo. Coloca as
pessoas em 2 categorias: amigas e inimigas.

Ajustes Furia -1 Forca de Vontade +1  Pontos Luz +1 Trevas -1

Y Touro

De primeiro instante, calmo e parado, prefere ndo interferir em discussdes, ndo sugere, nem diz
opinides proprias, prefere a acédo, se € para fazer, ndo temos tempo para pensar, faremos com toda
certeza, discussdes sdo para quem tem tempo. Nao pensa duas vezes antes de agir, se ofendido,
prefere dar uma chance, mas na segunda vez nao pergunta antes de ver do que é feito seu
oponente.

Quando em grupo, prefere esperar os outros decidirem o que ele deve fazer, e parte para cumprir
seu objetivo assim que possivel.

Ajustes Furia +2 Forca de Vontade -2 Pontos Luz -1 Trevas +1

II Gémeos

Movel, rapido e adaptavel, € mestre na arte da adaptagdo e da meia-volta. Sua curiosidade intensa
aliada a uma grande vivacidade de espirito faz com que freqientemente seja acusado de
superficial. A fantasia o encanta, gosta de companhia e de didlogo, mostra desembaraco, quando
ndo virtuosidade, mas é com freqiiéncia inquieto e, sobretudo, nervoso, instavel. Interessado em
tudo: que, quem, como, quando, onde e porque sdo suas palavras preferidas. Pode interferir
demais. Sempre tenta fazer as coisas ao mesmo tempo.

Ajustes Faria -1 Forca de Vontade +1 Pontos Luz -1 Trevas +1

Ss Cancer

Impulsivo, teme freqientemente o mundo exterior diante do qual desenvolve uma atitude de auto-
protecdo, construindo uma couraca para se proteger, armando-se de indiferenca. Na pés-vida, seus
fantasmas e suas descobertas marcam-no muitas vezes definitivamente, tornando a realidade
distorcida. Um pouco passivo, & vezes negativo, ao mesmo tempo ndmade e sedentario, sonha
com a evasao que & vezes realiza; mas a necessidade de seguranca, a imagem do "atracadouro” é
uma idéia fixa. Precisa de base para executar seus servicos. Seu reflgio é tudo, mesmo que
raramente esteja la. Move-se em circulos em vez de diretamente.

Ajustes Furia -1 Forga de Vontade -1  Pontos Luz -2 Trevas +2



8] Ledo

Sempre perseguindo uma imagem ideal de si proprio, desejando evoluir e se afirmar, teme
freqientemente, sob uma aparéncia de seguranca, ndo estar "a altura". Voluntarioso,
empreendedor, generoso mas autoritario, falta-lhe & vezes visdo ao querer ajudar os outros, pois
ajuda segundo suas normas pessoais. Tem um sentido de organizagdo inteiramente notavel, ignora
a mesquinharia e detesta a mediocridade. Atribui grande importancia aestima dos outros, e deseja
sobretudo poder. Lider, se ndo recebe atencdo perde interesse. Sabe distribuir deveres e
competéncias, delega. Gosta de elogio, mas é teimoso e nao aceita pressdes. Orgulhoso, nao
esquece ofensa.

Ajustes Faria +1 Forca de Vontade +1 Pontos Luz -1 Trevas -1

1 Virgem

Pontual, organizado, perfeccionista e aplicado, tem necessidade de uma vida bem estruturada.
Gosta de saber onde vai e detesta os grados de areia em sua engrenagem bem lubrificada. Tem o
espirito metddico e & vezes se mostra conformista, hesitante e econdmico. Altamente confiante em
seus proprios meios, mas age com grande seriedade. Sujeito a acessos de revolta compensatoria,
explode & vezes e se torna ambivalente: pudico e desregrado, ingénuo e cinico, provocante,
desorganizado, gastador. Critico, detalhista adora ajudar, servir. Firme nos seus principios, luta por
eles até o fim.

Ajustes Faria -2 Forca de Vontade +2 Pontos Luz +2 Trevas -2

2 |ibra

Nada existe, sem harmonia, tudo que vem perturba-lo, discussdes, conflitos, barulho e violéncia o
fere. Infinitamente sensivel aos ambientes, gosta de viver num clima calmo. E tolerante, busca o
meio termo. Seu desejo de fazer a escolha mais perfeita o conduz a dolorosas hesitacdes. Senso de
justica e harmonia, senso de equilibrio e proporcdo. Se isso for alterado torna-se indeciso e
influenciavel. Pode tornar-se nervoso, confuso, teimoso, até que o equilibrio seja restaurado. N&o
guer sujar as maos, prefere que os outros facam, apenas sugere opinides. Quer ser apreciado,
admirado, elogiado. Trabalha melhor se em parceria ou cooperacdo com outra pessoa, para ser
reassegurado de que esta indo bem.

Ajustes Faria +1 Forca de Vontade -1 Pontos Luz +1 Trevas +1

M Escorpiao

Incapaz de viver muito tempo na calma, adora transformages, € ansioso e exigente. Nao lhe falta
resisténcia nem energia e da tudo de si em situacdes dificeis. Sente-se diferente dos outros, tem
dificuldade em se integrar, ainda mais porque raramente esta livre de tensdo. Lucido, espirito
penetrante, critico e perspicaz. Percebe nos outros o "defeito da couraga". Determinado,
concentrado, confiante. Nao se deixa influenciar, manda na sua vida, portanto é responséavel pelo
gue lhe acontece. Pode elevar-se ou decair. Ndo gosta de ser contrariado, nem que indaguem dos
seus motivos. Forca situacdes. Ajuda-se, se quiser, aos outros. Vingativo, antagdnico, sarcastico,
violento. Auto-respeito, ndo se preocupa com o que 0s outros pensam. Tudo ou hada.

Ajustes Furia +1 Forca de Vontade -1 Pontos Luz -1 Trevas +1

X Sagitario

Companheiro, aberto, parece sincero mesmo quando esté sendo superficial. Candido, direto, senso
de justica. Sua visdo é mais tedrica e teatral do que pratica. Promotor nato, organizador,
administrador, ndo quer rotina. Entedia-se com detalhes e deixa de lado. Pega mais do que pode e
atrapalha-se. Estimulante, inspirado, transmite confianca. Interesse em novas idéias e maneiras de
fazer coisas. Independente, rebelde, ndo agiienta o confinamento. Infantil, ndo quer saber de coisas
sérias. Tendéncia a jogar, apostar, pegar chances. Pode ir longe demais. Nao fica parado. Sociavel,
faz coisas para os outros, mas no seu proprio tempo. Defeito de adiar tudo. Usa a teoria de que se
manter pensamento positivo tudo correra bem, e acaba dando certo.

Ajustes Furia -1 Forca de Vontade +2 Pontos Luz +1 Trevas -2



Yl Capricornio

Expande-se em geral, pois a precocidade néo é seu forte. E reservado, reflexivo e timido, pois tem
medo de se tornar aborrecido. Avesso a qualquer tipo de oportunismo, tem convicgdes profundas na
autenticidade e na moralidade. Conservador, sério, ambicioso, surpreendentemente social.
Eficiente, podendo ser bastante produtivo quando sob tensdo ou com um objetivo. Pratico,
empreendedor, cauteloso. Parece timido e ndo agressivo, mas tem paciéncia e ar de desinteresse
até conseguir o que almeja. Brilha no mundo comercial, material. Valoriza prestigio e realizacéo,
senso de dever. Quando gosta, devota-se e sacrifica-se. Respeito por lei, autoridade, ordem, quer
ter uma boa posicao também.

Ajustes Furia +2 Forca de Vontade -2 Pontos Luz +1 Trevas -1

~42 Aquario

Independente, agitado e rebelde, utiliza da metodologia do faca o que eu digo, ndo faca o que eu
faco, sempre contradiz os outros, individualista e orgulhoso, desafia opinides, e questiona tudo.

Faz tudo a sua maneira, deseja ser necessario, e faz as coisas mesmo que ndo lhe pegam,
inovador, procura sempre mudar as coisas, procura sempre conhecer e saber mais gue 0s outros.
Ajustes Furia +1 Forca de Vontade -1 Pontos Luz -1 Trevas +1

X Peixes

Gentil, idealista, artistico, percebe a beleza. Comodista, sonhador, viva e deixe viver. Quer ser vocé
mesmo, em qualquer circunstancia, ndo segue idéias dos outros a ndo ser que concorde. Vé tudo
num sentido geral, livre pensador, ignora o que os outros acham, estd sempre na sua, embora
possa mergulhar dentro do outro e perder a sua identidade. Sabe sondar as profundezas, perceptivo
e intuitivo e pode achar que todo mundo adivinha como vocé, entdo ndo conta ou ndo pede coisas.
Nem sempre raciocina, intui. Se sua seguranca emocional fica ameacada, esconde-se ou fica
teimoso, inflexivel, como toda agua. Olha o mundo diferente, escapa de sua realidade, seu mundo é
outro, onde ninguém lhe exige nada.

Ajustes Furia -1 Forca de Vontade +1  Pontos Luz +1 Trevas -1

FRAQUEZAS DE ESSENCIA, COROS E BANDOS

ESSENCIA

Terrestre

Devido a serem pouco apegados aos seus reinos de origem, qualquer celestial de esséncia terrestre
possui um redutor de 1 em jogadas sociais com celestiais de esséncia celestial.

Celestial

Poucos de esséncia celestial sdo encontrados no mundo real, pois possuem pouco interesse nos
acontecimentos mundanos, mas seu maior defeito € que queimam um édio profundo com relagéo a
suas contra-partes, qualquer celestial deve obter trés sucessos ou mais num teste de vontade para
ndo atacar seu oposto.

COROS

Seraphim

Sua natureza de sempre defender a verdade faz com que outros anjos vejam o0s seraphins ao
mesmo tempo como 6timos aliados, mas de pouca amizade, seraphins recebem um redutor de 1
em jogadas sociais com outros anjos.

Cherubim

Possuem grande ligacdo com sua forma corpérea, e geralmente € o mais encontrado no plano real,
cherubins sdo obrigados a defender sua forma corpérea, muitas vezes com a vida.



Ofanim

Impulsivos por natureza, ofanins sempre procuram conhecer sobre tudo, no local onde esteja, ou
até mesmo tentar fazer, por exemplo, se um ofanim esta num coro onde a maioria sabe o que é um
cinema, o ofanins ndo se contentard enquanto ndo saber o que é um cinema, ou podemos citar
problemas maiores, um ofanim quer saber como funciona o cinema. Ir contra sua vontade, fara com
perca pontos de luz, além de ter que passar em um teste de forca de vontade.

Elohim

Elohins notaram que a balanca do universo esta em desequilibrio, e atualmente sua missdo €&
eliminar o que esta gerando isso, elohins ndo podem deixar qualquer injustica ocorrer, ou mesmo,
ndo podem deixar com que as coisas saiam do seu controle. Elohins ndo podem deixar vivos
gualquer demdnio de poder menor que 0 seu.

Malakim

Executores por natureza, todos os malakins odeiam criaturas malignas, e sempre eliminardo elas,
sua maior desvantagem é que, sempre deve estar sabendo o que seu coro esta fazendo, nao
permite erros do coro onde se encontra, e sempre se matam ao invés de se renderem as trevas,
malakins também devem eliminar qualquer anjo que esteja propenso a se tornar um demaénio.
Kyriotates

Kyriotates ndo adotam formas corpGreas como 0S outros anjos, pois, ndo podem ficar no mesmo
corpo mais que 24 horas, mas mesmo ficando apenas este tempo, possuem grande ligacdo com
sua forma corpérea, e sao obrigados a possuir pelo menos uma forma corporea, kyriotates sao
obrigados a defender sua forma corpérea, muitas vezes com a vida. Para cada hora sem nenhuma
forma corp6rea perdem 4 pontos de alma.

Mercuriam

Mercurians odeiam lutar, e adoram o plano real, quando enfrentam qualquer criatura originada do
plano real recebem um redutor de 2 nas jogadas de ataque contra esta criatura.

BANDOS

Balseraph

Jamais falar a verdade, este € o lema dos balseraphs, sempre que um balseraph for informar algo
importante, ele ira dizer o contrario ou aumentard o efeito, para contradizer sua mentira, deve
passar em um teste de vontade, mesmo assim ficara sujeito a perder trevas.

Djinn

Assassinos e executores, djinns ndo possuem nenhuma piedade de seus inimigos, nunca deixara
um inimigo vivo, e ndo conseguem resistir a esse instinto, djinns sempre causam brigas nos bandos
onde se encontram, e ndo se importam em destruir seus proprios aliados para conseguirem o que
querem.

Calabin

Calabins séo sinbnimos de destruicdo, preferem resolver tudo em combate do que em conversas,
todos os calabins possuem uma deformacdo que ndo podem ser escondidas, alguns possuem
cicatrizes de quando tinham asas, também quando erram um alvo corporeo, seja atacando, ou
tentando dominar, eles ndo podem tentar novamente.

Habbalah

A maioria dos habbalah s&o loucos, outros possuem a ilusdo de ainda estarem servindo a deus,
contradizer um deles significa um insulto, o que geralmente gera a morte, de um dos dois lados.
Lilim

Pode parecer estranho, mas lilim odeiam utilizar seus poderes em beneficio préprio, preferem trocar
seu enorme poder, por servicos, favores ou almas, lilim s6 podem utilizar seu poder para si em
situacGes onde ela realmente tem certeza de que ndo saira viva, devera testar forca de vontade
para utilizar os poderes, lilim dificilmente fazem trocas com outros demdonios, pois preferem mandar
neles, também tendem a "adotar" um exemplar masculino de alguma espécie no plano real para
satisfazer suas "necessidades".

Shedim

Shedins ndo adotam formas corporeas, ao invés disso, necessitam ficar mudando de corpo
constantemente, para cada 2 horas sem um corpo possuido os Shedins perdem 2 pontos de alma.



Impudites

Além de ndo poderem matar, ao verem algum humano sendo morto(ou o que eles pensam que seja
um humano), eles atacam o causador da morte sem do, principalmente se foi a forma corpérea dele
gue morreu. Impudites fazem todas as jogadas de ataque com uma penalidade de -4 quando
tentando afetar os humanos, ou -1 quando tentando afetar formas celestiais.

OUTROS

Bright Lilim

Como as lilim, odeiam utilizar seus poderes em beneficio préprio, mas ao invés de trocar por
favores, elas realmente ajudam um lugar ou até mesmo uma comunidade, bright lilim sé podem
utilizar seu poder para si em situacées onde ela realmente tem certeza de que nao saira viva,
devera testar forca de vontade para utilizar os poderes, devido a sua contra parte ser originalmente
um demonio, recebem um redutor de 1 em teste sociais com outros anjos.

Diabretes

Devido a serem muito fracos, diabretes ndo sobem além da quinta casta infernal, e sdo muito raros,
preferem ficar escondidos, pois sdo geralmente cagados por outros demdonios.

ANTECEDENTES, QUALIDADES E DEFEITOS

Utilize livros da White-Wolf para consultas sobre antecedentes, qualidades e defeitos, com eles seu
personagem fica com personalidade cada vez melhor. O narrador tem a Ultima palavra com relagao
a isso. Por exemplo, um demdnio celestial com recursos de antecedente é impossivel, se ele é
original do inferno. Abaixo colocaremos algumas Qualidades e Defeitos:

Delirio (2 pontos)

Funciona como o delirio que os lobisomens possuem, serve para as pessoas racionalizarem, ou
esquecerem quando véem um anjo/deménio, o jogador pode escolher quem ele afeta desta
maneira. Muito Util para evitar a dissonancia com relacdo a aparecer em meio a uma multiddo de
seres mundanos.

Assexual (-2 ponto)
Seu personagem nao possui sexo, todas as jogadas com relagdo a intimidacdo, seducédo, ou
gualguer outra a cargo do narrador recebem a penalidade de um dado.

Jupiter Ascendente (5 pontos para anjos/ -5 pontos para demdnios)

Esta qualidade estd sempre ativada e funciona o ano inteiro.

Anjos: Adicionam 1 ponto de luz, 1 dado em vigor e um ponto de vitalidade.
Demonios: Perdem 1 ponto de trevas, 1 dado de vigor e um ponto de vitalidade.

Jupiter no Auge (3 pontos)

Esta qualidade estd sempre ativada e funciona o ano inteiro.

Antes do inicio do jogo, joga-se um dado, caso o resultado seja impar, os demdnios recebem 0s
bénus da qualidade Jupiter Descendente. Caso o resultado seja par, os anjos recebem os bénus da
gualidade Jupiter Ascendente.

Jupiter Descendente (-5 pontos para anjos/ 5 pontos para demoénios)

Esta qualidade estd sempre ativada e funciona o ano inteiro.

Anjos: Perdem 1 ponto de luz, 1 dado em vigor e um ponto de vitalidade.
Demonios: Adicionam 1 ponto de trevas, 1 dado de vigor e um ponto de vitalidade.

Plutdo Ascendente (5 pontos para deménios/ -5 pontos para anjos)

Esta qualidade estd sempre ativada e funciona o ano inteiro.

Anjos: Perdem 1 ponto de luz, 1 dado em forga e um dado de ataque.
Demonios: Adicionam 1 ponto de trevas, 1 dado em forca e um dado de ataque.



Plutdo no Auge (3 pontos)

Esta qualidade estd sempre ativada e funciona o ano inteiro.

Antes do inicio do jogo, joga-se um dado, caso o resultado seja impar, os dembnios recebem 0s
bénus da qualidade Plutdo Ascendente. Caso o resultado seja par, os anjos recebem os bénus da
gualidade Plutdo Descendente.

Plutdo Descendente (-5 pontos para demdnios/ 5 pontos para anjos)
Esta qualidade estd sempre ativada e funciona o ano inteiro.

Anjos: Adicionam 1 ponto de luz, 1 dado em for¢a e um dado de ataque.
Demonios: Perdem 1 ponto de trevas, 1 dado em forca e um dado de ataque.

FURIA, FORCA DE VONTADE

Estas habilidades funcionam como no Werewolf ou Vampire, e variam pelo signo e esséncia.

A Unica observacao que deve ser adicionada é em relacdo a faria, anjos/demonios nunca entram
em flria cega, isto é, eles podem sair da firia 0 momento que quiserem, ou, mesmo durante a flria,
podem realizar qualquer ag¢do, com isso eles passam a ser muito mais poderosos que demais
criaturas que podem utilizar faria.

PONTOS DE LUZ E TREVAS

Esses pontos funcionam como a Humanidade dos vampiros, mas imagine que, pontos de luz igual a
0 é equivalente a humanidade 10 e pontos de trevas igual a 0 é igual humanidade 0, sendo que
guanto mais trevas possuir, mais abaixo da humanidade 0 vocé esta.

Apenas anjos possuem pontos de luz, e estes variam de anjo para anjo, e dependem do Coro que
ele pertence, enquanto demdnios utilizam pontos de trevas, que também variam de demdnio para
demédnio e do bando a que ele pertence. Quando um anjo chega a 0 com os pontos de luz, ele ndo
evolui mais e perde um nivel na casta, 0 mesmo acontece aos demoénios, que se atingirem pontos
de trevas igual a 0, ndo evoluem e perdem um nivel na casta.

Demo6nios que comegam a agir de maneira boa, vao perdendo pontos de trevas, dependendo da
acédo do jogador, o narrador determina quanto ele perde, isso acontece igualmente com 0s anjos.
Também pode-se evoluir ao contrario, por exemplo, se um anjo perder todos os pontos de luz dele,
e o0 narrador dizer que ele ganhou um ponto de trevas, ele passa a ser um demonio, e perde os
poderes divinos e comeca a evoluir os poderes infernais, ele comeca na primeira casta do inferno.
Mas um dembnio que perde todos os pontos de trevas e talvez, ganhe um ponto em luz, ndo perde
seus poderes, e nao torna-se um anjo, ao contrario, ele passa a poder acumular apenas 50 pontos
de alma que, tendo pelo menos um ponto de luz, supde-se que sO conseguira através de sacrificios
animais, pois ele necessita para sobreviver, caso um deménio tenha 2 ou mais pontos de luz, ele
ndo podera mais conseguir almas, e se ndo conseguir voltar para as trevas, ele morrera.

Antes de perder pontos de luz/trevas, é necessario testar luz/trevas com a dificuldade proposta pelo
narrador, so sdo perdidos estes pontos em casos extremos, como deménios que passam a ajudar
criaturas da Wyld, como os Garou, ou Anjos que realizem matancas, sem que as criaturas
pertencam a Wyrm. Isto também faz com que a aparéncia mude, um anjo com 0 de luz, passa a ter
cabelos cinzas, olheiras, enquanto um deménio com trevas 0, pode ndo ter mais cauda, ter chifres
menores, passar a ter uma pele de cor natural (e isto ndo pode ser alterado nem com poderes de
metamorfose quando outros de sua espécie estdo olhando para ele).



PODERES INFERNAIS E PODERES ANGELICAIS

Os poderes serdo descritos adiante, e vocé podera utilizar alguns deles como as Esferas no Mage,
unindo dois ou mais deles para formar outro efeito, é claro que o custo em alma sera definido pelo
narrador, de acordo com o que o jogador decidir formar, por exemplo, o custo em alma para voo
poderia ficar mais barato se o jogador possuir asas, ou metamorfosear elas, ou unir poder elemental
em sua espada custara mais pontos de alma, mas causara um dano maior. Os poderes estao
divididos em esséncia e raca, e apenas anjos/demonios que pertencam a aquela esséncia/raca
podem comprar os poderes descritos nela, para poderem comprar poderes de outra esséncia/raca
(demdnios nunca compram poderes das racas angelicais, do mesmo modo que anjos ndo podem
comprar poderes das racas infernais) paga-se o dobro do custo em experiéncia, e ndo podem ser
comprados quando o personagem esta sendo montado, apenas no decorrer do jogo, fazendo com
gue o jogador procure alguém para ensinar para ele o poder.

Disciplinas, mistérios, esferas, artes e reinos, sdo poderes derivados de suplementos oficiais da
White-Wolf, devemos lembrar que muitos deles ndo possuem o quanto eles necessitam de energia
para funcionar, como por exemplo as esferas de mago, mas para os anjos/deménios sempre existe
um gasto em pontos de alma, e esse gasto € determinado pelo narrador.

Esséncia
Terrestre Angelical

Controle Tecnoldgico

Dominio recentemente descoberto, apenas os naturais da terra possuem acesso a ele, na
montagem do personagem, com este poder pode-se interferir no funcionamento de qualquer tipo de
magquina, seja ela mecanica ou eletronica. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Protecéo Fisica
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados a vitalidade até o final da cena.

Faria Angelical
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, trés pontos de alma por nivel, até o limite maximo de seu
nivel no poder, os niveis de poder assim empregados séo adicionados a furia até o final da cena.

Transmutacao
Permite alterar a forma e a composi¢éo de objetos inanimados. Determine a dificuldade de acordo
com a complexidade do objeto e do resultado desejado: 6 para fazer uma roupa servir, 7 para
ajustar a chave a uma fechadura, 8 para transforma suas armas em prata. O gasto dos pontos de
alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o
nivel no poder.

Disciplinas

Muitos anjos/deménios possuem acesso as disciplinas que os vampiros possuem, eles podem
comprar cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas ao invés de
gastar pontos de sangue, os anjos/demo6nio devem gastar pontos de alma. Apenas celestiais de 42
casta ou acima possuem acesso a nhiveis acima de 3 nas disciplinas, fica ao critério do narrador qual
disciplinas proibir para os anjos, e no mesmo caso aos demonios, verifique a descricdo da raca, e
veja se a disciplina parece pertencer a raca escolhida.



Mistérios (Arcanoi)

Muitos anjos/demdnios possuem acesso aos mistérios que as aparicdes possuem, eles podem
comprar cada um deles separadamente como se fossem poderes deles proprios, mas ao invés de
gastar pontos de pathos ou qualquer outro, os anjos/demdnio devem gastar pontos de alma. Apenas
celestiais de 42 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 2 nos mistérios, fica ao critério
do narrador quais os mistérios sdo proibidos para os anjos, € no mesmo caso aos demonios,
verifique a descricdo da raca, e veja se o mistério parece ter alguma ligacdo com a raca escolhida.

Artes e Reinos (Arts and Realms)

Muitos anjos/demdnios possuem acesso aos reinos e as artes que as fadas possuem, eles podem
comprar cada um deles separadamente como se fossem poderes deles proprios, mas ao invés de
gastar pontos de glamour ou qualquer outro, os anjos/deménio devem gastar pontos de alma.
Apenas celestiais de 42 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 3 nos reinos e artes, fica
ao critério do narrador quais 0s reinos/artes séo proibidos para 0s anjos, € N0 mesmo caso aos
demadnios, verifique a descricdo da raca, e veja se o reino/arte parece ter alguma ligagdo com a raca
escolhida.

Celestial Angelical

Véo

Mesmo um demédnio/anjo que tenha asas, s6 podera realmente voar se possuir esse poder. Por
outro lado, ele pode voar se possuir 0 poder e ndo possuir asas. O nivel determina a velocidade
maxima, e ndo € necessario nenhuma jogada de dados, utilize outros atributos para manobras,
como destreza. Gasta-se um ponto de alma para cada trés minutos de vbo. A velocidade maxima é
- 6 km/h, -- 50 km/h, --- 130 km/h, ---- 700 km/h e - ---- 1400 km/h.

Protecéo Espiritual
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados a forca de vontade até o final da cena.

Visualizacéo

Um tipo de adivinhacdo, seja do passado, presente ou futuro. Ndo se pode ter certeza das
adivinhacdes, mas na maioria das vezes elas dao certo, o nivel determina o quéo dificil € a pergunta
feita e se ele conseguira adivinhar. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Contato Espiritual

Permite contatar espiritos, negociar com eles, e no caso de espiritos sem vontade prépria, controla-
los.

O narrador determina a dificuldade das jogadas, de acordo com a acdo. O gasto dos pontos de alma
é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada € o nivel
no poder.

Disciplinas

Muitos anjos/deménios possuem acesso as disciplinas que os vampiros possuem, eles podem
comprar cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas ao invés de
gastar pontos de sangue, os anjos/demo6nio devem gastar pontos de alma. Apenas celestiais de 42
casta ou acima possuem acesso a nhiveis acima de 3 nas disciplinas, fica ao critério do narrador qual
disciplinas proibir para os anjos, e no mesmo caso aos demonios, verifique a descricdo da raca, e
veja se a disciplina parece pertencer a raca escolhida.



Mistérios (Arcanoi)

Muitos anjos/demdnios possuem acesso aos mistérios que as aparicdes possuem, eles podem
comprar cada um deles separadamente como se fossem poderes deles proprios, mas ao invés de
gastar pontos de pathos ou qualquer outro, os anjos/demdnio devem gastar pontos de alma. Apenas
celestiais de 42 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 2 nos mistérios, fica ao critério
do narrador quais os mistérios sdo proibidos para os anjos, € no mesmo caso aos demonios,
verifique a descricdo da raca, e veja se o mistério parece ter alguma ligacdo com a raca escolhida.

Artes e Reinos (Arts and Realms)

Muitos anjos/demdnios possuem acesso aos reinos e as artes que as fadas possuem, eles podem
comprar cada um deles separadamente como se fossem poderes deles proprios, mas ao invés de
gastar pontos de glamour ou qualquer outro, os anjos/deménio devem gastar pontos de alma.
Apenas celestiais de 42 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 3 nos reinos e artes, fica
ao critério do narrador quais 0s reinos/artes séo proibidos para 0s anjos, € N0 mesmo caso aos
demadnios, verifique a descricdo da raca, e veja se o reino/arte parece ter alguma ligagdo com a raca
escolhida.

Terrestre Infernal

Velocidade

Com este poder ganha-se maior velocidade na corrida, e agilidade para saltos. O nivel determina a
velocidade maxima, e ndo é necessario nenhuma jogada de dados, utilize outros atributos para
manobras, como destreza, distancia de saltos, fica a cargo do narrador. Ndo gasta-se pontos de
alma.

A velocidade maxima é - 60 km/h, -- 120 km/h, --- 330 km/h, ---- 460 km/he ----- 666 km/h.

Controle Tecnoldgico

Dominio recentemente descoberto, apenas os naturais da terra possuem acesso a ele, na
montagem do personagem, com este poder pode-se interferir no funcionamento de qualquer tipo de
magquina, seja ela mecanica ou eletronica. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Protecéo Fisica
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados a vitalidade até o final da cena.

Faria Infernal
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, trés pontos de alma por nivel, até o limite maximo de seu
nivel no poder, os niveis de poder assim empregados séo adicionados a furia até o final da cena.

Camuflagem

Com este poder, pode-se camuflar em qualquer ambiente, necessitando um teste de percepc¢éo
com dificuldade 9 para enxerga-los, dura apenas uma cena, e ndo pode se mover sendo quebra o
efeito do poder. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A
guantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Disciplinas

Muitos anjos/deménios possuem acesso as disciplinas que os vampiros possuem, eles podem
comprar cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas ao invés de
gastar pontos de sangue, os anjos/demoénio devem gastar pontos de alma. Apenas celestiais de 42
casta ou acima possuem acesso a nhiveis acima de 3 nas disciplinas, fica ao critério do narrador qual
disciplinas proibir para os anjos, e no mesmo caso aos demonios, verifique a descricdo da raca, e
veja se a disciplina parece pertencer a raca escolhida.



Mistérios (Arcanoi)

Muitos anjos/demdnios possuem acesso aos mistérios que as aparicdes possuem, eles podem
comprar cada um deles separadamente como se fossem poderes deles proprios, mas ao invés de
gastar pontos de pathos ou qualquer outro, os anjos/demdnio devem gastar pontos de alma. Apenas
celestiais de 42 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 2 nos mistérios, fica ao critério
do narrador quais os mistérios sdo proibidos para os anjos, € no mesmo caso aos demonios,
verifique a descricdo da raca, e veja se o mistério parece ter alguma ligacdo com a raca escolhida.

Artes e Reinos (Arts and Realms)

Muitos anjos/demdnios possuem acesso aos reinos e as artes que as fadas possuem, eles podem
comprar cada um deles separadamente como se fossem poderes deles proprios, mas ao invés de
gastar pontos de glamour ou qualquer outro, os anjos/deménio devem gastar pontos de alma.
Apenas celestiais de 42 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 3 nos reinos e artes, fica
ao critério do narrador quais 0s reinos/artes séo proibidos para 0s anjos, € N0 mesmo caso aos
demadnios, verifique a descricdo da raca, e veja se o reino/arte parece ter alguma ligagdo com a raca
escolhida.

Celestial Infernal

Véo

Mesmo um demédnio/anjo que tenha asas, s6 podera realmente voar se possuir esse poder. Por
outro lado, ele pode voar se possuir 0 poder e ndo possuir asas. O nivel determina a velocidade
maxima, e ndo € necessario nenhuma jogada de dados, utilize outros atributos para manobras,
como destreza. Gasta-se um ponto de alma para cada trés minutos de vbo. A velocidade maxima é
- 10 km/h, -+ 60 km/h, --- 130 km/h, ---- 666 km/he ----- 1313 km/h.

Protecéo Espiritual
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados a forca de vontade até o final da cena.

Visualizacéo

Um tipo de adivinhacdo, seja do passado, presente ou futuro. Ndo se pode ter certeza das
adivinhacdes, mas na maioria das vezes elas dao certo, o nivel determina o quéo dificil € a pergunta
feita e se ele conseguira adivinhar, com este poder, pode-se identificar boas formas corpdreas para
possiveis incorporagfes. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo
narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Incitar Frenesi

Pode-se levar o alvo a ser tomado pelo frenesi. Teste o poder com dificuldade igual a for¢ca de
vontade do alvo. O custo do poder € igual a dificuldade, mais dois pontos de alma para cada minuto
gue o alvo ficar em frenesi.

Disciplinas

Muitos anjos/deménios possuem acesso as disciplinas que os vampiros possuem, eles podem
comprar cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas ao invés de
gastar pontos de sangue, os anjos/demo6nio devem gastar pontos de alma. Apenas celestiais de 42
casta ou acima possuem acesso a nhiveis acima de 3 nas disciplinas, fica ao critério do narrador qual
disciplinas proibir para os anjos, e no mesmo caso aos demonios, verifique a descricdo da raca, e
veja se a disciplina parece pertencer a raca escolhida.



Mistérios (Arcanoi)

Muitos anjos/demdnios possuem acesso aos mistérios que as aparicdes possuem, eles podem
comprar cada um deles separadamente como se fossem poderes deles proprios, mas ao invés de
gastar pontos de pathos ou qualquer outro, os anjos/demdnio devem gastar pontos de alma. Apenas
celestiais de 42 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 2 nos mistérios, fica ao critério
do narrador quais os mistérios sdo proibidos para os anjos, € no mesmo caso aos demonios,
verifique a descricdo da raca, e veja se o mistério parece ter alguma ligacdo com a raca escolhida.

Artes e Reinos (Arts and Realms)

Muitos anjos/demdnios possuem acesso aos reinos e as artes que as fadas possuem, eles podem
comprar cada um deles separadamente como se fossem poderes deles proprios, mas ao invés de
gastar pontos de glamour ou qualquer outro, os anjos/deménio devem gastar pontos de alma.
Apenas celestiais de 42 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 3 nos reinos e artes, fica
ao critério do narrador quais 0s reinos/artes séo proibidos para 0s anjos, € N0 mesmo caso aos
demadnios, verifique a descricdo da raca, e veja se o reino/arte parece ter alguma ligagdo com a raca
escolhida.

Coros e Bandos
Seraphim

Ampliar Aparéncia

Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sao adicionados ao atributo até o final da cena. Além de melhorar, os pontos
podem ser utilizados para piorar a aparéncia, lembre-se aparéncia monstruosa ganham bénus em
intimidacao.

Ver a Verdade

Com este poder, ndo pode se esconder nada de quem esta utilizando, seja visual, ou falando, ele
descobrira a verdade, além de saber que estavam escondendo ou mentindo para ele. O gasto dos
pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser
jogada é o nivel no poder.

Ampliar Percepcéao
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados ao atributo até o final da cena.

Visdo

Permite visualizar outro lugar através de um objeto que possua reflexo (espelho, agua, etc), a
dificuldade é determinada como no teleporte. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Protecéo Fisica
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados séo adicionados a vitalidade até o final da cena.

Visualizacéo

Um tipo de adivinhacdo, seja do passado, presente ou futuro. Ndo se pode ter certeza das
adivinhacdes, mas na maioria das vezes elas dao certo, o nivel determina o quéo dificil € a pergunta
feita e se ele conseguira adivinhar. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.



Contato Espiritual

Permite contatar espiritos, negociar com eles, e no caso de espiritos sem vontade prépria, controla-
los. O narrador determina a dificuldade das jogadas, de acordo com a acdo. O gasto dos pontos de
alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o
nivel no poder.

Esfera Mente

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Elemental Agua

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Elemental Ar

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Cherubim

Energia Vital

Controla a energia vital, niveis avancados desse poder, sdo uma arma mortal contra qualquer tipo
de criatura, e os deménios adoram isso. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Ampliar Vigor
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados ao atributo até o final da cena.

Protecéo Fisica
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados séo adicionados a vitalidade até o final da cena.

Ampliar Percepcéao
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados ao atributo até o final da cena.

Viséo

Permite visualizar outro lugar através de um objeto que possua reflexo (espelho, agua, etc), a
dificuldade é determinada como no teleporte. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Protecéo Fisica
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados a vitalidade até o final da cena.



Esfera Correspondéncia

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Ofanim

Ampliar Forca
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados ao atributo até o final da cena.

Teleporte

Permite ir de um lugar a outro sem percorrer fisicamente a distancia entre os pontos. Distancias ndo
fazem diferenca, e a dificuldade é determinada considerando apenas a intimidade com o lugar
desejado: 3 para intimo (seu refugio), 4 para familiar, 5 para bem conhecido, 6 para um lugar onde
ele esteve uma Unica vez, 7 para um lugar que ele conhece por descricéo, 8 se apenas sabe onde
€, 9 se nem isso. Note que, ndo importa em que plano um lugar fica. Diminua a dificuldade em 2
pontos se ele estiver seguindo alguém. Se ocorre uma falha em uma jogada de dados para
Teleporte, ele aparecera no lugar errado. O gasto dos pontos de alma € igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Protecéo Espiritual
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados a forca de vontade até o final da cena.

Controle Tecnoldgico

Dominio recentemente descoberto, apenas os naturais da terra possuem acesso a ele, na
montagem do personagem, com este poder pode-se interferir no funcionamento de qualquer tipo de
maquina, seja ela mecanica ou eletronica. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Protecéo Fisica
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados a vitalidade até o final da cena.

Transmutacao
Permite alterar a forma e a composi¢éo de objetos inanimados. Determine a dificuldade de acordo
com a complexidade do objeto e do resultado desejado: 6 para fazer uma roupa servir, 7 para
ajustar a chave a uma fechadura, 8 para transforma suas armas em prata. O gasto dos pontos de
alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o
nivel no poder.

Velocidade

Com este poder ganha-se maior velocidade na corrida, e agilidade para saltos. O nivel determina a
velocidade maxima, e ndo é necessario nenhuma jogada de dados, utilize outros atributos para
manobras, como destreza, distancia de saltos, fica a cargo do narrador. Ndo gasta-se pontos de
alma.

A velocidade maxima é - 60 km/h, -- 120 km/h, --- 330 km/h, ---- 460 km/he ----- 500 km/h.

Esfera Tempo

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.



Esfera Forcas

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Elemental Fogo

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Elemental Terra

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Elohim

Elemental Luz

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Purificacéo

Pouquissimos anjos tém esse poder, isso sO pode ser feito em uma pessoa que realmente mereca a
purificacdo divina. Depois de gastar 600 pontos de alma, o alvo é realmente purificado. E raro os
anjos que possuem esse poder, com ele pode-se mudar contaminac¢des extremas, como fazer com
gue um vampiro volte a ser humano, purificar um humano que tornou-se um fomor, ou até destruir
um demo6nio automaticamente, a dificuldade e o numero de sucessos é determinada pelo narrador,
apenas anjos com a casta acima de pacificador pode ter esse poder.

Armas Sagradas

Muitos anjos possuem armas, 0s que possuem este poder podem causar com suas armas um dano
agravado, e o0 dano é de Forca + Nivel em Armas Sagradas. Ndo consome pontos de alma, mas
caso o jogador queira, quando ele atacar e acertar, para cada ponto de alma que ele gastar, ele
reduz um ponto de alma do adversario.

Bencéao

Permite ao anjo despertar poderes sobrenaturais em um ser humano, ndo funciona em seres
sobrenaturais (vampiros, fadas, lobisomens, mas funciona em magos), esses poderes podem ser
magicos ou angelicais. Para despertar poderes magicos gasta-se 10 pontos de alma, angelicais,
gasta um ponto de alma para cada nivel do poder. O limite maximo de pontos a gastar é calculado
multiplicando o nivel do poder Bencgdo por cinco. Um humano com poderes angelicais ganha um
novo atributo na planilha: Poder.

Ele comecara com 50 pontos de poder (esses pontos ndo tem nada a ver com pontos de alma),
mesmo que ja tenha vendido sua alma. S&do esses pontos que ele gasta para utilizar os poderes, e
guando chegar a zero, ele perde os poderes.



Véo

Mesmo um demdnio/anjo que tenha asas, s6 podera realmente voar se possuir esse poder. Por
outro lado, ele pode voar se possuir o poder e ndo possuir asas. O nivel determina a velocidade
maxima, e ndo € necessario nenhuma jogada de dados, utilize outros atributos para manobras,
como destreza. Gasta-se um ponto de alma para cada trés minutos de vbo. A velocidade maxima é
- 6 km/h, -- 50 km/h, --- 130 km/h, ---- 700 km/h e - ---- 1400 km/h.

Esfera Entropia

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Esfera Vida

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 62 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Malakim

Ampliar Vigor
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados ao atributo até o final da cena.

Armas Sagradas

Muitos anjos possuem armas, 0s que possuem este poder podem causar com suas armas um dano
agravado, e o dano é de Forca + Nivel em Armas Sagradas. Ndo consome pontos de alma, mas
caso o jogador queira, quando ele atacar e acertar, para cada ponto de alma que ele gastar, ele
reduz um ponto de alma do adversario.

Purificacéo

Pouquissimos anjos tém esse poder, isso sO pode ser feito em uma pessoa que realmente mereca a
purificacdo divina. Depois de gastar 600 pontos de alma, o alvo é realmente purificado. E raro os
anjos que possuem esse poder, com ele pode-se mudar contaminac¢des extremas, como fazer com
gue um vampiro volte a ser humano, purificar um humano que tornou-se um fomor, ou até destruir
um demonio automaticamente, a dificuldade e o numero de sucessos é determinada pelo narrador,
apenas anjos com a casta acima de pacificador pode ter esse poder.

Contato Espiritual

Permite contatar espiritos, negociar com eles, e no caso de espiritos sem vontade prépria, controla-
los.

O narrador determina a dificuldade das jogadas, de acordo com a acdo. O gasto dos pontos de alma
é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada € o nivel
no poder.

Visualizacéo

Um tipo de adivinhacdo, seja do passado, presente ou futuro. Nado se pode ter certeza das
adivinhacdes, mas na maioria das vezes elas dao certo, o nivel determina o quéo dificil € a pergunta
feita e se ele conseguira adivinhar, com este poder, o malakim pode descobrir se um anjo possui
poucos pontos de luz. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo
narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.



Esfera Primérdio

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Esfera Entropia

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Distor¢éo da Realidade

Este poder funciona como o mesmo poder do Rastejante Nexus, para maiores informacdes consulte
o livro do Lobisomem, criatura Rastejante Nexus, substitua o gasto em pontos de poder por pontos
de alma multiplicado por trés. Apenas anjos/deménios da 7° casta ou acima podem possuir este
poder.

Kyriotates

Incorporagado Multicorpérea

Permite tomar posse de varios corpos humanos. Isso ndo funciona contra seres despertados. A
dificuldade é igual aforca de vontade das vitimas, uma jogada para cada corpo, e se ela possuir Fé
Verdadeira, esta deve ser somada aforca de vontade. Se o jogador desejar apenas ocupar 0 Corpo,
e nao controla-lo, sera necessario jogar os dados apenas se a vitima possuir Fé. Nesse caso,
simplesmente jogue contra a Fé. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada e a quantidade de corpos que
podem ser utilizados € igual ao nivel do poder.

llus&o

Este poder permite fazer outros seres, verem coisas que na verdade ndo estdo ali. Para determinar
a dificuldade o Narrador deve considerar a complexidade da imagem. Criar a ilusdo de uma pessoa
agindo normalmente é simples (dificuldade 5), mas uma réplica fiel da Mona Lisa ou um batalhdo
Garou seria bem mais complicado (dificuldade 8). Esta ilusdo afeta todos os sentidos. O gasto dos
pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser
jogada é o nivel no poder.

Visualizacéo

Um tipo de adivinhacdo, seja do passado, presente ou futuro. Ndo se pode ter certeza das
adivinhacdes, mas na maioria das vezes elas dao certo, o nivel determina o quéo dificil € a pergunta
feita e se ele conseguira adivinhar, com este poder, pode-se identificar boas formas corpdreas para
possiveis incorporagfes. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo
narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Materializar

Um jogador com este poder pode afetar o mundo fisico sem precisar estar na forma corpérea ou
celestial, pode-se permanecer materializado o tempo que desejar, mas ndo pode entrar numa area
com um nivel de pelicula maior que sua forca de vontade. Gasta-se pontos de alma igual dificuldade
mais o nivel da pelicula local. Para cada dois minutos que ficar materializado gasta-se quatro pontos
de alma.



Desmaterializar

Um jogador com este poder pode desmaterializar-se, mais Gtil do que tentar entrar na umbra,
principalmente se n&do possuir nenhum poder para conseguir isso, pode-se permanecer
desmaterializado o tempo que desejar, mas ndo pode entrar numa area com um nivel de pelicula
maior que sua forca de vontade. Gasta-se pontos de alma igual a dificuldade mais o nivel da
pelicula local. Para cada dois minutos que ficar desmaterializado gasta-se quatro pontos de alma.
Seres desmaterializados ndo afetam seres materializados.

Esfera Vida

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Esfera Espirito

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Mercuriam

Energia Vital

Controla a energia vital, niveis avancados desse poder, sdo uma arma mortal contra qualquer tipo
de criatura, e os deménios adoram isso. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Bencéo

Permite ao anjo despertar poderes sobrenaturais em um ser humano, ndo funciona em seres
sobrenaturais (vampiros, fadas, lobisomens, mas funciona em magos), esses poderes podem ser
magicos ou angelicais. Para despertar poderes magicos gasta-se 10 pontos de alma, angelicais,
gasta um ponto de alma para cada nivel do poder. O limite maximo de pontos a gastar é calculado
multiplicando o nivel do poder Bencgdo por cinco. Um humano com poderes angelicais ganha um
novo atributo na planilha: Poder.

Ele comecara com 50 pontos de poder (esses pontos ndo tem nada a ver com pontos de alma),
mesmo que ja tenha vendido sua alma. S&o esses pontos que ele gasta para utilizar os poderes, e
guando chegar a zero, ele perde os poderes.

Controle Tecnoldgico

Dominio recentemente descoberto, apenas os naturais da terra possuem acesso a ele, na
montagem do personagem, com este poder pode-se interferir no funcionamento de qualquer tipo de
magquina, seja ela mecanica ou eletronica. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é
determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Transmutacao
Permite alterar a forma e a composicédo de objetos inanimados. Determine a dificuldade de acordo
com a complexidade do objeto e do resultado desejado: 6 para fazer uma roupa servir, 7 para
ajustar a chave a uma fechadura, 8 para transforma suas armas em prata. O gasto dos pontos de
alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o
nivel no poder.



Elemental Luz

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Esfera Espirito

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Balseraph

Ampliar Manipulacéo
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados ao atributo até o final da cena.

Metamorfose

Permite alterar a forma de seu corpo. Para determinar a dificuldade, o Narrador deve considerar a
complexidade da mudanca, para voltar a forma verdadeira ndo exige jogada, um personagem
inconsciente volta automaticamente a forma verdadeira. Esse poder ndo pode ser usado para
alterar o atributo aparéncia ou melhorar a forma de ataque com garras, para isso, € necessario
utilizar em conjunto com os respectivos poderes, dessa forma, metamorfose garante um bonus,
decidido pelo Narrador. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo
narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Ocultacéo

E o poder inverso da llus&o, pois serve para impedir que outros vejam algo que esta la. O Narrador
determina a dificuldade baseado no volume de coisas a serem ocultadas e faz um teste cada vez
gue alguém olhar naquela direcdo. Do resto funciona como llusdo em termos de custo em pontos de
alma. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A
guantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Ampliar Aparéncia

Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sao adicionados ao atributo até o final da cena. Além de melhorar, os pontos
podem ser utilizados para piorar a aparéncia, lembre-se aparéncia monstruosa ganham bénus em
intimidacao.

Esconder a Verdade

Com este poder, pode-se disfar¢ar qualquer conversa, a maior das mentiras torna-se verdade aos
ouvintes, com isto ele pode anular dons como sentir a Wyrm, a Unica coisa que quebra este poder é
o poder de ver a verdade. Neste caso deve-se fazer uma disputa entre os dois, para ver qguem
acaba sendo aceito. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo
narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no poder.

Transmutacao
Permite alterar a forma e a composicédo de objetos inanimados. Determine a dificuldade de acordo
com a complexidade do objeto e do resultado desejado: 6 para fazer uma roupa servir, 7 para
ajustar a chave a uma fechadura, 8 para transforma suas armas em prata. O gasto dos pontos de
alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o
nivel no poder.



Esfera Mente

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Djinn

Ampliar Aparéncia

Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sao adicionados ao atributo até o final da cena. Além de melhorar, os pontos
podem ser utilizados para piorar a aparéncia, lembre-se aparéncia monstruosa ganham bénus em
intimidacao.

Ampliar Vigor
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados ao atributo até o final da cena.

Garras

Muitos demdnios possuem garras, mas nem sempre elas servem para alguma coisa, 0s que
possuem este poder podem causar com suas garras um dano agravado, e o dano é de Forca +
Nivel em Garras. Ndo consome pontos de alma, mas caso o jogador queira, quando ele atacar e
acertar, para cada ponto de alma que ele gastar, ele reduz um ponto de alma do adversario.

Ampliar Forca
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados ao atributo até o final da cena.

Protecéo Fisica
Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sdo adicionados a vitalidade até o final da cena.

Esfera Matéria

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Esfera Forcas

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Calabin

Sentido de Orientacdo

Com este poder, vocé possui um sentido natural das dire¢des, ndo importando o mundo/plano em
gue estd. Encontrar uma coisa especifica custa dois pontos de alma vezes a dificuldade do
narrador. Saber a direcdo custa apenas a dificuldade em pontos de alma.



Romper Realidade

O jogador pode separar a realidade de uma substéncia, e assim modificar sua forma umbral,
fazendo um teste deste poder. Por exemplo, com um teste bem sucedido, pode criar uma porta
numa parede, permitindo atravessa-la. A dificuldade é determinada pela extensdo da mudanca
tentada e por quao interessante, sensivel e inteligente € a acdo. O nimero de sucessos obtidos
determina o quanto se consegue realmente mudar. O custo varia da dificuldade mais um valor de
dez a vinte pontos de alma. Esse poder dificilmente funciona no mundo real.

Elemental Fogo

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Elemental Agua

O nivel determina 0 quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Elemental Terra

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Elemental Ar

O nivel determina 0 quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Elemental Luz

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Elemental Trevas

O nivel determina o quanto ele consegue mexer com o elemento, quando usado para causar dano,
ele causa uma quantia de dados igual a luz/trevas do jogador. Pode ser comprado mais de um,
como terra e fogo, para poder ter maior controle sobre magma. O gasto dos pontos de alma é igual
a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada é o nivel no
poder.

Esfera Matéria

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.



Esfera Primérdio

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Habbalah

Influéncia Maléfica

Este poder permite provocar caracteristicas negativas em um alvo. Realiza-se um teste dele contra
forca de vontade do alvo, dependendo da quantidade de sucessos, pode-se inverter completamente
a personalidade do alvo. Gasta-se dois pontos de alma por ponto de for¢a de vontade do alvo.

Incorporacgéo

Permite tomar posse do corpo de um humano. Isso ndo funciona contra seres despertados. A
dificuldade é igual aforca de vontade da vitima, e se ela possuir Fé Verdadeira, esta deve ser
somada aforca de vontade. Se o jogador desejar apenas ocupar o corpo, e nao controla-lo, sera
necessario jogar os dados apenas se a vitima possuir Fé. Nesse caso, simplesmente jogue contra a
Fé. O gasto dos pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade
de dados a ser jogada € o nivel no poder.

Perdicéo

Pouquissimos deménios tém esse poder, isso sé pode ser feito em uma pessoa que ja tenha
vendido a alma. Depois de gastar 1300 pontos de alma, a vitima é transformada em um deménio.
Dizem que Sata fez isso com Caim. Se a vitima ja tiver poderes infernais, perde-se todos, menos o
que tiver o nivel mais elevado. A medida que for comprando castas, vai recuperando todos, do que
era maior ao menor. Ninguém de casta abaixo de Corruptor pode ter esse poder.

llus&o

Este poder permite fazer outros seres, verem coisas que na verdade ndo estdo ali. Para determinar
a dificuldade o Narrador deve considerar a complexidade da imagem. Criar a ilusdo de uma pessoa
agindo normalmente é simples (dificuldade 5), mas uma réplica fiel da Mona Lisa ou um batalhdo
Garou seria bem mais complicado (dificuldade 8). Esta ilusdo afeta todos os sentidos. O gasto dos
pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser
jogada é o nivel no poder.

Esfera Correspondéncia

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a hiveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Esfera Mente

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Lilim

Ampliar Aparéncia

Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sao adicionados ao atributo até o final da cena. Além de melhorar, os pontos
podem ser utilizados para piorar a aparéncia, lembre-se aparéncia monstruosa ganham bénus em
intimidacao.



Seducao

Consiste em uma espécie de hipnose. Joga-se Manipulacdo + Seducdo ou Aparéncia + Seducdo,
dependendo do tipo de seducdo que se vai fazer (aparéncia para aquele jogo de corpo e
manipulacdo para conversa pura). A dificuldade é a forca de vontade da vitima, gasta-se um ponto
de alma por hora. Durante esse tempo, a vitima fica completamente submissa, sendo que o nimero
de sucessos determina até onde vai esse “completamente”. Com 5 sucessos da para mandar o cara
se matar.

Magika

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.
As Lilim possuem acesso a todas as esferas.

Distor¢éo da Realidade

Este poder funciona como o mesmo poder do Rastejante Nexus, para maiores informacdes consulte
o livro do Lobisomem, criatura Rastejante Nexus, substitua o gasto em pontos de poder por pontos
de alma multiplicado por trés. Apenas anjos/deménios da 7° casta ou acima podem possuir este
poder.

Shedim

llus&o

Este poder permite fazer outros seres, verem coisas que na verdade ndo estdo ali. Para determinar
a dificuldade o Narrador deve considerar a complexidade da imagem. Criar a ilusdo de uma pessoa
agindo normalmente é simples (dificuldade 5), mas uma réplica fiel da Mona Lisa ou um batalhdo
Garou seria bem mais complicado (dificuldade 8). Esta ilusdo afeta todos os sentidos. O gasto dos
pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser
jogada é o nivel no poder.

Incorporacgéo

Permite tomar posse do corpo de um humano. Isso ndo funciona contra seres despertados. A
dificuldade é igual aforca de vontade da vitima, e se ela possuir Fé Verdadeira, esta deve ser
somada aforca de vontade. Se o jogador desejar apenas ocupar o corpo, e nao controla-lo, sera
necessario jogar os dados apenas se a vitima possuir Fé. Nesse caso, simplesmente jogue contra a
Fé. O gasto dos pontos de alma € igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade
de dados a ser jogada € o nivel no poder.

Operacéao

Permite ao demoénio despertar poderes sobrenaturais em um ser humano, ndo funciona em seres
sobrenaturais (vampiros, fadas, lobisomens, mas funciona em magos), esses poderes podem ser
magicos ou infernais. Para despertar poderes magicos gasta-se 10 pontos de alma, infernais, gasta
um ponto de alma para cada nivel do poder. O limite maximo de pontos a gastar € calculado
multiplicando o nivel do poder Operacéo por cinco. Um humano com poderes infernais ganha um
novo atributo na planilha: Poder.

Ele comecara com 50 pontos de poder (esses pontos ndo tem nada a ver com pontos de alma),
mesmo que ja tenha vendido sua alma. S&o esses pontos que ele gasta para utilizar os poderes, e
guando chegar a zero, ele perde os poderes.



Materializar

Um jogador com este poder pode afetar o mundo fisico sem precisar estar na forma corpérea ou
celestial, pode-se permanecer materializado o tempo que desejar, mas ndo pode entrar numa area
com um nivel de pelicula maior que sua forca de vontade. Gasta-se pontos de alma igual dificuldade
mais o nivel da pelicula local. Para cada dois minutos que ficar materializado gasta-se quatro pontos
de alma.

Desmaterializar

Um jogador com este poder pode desmaterializar-se, mais Gtil do que tentar entrar na umbra,
principalmente se n&do possuir nenhum poder para conseguir isso, pode-se permanecer
desmaterializado o tempo que desejar, mas ndo pode entrar numa area com um nivel de pelicula
maior que sua forca de vontade. Gasta-se pontos de alma igual a dificuldade mais o nivel da
pelicula local. Para cada dois minutos que ficar desmaterializado gasta-se quatro pontos de alma.
Seres desmaterializados ndo afetam seres materializados.

Esfera Primérdio

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Esfera Espirito

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Impudites

Dominar

Serve para dominar as vitimas, joga-se contra a forca de vontade da vitima, dependendo do ndmero
de sucessos, o narrador decide o que o jogador pode mandar a vitima fazer. Ao contrario da
seducdo que depende de atributos este poder é independente e mais generalizado, pode-se
transforma a vitima em um escravo permanente, e caso a vitima ja tenha sido dominada uma vez,
ela perde um ponto de forca de vontade para resistir novamente. O gasto dos pontos de alma é
igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser jogada € o nivel no
poder.

llus&o

Este poder permite fazer outros seres, verem coisas que na verdade ndo estdo ali. Para determinar
a dificuldade o Narrador deve considerar a complexidade da imagem. Criar a ilusdo de uma pessoa
agindo normalmente é simples (dificuldade 5), mas uma réplica fiel da Mona Lisa ou um batalhdo
Garou seria bem mais complicado (dificuldade 8). Esta ilusdo afeta todos os sentidos. O gasto dos
pontos de alma é igual a dificuldade, ou é determinado pelo narrador. A quantidade de dados a ser
jogada é o nivel no poder.

Materializar

Um jogador com este poder pode afetar o mundo fisico sem precisar estar na forma corpérea ou
celestial, pode-se permanecer materializado o tempo que desejar, mas ndo pode entrar numa area
com um nivel de pelicula maior que sua forca de vontade. Gasta-se pontos de alma igual dificuldade
mais o nivel da pelicula local. Para cada dois minutos que ficar materializado gasta-se quatro pontos
de alma.



Desmaterializar

Um jogador com este poder pode desmaterializar-se, mais Gtil do que tentar entrar na umbra,
principalmente se n&do possuir nenhum poder para conseguir isso, pode-se permanecer
desmaterializado o tempo que desejar, mas ndo pode entrar numa area com um nivel de pelicula
maior que sua forca de vontade. Gasta-se pontos de alma igual a dificuldade mais o nivel da
pelicula local. Para cada dois minutos que ficar desmaterializado gasta-se quatro pontos de alma.
Seres desmaterializados ndo afetam seres materializados.

Decadéncia

Para utilizar este poder, realiza-se um teste contra a for¢a de vontade do alvo, cada sucesso subtrai
um ponto dos atributos fisicos da vitima. Quando algum dos atributos é reduzido a zero, a vitima cai
inconsciente. O custo do poder é o nivel do poder multiplicado por dois em pontos de alma.

Esfera Mente

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Esfera Correspondéncia

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 62 casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Distorcéo da Realidade

Este poder funciona como o mesmo poder do Rastejante Nexus, para maiores informacdes consulte
o livro do Lobisomem, criatura Rastejante Nexus, substitua o gasto em pontos de poder por pontos
de alma multiplicado por trés. Apenas anjos/deménios da 7° casta ou acima podem possuir este
poder.

Bright Lilim

Ampliar Aparéncia

Gasta-se quantos pontos de alma desejar, até o limite maximo de seu nivel no poder, os pontos
assim empregados sao adicionados ao atributo até o final da cena. Além de melhorar, os pontos
podem ser utilizados para piorar a aparéncia, lembre-se aparéncia monstruosa ganham bénus em
intimidacao.

Seducao

Consiste em uma espécie de hipnose. Joga-se Manipulacdo + Seducdo ou Aparéncia + Seducdo,
dependendo do tipo de seducdo que se vai fazer (aparéncia para aquele jogo de corpo e
manipulacdo para conversa pura). A dificuldade é a forca de vontade da vitima, gasta-se um ponto
de alma por hora. Durante esse tempo, a vitima fica completamente submissa, sendo que o nimero
de sucessos determina até onde vai esse “completamente”. Com 5 sucessos da para mandar o cara
se matar.

Magika

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.
As Bright Lilim possuem acesso a todas as esferas.



Distorcéo da Realidade

Este poder funciona como o mesmo poder do Rastejante Nexus, para maiores informacdes consulte
o livro do Lobisomem, criatura Rastejante Nexus, substitua o gasto em pontos de poder por pontos
de alma multiplicado por trés. Apenas anjos/deménios da 7° casta ou acima podem possuir este
poder.

Diabretes

Sentido de Orientacdo

Com este poder, vocé possui um sentido natural das dire¢des, ndo importando o mundo/plano em
gue estd. Encontrar uma coisa especifica custa dois pontos de alma vezes a dificuldade do
narrador. Saber a direcdo custa apenas a dificuldade em pontos de alma.

Romper Realidade

O jogador pode separar a realidade de uma substéncia, e assim modificar sua forma umbral,
fazendo um teste deste poder. Por exemplo, com um teste bem sucedido, pode criar uma porta
numa parede, permitindo atravessa-la. A dificuldade é determinada pela extensdo da mudanca
tentada e por quao interessante, sensivel e inteligente € a acdo. O nimero de sucessos obtidos
determina o quanto se consegue realmente mudar. O custo varia da dificuldade mais um valor de
dez a vinte pontos de alma. Esse poder dificilmente funciona no mundo real.

Esfera Tempo

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.

Esfera Matéria

Muitos anjos/demdnios possuem acesso as esferas que os magos possuem, eles podem comprar
cada uma delas separadamente como se fossem poderes deles préprios, mas o narrador ira
determinar o custo do efeito em pontos de alma, demdnios/anjos ndo recebem paradoxo. Apenas
celestiais da 6% casta ou acima possuem acesso a niveis acima de 4 em qualquer uma das esferas.



PONTOS DE ALMA

Pontos de alma sao utilizados de varias maneiras, eles sdo a energia com que os anjos e demonios
sobrevivem, no caso dos deménios sdo as almas que ele corrompeu, que conseguiu recebendo
sacrificios, ou derrotando outros demoénios. Os anjos, ganham pontos de alma, por ajudarem, nao
importa quem ele ajuda (desde que ndo seja uma criatura da Wyrm), mas sim o tamanho da ajuda,
ao contrario dos demonios, ao derrotar um anjo, ele ndo recebe pontos de alma (mas com certeza
perde pontos de luz), mas ao derrotar um deménio ele recebe, pois libertou as almas aprisionadas.
Os pontos de almas também sao utilizados para subir nas castas, sejam nas infernais ou nas
divinas, elas possuem um preco em pontos de alma, que o anjo/deménio deve entregar ao seu
superior para poder subir nas castas. A maioria dos poderes, sejam eles para anjos ou dembénios,
também possuem um custo em pontos de alma, descrito no poder, e tanto o anjo quanto o demdonio
pode gastar dois pontos de alma para recuperar um ponto de vitalidade, ou trés em caso de dano
agravado. Deménios perdem dois pontos de vitalidade em feriados santos e aos domingos,
considere este dano agravado, e devem pagar pontos de alma para recuperar este ferimento,
enquanto anjos ganham dois pontos de alma em feriados santos e aos domingos. Ao matar um
demdnio o anjo/deménio podem retirar todos os pontos de alma que ele ainda possuir, e passar
para si. Um vampiro que sugar todos os pontos de alma de um demoénio através do abraco, e fazer
a diablerie, cai uma geracdo como se estivesse fazendo com o préprio Caim, geralmente isso causa
uma cicatriz da Wyrm, mas se um vampiro morder um anjo, para cada ponto de vitalidade que ele
retirar do anjo, ele ganha cinco pontos em humanidade, no geral, ele ndo ganha nenhum ponto de
sangue. Quando sacrifica-se uma criatura em nome de um deménio, este ganha pontos de alma, de
acordo com a criatura sacrificada, fica ao cargo do narrador determinar quantidade de alma,
enquanto anjos ganham pontos de alma de acordo com suas acdes em relacdes a outras pessoas,
de preferéncia sem que elas saibam que ele seja uma anjo.

Ganhando Pontos de Alma/Luz / Trevas e Experiéncia

PONTOS DE EXPERIENCIA
Utilize as formas normais de pontuagédo em experiéncia, vocé pode utilizar através dos livros oficiais
da White-Wolf como Werewolf ou Vampire.

PONTOS DE LUZ E PONTOS DE TREVAS

Como ganhar pontos de luz/trevas, e como perder os mesmos, fica a cargo do narrador determinar
guando um jogador perde ou ganha esses pontos, ao ler este documento inteiro, vocé ira
compreender como funciona esses pontos, e tera perfeita condicdo de fornecer esses pontos aos
seus jogadores apenas observando os conceitos dos personagens e suas acgdes.

PONTOS DE ALMA

Como as demais pontuacdes, fica ao cargo do narrador determinar o quanto os jogadores ganham
em pontos de alma. Mas pontos de alma podem ser adquiridos durante a se¢éo de jogo, de acordo
com as acdes dos jogadores. Abaixo as maneiras comuns de se ganhar alma.

*Para Anjos

Desempenhando a¢Bes boas, ajudando pessoas ndo ligadas a ele, derrotando demdnios ou outras
criaturas, purificando lugares ou criaturas, ficando algum tempo em locais sagrados, nos domingos
e feriados santos, combatendo os pecados capitais.

*Para Deménios

Recebendo sacrificios, derrotando demonios ou outras criaturas, fazendo pecados capitais,
corrompendo ou fazendo atos malignos, recebendo almas, fazendo trocas por servicos ou outros
pedidos.

*Determinando pontos de almas de criaturas.

Caso a criatura ndo possua algum desses itens, determine vendo a natureza da criatura.

Pontos de alma = Glamour x5 Pontos de alma = Quintessence x4

Pontos de alma = Humanity x3 Pontos de alma = Pathos x5

Pontos de alma = Gnosis x5



ANTAGONISTAS

Como os anjos e demdnios interagem com 0s outros seres sobrenaturais.
*Para Anjos

Vampiros

Distorcem a Sinfonia, como se ela fosse feita apenas para eles, sdo a nota fora da partitura.
Traidores, seguidores de Caim, sua Unica purificacdo é a morte, e que assim seja até o final dos
tempos.

Lobisomens

Nossos irméos, e merecem nosso respeito, muitos sdo honrados, apesar de suas falhas no
passado, hoje estdo pagando por seus pecados, mas sempre que precisarem poderdo contar
CONOSCO.

Outros Metamorfos
Como os lobisomens, sdo honrados, e sempre que precisarem podem contar conosco, infelizmente
ainda ndo perdoaram seus irmaos Garou, assim que pudermos tentaremos unifica-los novamente.

Magos
Alguns distorcem a Sinfonia, outros tentam corrigi-la, conheca-os bem antes de considerar algum
deles como amigo.

Mortais
Desde que a batalha comecou a ser travada, eles sdo os mais atingidos, infelizmente muito deles
seguem o inimigo.

Aparicdes
Pobres criaturas, n6s nada podemos fazer por eles, eles proprios devem encontrar seu caminho.

Fadas
Nao existe ninguém melhor que fadas para corrigir a Sinfonia, infelizmente elas séo raras na Terra,
e talvez por isso a Sinfonia esteja tdo distorcida, sdo 6timas aliadas. E como nés, prezam pela
alegria.

A Wyrm
E como uma explosdo em meio auma bela sinfonia, desnecessario dizer que ela néo so distorce,
como quebra a Sinfonia do Universo, todas as suas crias deverdo ser eliminadas.

Governos
Dificilmente interagimos com 0s governos, mas sempre tentamos ajudar os mais necessitados.

Santa Inquisicéo
N&o compreendemos o que ela pretende, as vezes nos caga, outras vezes nos ajuda, sdo como 0s
magos, devem ser estudados cuidadosamente.

Dembnios

Nada deixa nossa raga tdo nervosa quanto essas criaturas, traidores, destruidores da Sinfonia,
lutamos por uma causa nobre e conseguiremos corrigir a Sinfonia, e eles serdo eliminados nesta
jornada.



*Para Demonios

Vampiros
Otimos aliados, mas alguns deles sdo muito poderosos e requerem cautela, nossa vantagem sobre
eles é que eles ndo podem sair durante o dia, um 6timo momento para destruir eles.

Lobisomens
Verdadeiras maquinas de guerra, ndo chegue perto, um descuido e vocé nem saberda o que o
atingiu. Sé enfrente um se realmente necessario.

Outros Metamorfos
Morram criaturas de Gaia. Estdo tdo cegos, que seus proprios irmaos e também sua prépria mae os
abandonou. Mas néo seja tolo de enfrenta-los se realmente for desnecessario.

Magos
Evite-0s, eles parecem odiar a todos nds, sdo poucos os que servem como aliados, mas eles séo
muito poderosos.

Mortais
Se vocé tem medo de um simples mortal, entdo vocé ndo é nada, eles sdo apenas pedes em um
tabuleiro.

Aparicdes
Almas perdidas, que sé servem para serem dominadas.

Fadas
N&o existe nada mais divertido do que destruir fadas, se estiver nervoso procure algumas, e veja
como vocé ficara mais calmo.

A Wyld
Todos os filhotes da Wyld odeiam nossa raca, iremos pagar eles com a mesma moeda.

Governos
Quer corromper os humanos facilmente, faca parte do Governo, que €, digamos a casta deles.

Santa Inquisicéo
Santa Inquisi¢do? Eu resumo em uma frase, Morte a Santa Inquisicdo !!!

Anjos
Agora escute, nada distorce mais a Sinfonia do que o grito de um anjo morrendo. Mas lembre-se,
eles ndo sdo como as fadas.



Desca aTerra e parta em busca do anjo Edriel. (por César/Fox Mulder!)
Adaptacao para este sistema de jogo.
Primeira Misséo

Esta € uma aventura para Anjos. Todos devem ser de casta 2 ou menor, mas com algumas adaptacoes,
seria possivel anjos mais velhos. Na época, em Nova Y ork(onde se passa a aventura) vai estar nevando, por
iSS0 Ndo esqueca de sempre descrever a neve junto com qualquer outra descricdo da Terra.

12 Parte: Senhores, venho lhes pedir...

Os personagens sdo chamados por um Elohim, de nome Asmiel. Eles serdo levados até sua
casa no distrito de Merclrio, numa mansao renascentista. A mansao sé pode ser alcancada por
gbndola(aqueles barcos venezianos).

Asmiel usa o aspecto angelical basico(loiro, olhos azuis, pele muito clara), apesar das roupas
renascentistas e um pouco coloridas demais. Asmiel é conhecido por algumas vezes ir um pouco
além de suas obrigacdes, e ja ter denunciado varios anjos que quebravam alguma regra. Apesar de
sua fama ruim, ele trata todos a sua volta com a méxima cortesia possivel.

Vai leva-los para uma sala larga, cheia de méveis de madeira. O sol entra por uma porta de
vidro atras da cadeira dele, dando um aspecto ainda mais angelical a Asmiel. Ele pede que todos se
sentem em volta de uma mesa de carvalho.

Ele vai explicar a situacéo:

“Existe um anjo que mora neste distrito, chamado Edriel. Ele € um Cherubim Celestial, pouco
descia até a Terra. Ele sempre serviu bem a Cidade, mas tem tido um comportamento estranho. Ele
tem descido muito a Terra, mesmo quando ndo era necessario. Ele também costuma desaparecer
algum tempo enquanto esta 14, & vezes quase um dia inteiro, muitas vezes comprometendo suas
miss6es. Como Elohim, eu tenho que saber o que esta acontecendo. Pediria que vocés realizassem
esse favor, em troca de uma promocao. Edriel é protegido do préprio Gabriel. Ndo posso me
envolver nisso, sob pena de ser retirado da cidade. Mas um grupo de anjos ndo ligados a mim
poderia, e dificilmente desconfiariam de vocés. Espero que entendam que fago isso pela ordem
natural das coisas, e ndo por mim mesmo.”

Asmiel espera conseguir com iSSO uma promocao para ele mesmo, ndo importa quantos
perca no processo ou quem tera que usar. O grupo de jogadores foi escolhido exatamente pela
inexisténcia de lacos com ele. Asmiel jA& negociou com os que executam o Portal para ele: da
proxima vez que Edriel descer, os personagens vao ser avisados e poderdo atravessar o Portal
(Dificilmente todos os jogadores terdo como chegar a Terra) e chegar ao mesmo local. Deixe-0s
passar um dia ou dois, e os chame. Um Elohim novo vird chama-los, com todo o cuidado para nédo
despertar suspeitas. Seria interessante colocar um personagem ou dois em situac@es dificeis de se
livrar(estarem no meio do treinamento ou com alguém que gostem no momento que Ssdo
chamados).

Os anjos vao estar esperando todos e so irdo abrir o portal quando o ultimo chegar. Caso
sejam de 200 anos ou menos, talvez alguns deles nunca tenham viajado pela Portal. Nesse caso,
descreva como um mergulho em um lago frio e que as &aguas 0s puxam para baixo com
forca(descendo para um plano inferior).

Eles chegardo no meio de um lago, no Central Park.

Eles agora tem que comecar a procurar. E noite ja, e fria, a neve se acumula no chao. Eles
vao ver um bébado jogado no chdo no meio da mata, com varios galhos quebrados em volta. Ele
parece estar sorrindo e com os olhos queimados, apesar de morto. Morreu a pouco tempo, pela
pouca quantidade de sangue que saiu de um ferimento a altura do braco, mas ndo ha mais marcas
além dessas no seu corpo. Alguém com Espirito pode descobrir vestigios de energia mistica aqui,
como se uma magia tivesse sido disparada contra o mendigo. Uma pena(de anjo?) esta na mao do
mendigo, e emana magia.

Se continuarem procurando ele, ouvirdo um grito de um homem quando chegarem perto a
saida do Central Park. Ele estard morto, com o corpo dividido ao meio. Mais uma pena pode ser
encontrada no chdo. N&do ha mais nada aqui.
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2° Dia: Um anjo em New York

Eles podem olhar os jornais(pegar em uma lixeira, aparecer para um jornaleiro ou o que
imaginarem) para descobrir que Edriel teve uma noite cheia. Depois dos dois do parque, ele matou
mais duas pessoas ao Norte e foi encontrado um corpo boiando nos esgotos(afinal, quem mais
poderia arrancar pedacgos de uma pessoa viva com as proprias maos?).

Pelas indicacdes, ele parece estar andando pela cidade, um pouco sem direcdo. Se 0s
personagens andarem pela cidade, podem ver muitas coisas e viver muitas situa¢gdes. Algumas
idéias:

-Ouvir um humano os chamando. Ele parece ser o Unico capaz de vé-los. E um fantasma, e
pede para que eles o levem. Ele ficou preso la “embaixo” e ndo pode “subir”. Lembre-se, eles ndo
podem matar um fantasma(exceto talvez exorciza-lo ou com Espirito contra 8, que é a forca de
vontade do fantasma).

-Podem ver uma situacdo que se sintam obrigados a agir(ver uma mulher sendo violentada
ou uma crianca quase sendo atropelada). Se puderem usar seus poderes, provavelmente acharéo a
situacdo muito mais interessante.

-Verem algum deménio menor, que esteja vivendo as escondidas na cidade. Ele ndo quer
lutar, e pode dar uma ou outra informagdo, normalmente indtil.

A noite, podem(se sobrevoarem a cidade ou tiverem sorte) ver um hotel comecar a pegar
fogo do nada. Ele simplesmente explode todo um lado da fachada, e o fogo comeca a se espalhar.
O estranho é que nenhum prédio ao lado ou o estacionamento abaixo pegam fogo. Assim que
comecarem a procurar la(lembre-se que eles tem que desviar das pessoas que estdo tentando
fugir). Se espalhar seria a melhor medida para localizar Edriel. Enquanto estiverem la dentro, o
personagem Espirito ou com melhor Mente “sentird” alguém em perigo no andar de cima ao dele e
gue estd pensando em um anjo. Ele vai demorar um pouco para chegar la(a ndo ser que
simplesmente quebre o teto ou voe para fora do prédio e entre de novo). Uma mulher vai estar
sentada no andar de cima, num pequeno espago circular que parece ndo pegar fogo. Ela esta
tremendo de medo. O personagem podem descobrir que ela se chama Verénica Parkinson(com
aquela leitura de mentes natural aos anjos). Ela tem 22 anos de idade, e antes que possa descobrir
mais alguma coisa, um anjo atravessa o fogo e mergulha contra ele. O PC sera jogado fora do
prédio com um soco e quando voltar o anjo e a mulher terdo desaparecido.

Essa noite, eles podem procurar ainda pelo endereco de Verbnica Parkinson. Ela morava em
Greenwich Village(um bairro cult) e seu apartamento era de classe média. Depois de conseguirem o
endereco e a chave(ou entrarem pela janela) eles podem achar o lugar. Ele esta revirado. Varios
moveis estdo queimados apesar de ndo haver cheiro de cinzas. E como se algo tivesse destruido o
lugar para limpar tudo em seguida. Um pequeno diario pode ser encontrado em seu quarto, onde diz
gue “ele” veio visita-la pela primeira vez, e varias anotacdes falam desta “pessoa especial’. Ele
vinha sempre visita-la a noite, e ficava sentado na janela. Ela ndo entende, mas ndo sentia medo. O
diario termina dizendo que ele vira “essa noite” buscéa-la para “algo muito especial’. Uma pena pode
ser encontrada no meio da sala.

2% Madrugada: O Cemitério

Eles serdo contatados por Asmiel, que lhes diz para irem até o cemitério a duas quadras dali
e procurarem um homem entre os tumulos. O modo que ele vai usar sera um passaro com um
pequeno pedaco de papel na perna, e que desaparece(o papel e o passaro), num pequeno clardo
de luz em seguida(um Kyriotates).

O cemitério é um lugar pequeno, somente para pessoas realmente ricas. Porém a noite, ele é
vazio, exceto por suas lajes de marmore. Um homem vestido de preto sentado perto de uma lata de
lixo acessa(sabe, como nos filmes). Ele levanta um olho quando os PC'’s que se aproximam. O outro
continua fechado, aparentemente arrancado da orbita ocular. Ele esta sujo e parece mais um
mendigo. Se eles ndo usam o0 arquétipo de anjo(asas, toga e toda aquela luz em volta) ele vai
perguntar quem eles sdo, mas logo ele vai perceber que sdo mais “deles”. Ele se identifica como
Richard, um poderoso mago Verbena. Ele enlouqueceu anos atras, perdendo a maior parte de sua
magia, mas continua sendo um bom contato. Ele pode ver os personagens exatamente por ser
louco. Richard tem visto com seus “amigos’(diz ele mostrando alguns animais debaixo de seu
casaco), um homem com asas andando de um lugar para outro com uma mulher. Todos os lugares
por onde eles passam alguém morre e tudo é destruido. Ele ndo consegue saber porque, mas a



mulher parece confiar no “homem de asas”. Ele mostra uma pena: “-Meus amigos sempre
encontram uma dessas por onde aqueles dois passam”. Ele pode responder mais alguma coisa,
mas nada util. Ele ndo sabe que eles sédo anjos, mas pergunta quando ele vai “virar um deles”.
Richard é um contato muito usado por anjos em New York, mas nunca de forma aberta(lembre-se,
aparecer para um humano a menos que estritamente necessario € proibido). Ele diz aos PC'’s para
irem procurar num casardo abandonado ao sul dali.

O dia comeca a amanhecer.

3° Dia: Um “simples” casarédo

Este parece ter sido uma casa de algum milionario ou um antigo hotel. O local esta
deslocado(o bairro em volta agora é pobre e quase abandonado) e logo vai ser derrubado. A neve
se acumulou na frente da porta, e la dentro varias parte do teto quebrado permitiram a entrada de
mais neve. A medida que andarem pelo lugar, um PC com Primérdio, Espirito ou Forcas sente
resquicios de magia no lugar, que aparentemente foram usadas para aquecer o lugar. Algumas
pocas ainda nao totalmente congeladas no interior do casarao provam a hip6tese. Num quarto ainda
bem conservado, ha uma cama que parece ter sido trazida para ca a pouco tempo: sua pintura tem
aspecto de nova, e o colchao é bem novo. Um pequeno livro de rituais esta jogado num quarto mais
adiante: ele parece ter sido escrito em couro de animal, e estd escrito numa lingua rdnica
desconhecida na sua maior parte. Alguns pequenos pedacos do livro estdo escritos em inglés
antigo. Quase todos falam de sacrificios humanos de linhagens muito antigas ou
“iniciais”(descendentes dos filhos de anjos e humanos). Uma linhagem esta desenhada nas ultimas
paginas, seguindo por varios milénios, com algumas poucas falhas e espacos em branco,
comecando em Samyaza e uma humana de nome desconhecido e terminando em Ver6fnica
Parkinson, que esta circulado em vermelho. O livro também fala da histéria da Libertacdo por
Nascimento. Parece ser algum tipo de lenda mistica antiga.

Procurando um pouco mais, eles acham um quarto onde parece ter havido um ritual. Uma
explosdo de chamas parece ter acontecido no local, e as paredes estdo queimadas. Um corpo
carbonizado esta ainda no local. Ele parece duro como pedra, mas vira pé com o toque. Uma
espada curva pode ser encontra no local.

Logo depois que descobrirem tudo isso, ouvirdo um estrondo. A casa toda parece tremer, e
afundar. Eles ndo saberdo até sairem dela, mas a casa esta afundando! Quando terminar, somente
o teto vai estar visivel. Isso provavelmente ndo vai mata-los, mas pode feri-los um pouco(7d de
dano para quem ndo passar num teste de Dex dif 8, 2 sucessos).

Perto da casa, ha mais uma pena fincada numa arvore. Junto, esta um bilhete: (Texto 1)

Ainda 3° Dia: A Biblioteca

Caso eles tenham achado o livro de rituais, podem procurar sobre a lenda. Ha uma grande
biblioteca publica em Nova York que pode ser usada, mas ha um pequeno problema. Os
personagens ndo podem simplesmente entrar 1a, abrir as portas, comecarem a vasculhar as e
simplesmente puxar da prateleira e comecar a ler os livros. Se eles usarem um corpo humano,
dominarem algum humano ou conseguirem esconder sua presenca la dentro muito bem(distraindo
as pessoas). Procurando em alguns livros de ocultismo mais antigos, eles acham sobre a lenda.
(Texto 2)

3° Noite: Empire States

Existe um pequeno problema: o Empire States fecha bem antes disso. Devido a proximidade
do Natal, o Empire States tem fechado mais cedo para a decoragdo. O trabalho ainda esta sendo
feito nos andares mais baixos, mas mesmo assim torna a situagdo mais dificil. Se eles
simplesmente voarem até la, ndo ha problema. Mas senéo, terdo que achar uma maneira de entrar
no prédio e usar os elevadores(ou escadas). Isso ndo deve ser muito dificil.

Talvez eles prefiram ficar na entrada, esperando. Caso facam isso, véem um clardo no alto de
prédio, que aparentemente ninguém mais notou. O esconderijo acaba de ser aberto.

Se estiverem no topo, verdo que aparentemente ninguém chega. O lugar esta vazio, e
comeca a nevar. Nao ha iluminacdo. Perto da meia-noite, eles verdo um facho de luz, e o céu vai se
abrir num portal branco. Edriel vai sair de la carregando Verfnica, e ao ver 0s personagens,



preferird descer até onde eles estdo. Coloca Verdnica no chao, que fica atras dele, e pergunta a
eles porque os estao seguindo.

Edriel vai explicar sua situacéo. Ele era um admirador de Samyaza, e sempre procurou uma
maneira de liberta-lo. A 10 anos, descobriu uma pessoa na Terra que poderia liberta-lo, se tivesse
um filho anjo. Ele passou a segui-la a partir dai. Infelizmente, as coisas ndo ocorreram como ele
esperava. Edriel acabou se apaixonando pela mortal, e logo desistiu de sua missdo. Comegou a se
ausentar mais e mais do Eden, e viu que isto ndo demoraria a ser notado. Por isso, resolveu fugir
para a Terra, onde poderia viver em paz.

Quando os personagens perguntarem a Edriel porque ele matou aquelas pessoas, ele
responde que ndo fez isso e que havia pensado serem 0s proprios personagens 0S assassinos.
Nessa hora, eles verdo uma criatura muito grande se aproximando. Com aparéncia de anjo, com um
fisico mulcumano e uma cimitarra de luz, ele se identifica como o assassino daquelas pessoas.
Segundo ele, era necessario o sacrificio de algumas almas para que ele ficasse aqui até achar
Edriel. Ele se identifica como Lez-lares(na lingua dos anjos, “Filho do Sol”). Ele afirma ser um
Malakin e esta aqui para destruir Edriel e Verbnica. Foi ele quem os chamou aqui. Explica que
enquanto a humana viver, havera sempre o risco de ela um dia dar a luz a um anjo, ou um
descendente seu fazer o mesmo. E Edriel € um anjo rebelde segundo suas proprias leis, ele lembra.

Agora é com os personagens. Eles podem lutar com Edriel e tentar mata-lo e a
Verbnica(evitando o risco de Samyaza vir a se libertar do Inferno) ou enfrentar Lez-lares. Edriel ndo
vai ajudar muito na luta caso resolvam enfrentar Lez-lares porque precisa proteger Verbnica. Lez-
lares vai ir atrds de Verfnica caso os personagens estejam de seu lado(ela vai correr para dentro do
prédio assim que a luta comegar).

Edriel usa o arquétipo normal de anjo, com manto branco, cabelos castanhos e olhos azuis.
Ele fara tudo para proteger Verbnica, e caso alguém mate-a, ele tenta matar esse anjo em especial.
Em seguida, vai matar todos que puder, e se suicidar.

Em vez de Abrigo, ele tem um ritual que o permite permanecer na Terra um namero de dias

igual a0 nimero de pessoas que matar no primeiro dia em que estiver aqui. Caso ndo mate
ninguém neste tempo, morre ao nascer do dia.
Lez-lares tem cacado os descendentes de Samyaza a muito tempo, e finalmente encontrou seu
objetivo. Fara qualquer coisa para destruir Edriel e Veronica, nem que isso signifique derrubar o
Empire States. Ele vai lutar até a morte e ndo fugira. Caso perceba que seu fim esta préximo, ele
proprio se sacrificaria, lancando uma labareda de fogo em volta dele(e ferindo gravemente quem
estiver em volta).

42 Noite: E agora?

A aventura termina de formas diferentes dependendo de quem eles decidirem enfrentar.
Caso Edriel e Verbnica estejam mortos, Lez-lares ird agradecé-los, e dizer que ira informar seus
superiores de como o ajudaram. Isso pode aumentar bastante o status dele no Eden, mas Gabriel
se tornard um grande inimigo deles. Asmiel ird ganhar o status que queria, e garantir que sempre
teréo acesso a Terra quando precisarem.

Se Edriel e Verbnica estiverem vivos, eles agradecem muito aos personagens. Edriel diz que
n&o pode mais voltar para o Eden, mas ira garantir que Gabriel sabera que eles o ajudaram, mas a
histéria é abafada no Eden. Asmiel ira receber uma “pequena visita” de Gabriel, que ir4 convencé-lo
a nao espalhar a histéria. Edriel saira voando dali com Ver6nica(caso vocé queira que essa historia
tenha continuacdo, dé a chance de um personagem com Percepcdo alta de ver que Verdnica
colocando a méo sobre a barriga enquanto eles se afastam...)



Texto 1
Me encontre hoje, no Enpire States, a neia-noite. Estarei esperando.

Texto 2:

“Mas mesmo depois de castigado, e preso as areias do Inferno junto a seus
seguidores, Samyaza ainda disse:

-Ainda ha esperanca, penitentes do crime justo. Eu afirmo, os filhos de nossos filhos
serdo maiores que os humanos. E quando nossos filhos derem a luz a verdadeiros anjos,
entdo seremos libertos.”

Aparentemente, isso significa que no dia que um descendente de um anjo rebelde
preso no Inferno tem um filho com outro anjo, esse anjo rebelde seria libertado de sua
prisdo. Isso faz parte de alguns textos apocalipticos antigos, de seitas nascidas de uma
mesma fonte judaico-cristd, mas foi esquecido no Apocalipse da Biblia atual,
provavelmente por que a existéncia de anjos nunca foi um dos principais pilares dessa
religido.

Edriel é um Cherubim Celestial de casta 4, Lez-lares é um Malakim Celestial de casta 5.

Nota: Samyaza é um anjo que se exilou, e mesmo vivendo no inferno ainda nao perdeu todos seus
pontos de luz, dizem as lendas que seu poder € enorme e que ele pode tanto utilizar os poderes angdlicais
como os infernais. Ninguém até hoje pode comprovar se ele é de todo maligno, pois esta aprisionado
contra sua vontade.

Consideracdes Finais...

Neste documento reunimos e adaptamos anjos e demobnios para serem utilizados como
personagens jogadores, inimigos ou como simples coadjuvantes em suas aventuras, lembramos
também que todo material aqui utilizado pertence a todos, excluindo as devidas marcas registradas,
como 0s nomes dos coros/bandos retirados do In Nomine, ou mesmo o sistema de jogo,
pertencente a White-Wolf. Qualquer publicacédo oficial devera substituir este documento que é
apenas utilizado como componente opcional.
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Observagdes:

Tentaremos assim que possivel fazer uma continuagéo deste documento, onde iremos explicar com
mais detalhes cada coro/bando, seus planos, falaremos sobres as centelhas divinas que em termos
de jogo se assemelham aos fetiches dos garous, traremos alguns personagens importantes
montados como Gabriel, Lucifer e outros, etc.:
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