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Inverno em Bariloche - 1
Primeiras Observagoes:

Essa é uma historia que pode ser jogada como se fosse um live-action; os personagens ficarao
confinados em um local, muitas ag0es precisardo ser descritas em particular e os combates ndo seréo
muitos.

O Observador devera incentivar a interacdo entre os jogadores, uma vez que alguns possuem
pistas falsas que podem animar o jogo, e devera cuidar para que algumas cenas particulares s6 sejam
do conhecimento do jogador envolvido, mas tudo bem se os outros jogadores virem vocé chamando
esse jogador para uma conversinha particular.

Avise 0s jogadores que eles também podem chamar o Observador para uma conversinha
particular a qualquer momento; eles vao achar que estéo conseguindo esconder informagdes do jogador
gue pode ser o responsavel los incidentes, mas ao mesmo tempo, ele estara atraindo algumas
suspeitas para si mesmo.

Quando os jogadores estiverem interagindo entre eles ou quando o Observador estiver
descrevendo uma agéo que envolva a todos, utilize a interpretacdo direta, represente os personagens
que descreve e atue como se realmente estivesse no cenario; mas quando estiver em uma conversa
particular com um jogador, parta para a interpretacéo indireta, simplesmente conte para o jogador o que
aconteceu e peca para ele agir da mesma maneira, contando o que 0 seu personagem pretende ao
invés de interpreta-lo.

Essa recomendacao é feita porque se muito tempo for perdido em particulares com jogadores, o
ritmo de jogo dos outros jogadores pode cair, e 0 medo também.

A histéria acontecerd somente dentro de um hotel, portanto, escolha um local que possa
representar os seguintes ambientes:
- Uma varanda para representar o exterior do hotel.
- Uma grande sala para representar o0 sagudo e a sala de jantar do hotel (onde aconteceréo as
cenas coletivas).
- Um quarto para representar os quartos onde os personagens ficardo quando ndo estiver
acontecendo nenhuma acéo (se houver um quarto para cada grupo de participantes sera melhor).
- Um quarto para ficarem os jogadores que ja morreram.
- E um quarto onde alguns jogadores possam ser levados para as conversas particulares.

N&o se esqueca de lembrar os jogadores das duas maiores proibigcdes de um live:

1- CADAVERES NAO FALAM: se seu personagem morreu, ndo converse com o0s demais
jogadores passando informacgdes sobre o0 jogo, se algum jogador tentar interagir com vocé quando vocé
estiver passando pela sala, informe simplesmente que seu personagem néo esta nesta cena, nao fique
explicando que seu personagem ja morreu.

2- SO 0OS PERSONAGENS CONVERSAM SOBRE A HISTORIA: Nido caia na tentacdo de
conversar com um outro jogador sobre o que esta acontecendo com 0 seu personagem ou sobre o que
vocé esta achando da histéria. Durante o jogo, apenas 0s personagens conversam uns com 0S Ooutros.
Ao comentar inocentemente com algum jogador alguma informacéo fora do seu personagem, vocé pode
estar entregando para esse jogador algumas respostas do jogo e assinando a sentenca de morte do
seu personagem.

Avise também seus jogadores que sempre que algum deles estiver para iniciar um combate, o
Observador deve ser chamado para que o combate seja rolado em um local onde sé participem 0s
envolvidos nessa briga (naquele quartinho para as conversas particulares).

Nem todos os personagens descritos aqui tiveram sua ficha feita porque nem todos os
personagens terdo grandes oportunidades de interagdo durante o jogo, e também, porque ndo séo
necessarios muitos detalhes para que o Observador possa interpretar esses personagens de improviso
caso eles facam parte de alguma cena.

Muitas vezes, os detalhes sobre a interpretacdo podem confundir as agbes do mestre, portanto,
a melhor solucdo € que seja passado apenas 0 basico para que o Observador possa imaginar o resto
do personagem e interpreta-lo de acordo com essa sua visualizagao.

Apesar de estarem com suas fichas feitas, ndo é recomendavel que os fantasmas e Alex sejam
dados para jogadores interpretarem, pois sdo as suas ac¢des que determinardo o ritmo da histéria.
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O Hotel

O “La Cascatd’ € um hotel cinco estrelas que fica
8 6km da cidade de Bariloche, na Argentina, no fundo do
{ vade Tiucawa, cercado pela floresta e com vista para o
lago.

Por ndo ficar proximo de montanhas proprias
para 0 esqui, 0 La Cascata tem sua alta temporada no
: verdo, quando os turistas podem nadar e pescar no lago
. ou pessear pea flooeta na bera da  montanha
locdizando cachodrass, mas mesmo no  inverno,
gparecem turigas para ficar pelo hotd curtindo sua

=3 : sauna, Sua piscina aguecida, o bar e restaurante
americano (self serwce) a sa de jantar aguecida por lareira, os confortdveis quartos com uma vista
maravilhosa da regido, e a companhia que trouxeram para essa temporada.

Todos os quartos ficam no 1° e Ultimo andar do prédio, e suas jandas sfo feitas com vidro
blindado, para resdtir as fortes ventanias da regido; o térreo € utilizado pelas areas comuns, quartos de
funcionarios, lavanderia, depdsito, cozinha, escritorio e recepcdo; e existe também a garagem, que fica no
subsolo.

O Vde Tiucawa néo recebe muito bem sinais de televisdo ou rédio, dids, nem existem aparelhos
detv no hotdl.

O Hotd é ligado com o mundo externo com uma linha telefonica. Telefones celulares raramente

conssguem sndl.

Funcionarios

De propriedade da familia argentina Casagran, o hotd La Cascata conta com funcionarios que
quase fazem parte da familia, uma vez que também moram no hotel; Durante a dta temporada, aguns
funcionarios temporarios séo contratados, mas durante todo o ano, so ficam no hotel:

O veho zelador 1gor também é o smpético guia turistico do vae;

As carrancudas irmas Maria Dolores e Maria Mercedes sfo excdentes faxindras, que
cumprem slenciosamente suas obrigagtes e também fazem o servico de lavanderig;

O rapaz paraguaio Alex Pazero € o novo membro desta familia, foi contratado ha 3 anos como
cozinheiro e motorista, para diviar um pouco o trabadho da Familia Casagran. E e quem faz as
compras na cidade.

A Familia Casagran € formada pelo casal Raul e Julia, que s revezam nas funcbes de
atendentes e administradores;, a bela filha adolescente Juliana, contra a sua vontade, faz suas fungdes de
camareira, €la sente vergonha de sua profissio em um lugar onde B0 recebidas varias persondidades
rices e famosas, Jose, o filho mais velho do casd, troca o dia pela noite pois cuida do atendimento
noturno do hotel, mas quando turistas chegam durante o dia, €le é acordado para carregar as malas e
estacionar os carros.

Turistas

Bruno Oliveira, técnico em informética paulista. O perfeccionismo deixa Bruno muito estressado
em seu trabaho, e ele acha que voltar parao hotel de Bariloche agora, fora datemporada, pode ser um
S0Ssego restaurador.

Porém, Sandra, sua esposa, preferiu vistar os parentes do interior, deixando Bruno sozinho nesta
viagem depois de uma peguena briga de casal.
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Adenilson Patricio é o repérter dos ricos e famosos

Considerado um parasita da dta sociedade, ele se consderar o mais fino exemplar dessa classe.

Mas como nédo tem toda a riqueza que ostenta, optou por visitar Bariloche na baixa temporada para
pagar menos e poder dizer que javisitou esse loca “completamente chique” (o bordao de seu programa
de entrevistas).

Acompanhado de sua completamente chique esposa, a pseudo-socidite Edeuzira Maricreuza
Patricio, Adenilso esta torcendo para encontrar aguns artistas em suas viagem para poder faar em seu
programa que “...em conversa super intima com tal famoso, que estava de férias no mesmo hotel que eu
em Bariloche...”.

Andrézinho Aradjo, filho mimado do bicheiro carioca Raul Araljjo, estd em uma situagdo muito
confortavel parasair por ai atras de trabalho, ainda mais agora que se casou com a belissmamodelo
Emanodla Parreiras.

O paizéo esta satisfeito com o filh&o vagabundo que tem, pelo menos o garoto ndo fica se metendo
em encrencas.

Se formou em direito em uma faculdade particular e com diploma pago, quer coisamehor...
Agora so fdtam aqueles contatos certos e colocar o rgpaz em um cargo publico.

Emanoela Parreiras casou com Andrézinho Araljo, um dos homens mais ricos e maisfeios do
Rio de Janeiro por amor?...
HAHAAAAAHAHAHAHAAA!!! Mas ele acredita, e €1ss0 0 que importa.

Clodoaldo Ferdind, Costureiro de renome naciond, € uma figura polémica por sua preferéncia
sexua enrustida e suas opinides diretas e contundentes. Afastado damidia por conseguir comprar briga
em todos 0s programas que compareceu, esta repousando em Bariloche esperando a poeira baixar para
gue suas opinides sgam novidade outra vez quando e voltar.

Maria Guandamo, a secretaria olitéria

Durante atemporada do ano passado neste mesmo hotel, Maria comegou 0 namoro com um jovem
paraguaio filho de fazendeiros.

Depois de um desentendimento bobo, ee saiu do hotd e nuncamaisfoi visto.

Com muitas saudades, €la brigou com os pais e mesmo sem as amigas e fora datemporada, ela
volta para o hotel na esperanca de que algo aconteca.

Ronaldo Cintra, dono de frigorifico, Ronaldo ndo costumatirar férias da empresaque ele
construiu, mas paraasurpresade Adriana, sua esposa, ele decidiu atender os pedidos dos filhos, André
(10) e Andréa (12), e decidiu passar mais uma semana no hotd de Bariloche onde eles foram no ano
passado; e mesmo fora da temporada.

Vander son da Silva, aparentemente um turista carioca, € tenente de Jacaré, chefe do tréfico no
Morro da Guiné do Rio de Janeiro, Vander veio para Bariloche parainvestigar Andrézinho, filho do
bicheiro Aratjjo.
Jacaré suspeita que Aralljo esta entrando no tréfico com o mesmo fornecedor que ele, o Migudim
de Bariloche; aidade Andrézinho para Bariloche 6 confirmou essas suspeitas.
Agora SO fdtam fotos deste encontro para conscientizar os outros traficantes desta nova
concorréncia, pois, sozinho ndo vae a pena entrar nessa briga.

Mauro e Elizeta Borges Riccieri, casa de idosos milionérios paranaense que sempre passa 0
inverno em Bariloche,

Washington Augusto e Karen Souza dos Santos, casa paulista de origem humilde que eta
redizando 0 sonho de passar alua de mel em Bariloche.
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Fantasmas

Seres humanos sdo formados de corpo e espirito, quando o corpo morre, 0 espirito permanece para
viver no mundo espiritua, voltar em um novo corpo terrestre, ou entdo, ficar perdido por agui
incomodando os terrestres e sendo chamado de fantasma.

Existe uma dimensdo fantasmagorica onde tudo é parecido com a dimensio terrestre, e de vez em
guando, um fantasma consegue aproximar sua freqiéncia da freqiiéncia terrestre e fica nos assombrando.

Quando uma pessoa morre, sua energia vitd permanece durante dgum tempo, e dgumas dessas
energias sem Corpo conseguem sugar energia dos vivos e permanecem por mais tempo atormentando essa
dimensdo.

A forca do pensamento terrestre pode se manifestar em uma freqiéncia semehante a terrestre, e
muitas vezes, um subconsciente coletivo pode gerar manifestagdes que interferem na nossa dimensdo por
ter uma freqiéncia muito semelhante.

Se vocé tiver uma explicacdb mehor paa a exigéncia de fantasmas, mande-a para
robservador @yahoo.com.br que eu me divirto muito com especul aghes sobre o desconhecido.

Fantasmas sd0 epiritos, assombragdes, entidades, vultos, admas, espectros, dmas penadas,
aparices, sombras, presencas, manifestacbes e fantasmas também, enfim, sdo qualquer termo que vVocés
conhegam para designar esses,... fantasmas.

Vamos deixar por fantasmes...

Acredite no que quiser, mas nesse cenario, fantasmas existem e a realidade esté nas regras de jogo.

Portanto, fantasmas, sf0... er... seres da Dimensdo Fantasma, uma dimensdo muito parecida com a
nossa, a Dimensio Teredtre, e por dguma anomaia, aguns ddes conseguem vibrar Suas mentes e
interferir na nossa dimensgo.

Umavez na Dimensdo Terrestre, Fantasmas podem se energizar com ectoplasma.

Ectoplasma vocé conhece, ndo €2...

N&o... hmmm; ok, antes de maores detahes sobre fantasmas, vamos fdar sobre ectoplasma
porque fantasma vazio ndo paraem pé...

Ectoplasma: E um tipo de energia produzida pelas mentes terrestres em momentos de grande
€mocao.

A maioria dos humanos nem sabe que esté liberando essa energia quando esta orando, quando et
rindo, quando estd sonhando, quando esta aterrorizada; enfim, em vaios momentos €es podem estar
produzindo ectoplasma, dgumas vezes gastando pontos de mente e adgumas vezes, a€ meImo
recuperando pontos de mente (va entender...)

Alguns humanos doam conscientemente essa energia quando utilizam, por exemplo, o poder Cura
Psiquica; que mediante gasto mental pode recuperar danos fisicos.

Muitas vezes, ese ectoplasma fica flutuando por ai e ninguém percebe, porque sua frequéncia €
invisivel paraa Dimensio Terrestre, mas ndo € invisivel para aqueles que vém da Dimensdo Fantasma.

Apesar de se formar em ambientes com grande concentracdo de seres humanaos, 0 ectoplasma sO
e edtabiliza e fica “préprio para o consumo” em locais sem circulacéo de seres vivos. Lembrando que
locais que araem a aencédo ou lembranca também acumulam ectoplasma mesmo ndo recebendo a visita
de mentes vivas.

S80 considerados locais carregados de ectoplasma os cemitérios, pragcas grandes e pouco visitadas
a0 redor de templos, locais abandonados depois da morte de aguns de seus habitantes, construgdes com
grandes &ess vazias que chamam a aencdo de seus poucos visitantes, trechos distantes de estradas
movimentadas que chamam a atencao, etc.

Os fantasmas absorvem essa “fumacd’ para recuperar sua mente assm como o0s humanos (€, € iso
gue acontece durante a meditacdo), e havendo excesso de ectoplasma, aguns fantasmas conseguem até
dobrar sua capacidade mental, ou entdo ficam gastando efeitos em poderes psiquicos SO para poder
consumir mais
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Como construir seu Fantasma em OPERA

Atributos

Fantasmas tém todos os atributos que o0s seres humanos, menos Fisico.

Por ndo terem Fisico, des sdo intangivels para a nossa dimensio; suas interferéncias dependem de
seus Poderes Psiquicos e de suas Mentes, quando o seu atributo Mente zera, o Fantasma some.

Destreza e | nteligéncia gerdmente seguem os padrdes humanos

A Percepcdo € um fator limitante para os fantasmas, mas ndo que €la sga baixa; em dguns locas
ela adcanca até a pontuagdo méxima de 12, mas, como ja foi dito, apenas em aguns locais. Conforme se
afastam destes focos de percepcdo (que podem ser quaquer coisa, de locais ou objetos a pessoas ou
animais), os fantasmas véo tendo esse atributo diminuido, até que chegam num ponto tdo baixo que €
coMmo £ ndo exidisse nada mais dém. A higdria do fantasma € o0 que determina 0 seu campo de
percepcao.

Fantasmas podem ser guiados para fora de seu “campo de percepcao” por pessoas que estgjam
portando algo interessante para e ou entéo (roupas, fotografias, etc), que estgam mantendo algum tipo
de contato com de (fdando algo interessante, citando seu nome, etc). Se o fantasma for abandonado em
uma area desconhecida, ele podera transforma-la em seu novo foco ou entéo, desgparecer de volta para
seu foco antigo.

Estando na mesma dea, os fantasmas se enxergam como pessoas normais (independente do
atributo Vontade de cada um), podendo até conversar.

Os atributos Mente e Vontade gerdmente sfo inferiores aos humanos, 5 e 4 respectivamente,
podendo variar norma mente.

O Atributo Mente também reflete a vitdidade do Fantasma, que volta para 0 seu mundo quando
este atributo zera. Quando esse atributo atinge niveis baixos, o fantasma pode optar por abandonar sua
atividade e fugir para uma boa fonte de ectoplasma

A Mente de um Fantasma é recuperada de maneira irregular, pois depende da concentracdo de
ectoplasma no ambiente. Dependendo do local, um ponto de Mente pode ser recuperado por hora ou por
dia

O Atributo Vontade reflete o grau de materidizacdo de um fantasma

Assm que chega nessa dimensdo, sua vontade é 1, e dependendo da sua capacidade de
compreensao, pode levar de 1 diaa 1 ano paraatingir seu grau maximo de Vontede.

O grau padrdo para a percepcdo de fantasmas por parte de pessoas normais € 6. Cada nimero
acimada 1 ponto de bénus e cada niimero abaixo da—1 de penaidade.

A tabda abaxo mostra como a Vontade do Fantasma interfere na percepcdo na Dimenséo
Terrestre, como adguém sem PED vé este fantasma e como aguém com PED vé este fantasma se ganhar

um teste de percepcéo:

Vontade / Terrestre sem PED Terrestre com PED

Percepcéo
1/-5 |Nada Sente um calafrio
2/-4 | Nada Sente um caafrio
3/-3 | Senteum cddfrio Vé uma sombralfumaca
4/-2 | Senteum cdéfrio V€ uma sombralfumaca
5/-1 | Véumasombralfumaca V& uma forma com detalhes
6/ 0 |Véumasombralfumaca V€& umaforma com detalhes
7/+1 | Véumaformacom detalhes Védguém transparente
8/+2 |Véumaformacomdetahes |Véadguém
9/+3 | Védguém trangparente Véadguém
10/+4 | Védguém Védguém
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Algumas vezes, como quando fantasma e terrestre est@o frente a frente, nem é necess&rio teste de
percepcao para o fantasma ser percebido de acordo com atabela

Em adguns casos, o fantasma pode gastar 1 ponto de Mente para aumentar ou diminuir 1 ponto de
Vontade por 1 minuto, sempre respeitando os limites de 1 ou 10 pontos.

Maquinas de captacéo de imagem (filmadoras, méguinas fotogréficas, etc) em condicOes ideais de
iluminacdo e foco podem regisrar seres extra-dimensonals com 1 grau a mas do que a visfo humana,
mas dificiimente captardo detahes, a imagem sempre fica embacada Filmadoras tém muita dificuldade
para gjustar seu Hco em imagens fantasmagodricas, e na maioria das vezes, sua percepcéo fica até pior do
gue a humana. Exemplo: Fantasma com Vontade 4 (caafrio) pode ser registrado como Vontade 5
(sombralfumaca).

Apesar de ter Vontade e Poderes Psiquicos em nivels baixos, ees podem ganhar disputas contra
seus avos ao transferir pontos de Mente para a Vontade. Assm que redliza o teste, com sucesso ou néo, a
Vontade volta a0 seu nivedl norma; portanto, se dgum fantasma aparecer do nada (passou pontos de
Mente para Vontade), se prepare: ele pode estar prestes atentar dgumacoisa...

Caracteristicas Fisicas

Gedmente, fantasmas tém aparéncia humana, ou variagbes da gparéncia humang loiras de
vestidos brancos esvoacantes, sombras sem rosto € movimentos bruscos, homens de terno com um
ferimento & baa no melo da cabeca, uma garotinha com os olhos vermelhos, um globo ocular quicando
no chd, uma nuvem de agodéo doce com dentes de giletes, um esquelto de piranha pingando lodo, um
livro de carne com capa de unhas, um gato preto com lingua de serpente,... bom, nem todas as aparéncias
S80 t80 humanas assim...

Apesxr de intangibilidade, a maioria dos fantasmas sempre deixa um ragstro fiSco, sga uma
variacdo na temperatura (gerdmente para baixo), uma variacdo na carga eetromagnética (0 mesmo tipo
de variacdo que pode disparar darmes detrénicos ou desconfigurar 0 setup de computadores), algum odor
ou até mesmo aguma combinacdo de € ementos (a variacdo e etromagnética costuma estar em todas).

Caracteristicas Psiquicas
Além das caracteristicas normals, que variam de acordo com a histdria do fantasma, todos
fantasmas tém Percepcdo Extra Dimengond (Terrestre)

Per cepcdo Extra Dimensional (Terrestre)

Apesr de etarem na dimensdo fantasma, os fantasmas interagem com dementos da dimenséo
terrestre, geramente, esses e ementos tém gparéncia embagada, sem muitos detal hes.

Muitas vezes, sua percepcdo destes elementos € distorcida (PED(terrestre) nivel 1 ou 2), pois sua
percepcdo varia muito, de acordo com sua histéria. Em grande parte dos casos, eles ndo percebem a
exiséncia de pessoas terrestres, a ndo ser que pessoas facam parte de sua histdria ou estggam
tentando interagir com eles.

Habilidades Fisicas, Psiquicas e Bélicas

Olha, eu estou aé meio sem jeito de.. bom, vocé va fdar “Pd, de novo...”, mas.. € iSO ai;
dependendo da histéria do Fantasma, as habilidades podem... t& legd, ta legd, eu disse que vocé iria
achar repetitivo, mas dependendo da histéria do fantasma, quaisquer habilidades podem se encaixar.

Mais para frente vocé va encontrar a ficha de aguns fantasmas e a ficaa muito mais féacil de
entender como isso funciona, por enquanto, vamos fdar dgumas habilidades especiais que os fantasmas
podem aprender, ou, gprender como funcionam (no caso de suas caracteristicas).
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Caracteristicas Raciais Fantasmagoricas na Dimensao Terrestre

I ntangibilidade*

Eles sho intangivels (para os elementos da nossa dimensdo, mas ndo entre des); mas nem todos
sabem disso.

No inicio, ees acham que estdb em sua dimensdo, e portas fechadas sGo um grande problema pois,
a0 mesmo tempo que ndo conseguem abri-las (se ndo tiverem o poder de Teecinese), ndo percebem que
podem atravessé-las.

Mas depois que conseguem vencer aguns testes de Vontade, eles percebem que podem atravessar
paredes, apesar de que, em adguns casos (lugares marcantes, superficies muito espessas, barreiras
migticas, etc) eles precisardo de teste (Vontade + Nivel da Caracteristica).

Intangivels, mas ndo completamente invulnerdvels, ndo estou fdando de baas de prata, mas posso
estar falando de balas de prata...

Alguns rituais podem expulssr um fantasma de nossa dimensdo, outros diminuem a sua mente até
ele sumir dessa dimensfo; dguns rituais podem ser feitos bem longe, numa sepultura de cemitério, outros
devem ser feitos no proprio fantasma.

Esses rituais dependem da histéria de cada fantasma (essa de histéria ja esta se tornando repetitiva,
mes é verdade), mas como regra gerd, exisem adgumas coisinhas que sempre atingem os fantasmes
magia e psquismo.

Feixes de protons? Sinto muito mas... ndo. Quem sabe dguém invente uma arma que dispare
rgjadas psiquicas...

Flutuacao*

Quando descobrem que ndo se movem por causa do atrito de seus pés com o solo, mas com o
poder da mente, des conseguem flutuar, sem se disanciar muito do solo, e o controle dessa habilidade
determina a sua vel ocidade (tabela de Super Ve ocidade no Capitulo 9 do OPERA).

Presenca*

Depois de olhar, prestar atencdo nos espelhos, descobrem que sfo invisiveis nesta dimensdo, mas
podem controlar sua presenca, ou fata de, com um teste de Vontade.

Gastando 1 ponto de Mente, o fantasma pode controlar sua aparéncia somando ou subtraindo de
sua Vontade (gpenas para fins de visudizacdo) seu nivel nessa caracteristica, sempre sendo necessaio um
teste de Vontade a cada 1 minuto.

Aparelhos que gravam imagens ndo captam esse tipo de variagdo, ees registram gpenas a imagem
gerada pela Vontade do fantasma

Siléncio

Outra coisa que fantasmas demoram adgum tempo para entender € que eles ndo emitem sons na
dimensdo terrestres. Mesmos quando so vistos, ees ndo séo audiveis.

Quando des ingstem muito, eles até produzem aguns sussuros por causa da fonocinésia, que sO
S80 captados por aparelhos de alta sensibilidade.
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Poder es Fantasmagoricas

Funcionam como Poderes Psiquicos, e sBo acompanhadas por dois vaores. o primeiro, indica
nivel da habilidade (bbnus para testes de habilidade baseados em Vontade) e é comprado como habilidade
(1 ponto para o nivel 1, 3 para 0 nivel 2, 6 para o nive 3, €tc), 0 segundo, indica o nivel do poder (o
guanto pode ser feito sem que sgja necessario o gasto de Mente) e € comprado com os Pontos de Criacao
gue estdo indicados ao lado do nome de cada poder.

Algumeas vezes, esses nUmeros podem ser zero.

Quando o nivel de habilidade é zerado, isso sgnifica que o personagem tem o poder mas ndo sabe
como utiliza-lo. Todos fantasmas tém todos poderes em nivel 0, mas S0 sdo citadas nas fichas
aguelas habilidades que o fantasma ja utilizou (Mmesmo que sem saber) dguma vez ou aguelas que tém
ato nivel de poder quando sfo acionadas.

A utilizacdo destes poderes zerados precisam de testes de habilidade (com bonus ou penaidades,
dependendo da situagéo), e envolvem o gasto de pelo menos 1 ponto de Mente para serem ativados.

O nivel de poder de poderes fantasmagoricas pode ser aumentado a qualquer momento com o
gasto de pontos de Mente. Quando o poder tem seu nivel de poder zerado, o fantasma precisara gestar
Mente cada vez que utilizar esse poder (podendo dcancar qualquer nivel de poder, dependendo dos
pontos gastos).

Esses poderes fantasmagodricos s8o muito parecidos com os poderes psiquicos, por isso, agumas
descrigbes dos fantasmagoricos indicam seus semehantes psiquicos, consulte o Capitulo 7 — Poderes
Psiquicos do OPERA para a descri¢do completa destes poderes.

O fato de dgum poder psiquico ndo estar listado aqui ndo significa que ele ndo faca parte dos
poderes fantasmagoricos, agui SO estdo sendo citados os poderes envolvidos nesta histéria.

Uma diferenca que ocorre em todos os poderes fantasmagoricos € a inexisténcia do tempo de
concentracdo; e ndo se esqueca que fantasmas podem ndo sO ampliar seu nivel de poder com sua
Mente(como qualquer usu&rio de poderes psiquicos), mas também, sua Vontade (e por conseqiiéncia, seu
nivel de habilidade).

Descricao dos Poder es

Controle Mental Fantasmagorico (3 PC)

Fantasmas S0 utilizam esse poder tocando o avo, e gpenas um avo pode ser controlado por vez.

Em menos de 12 horas depois de uma faha em um teste de controle, se um fantasma tentar um
teste de controle, um ponto de Mente precisa ser gasto.

Enquanto estdo controlando alguém, fantasmas ndo conseguem absorver ectoplasma.

Sem penalidades no teste de controle, 0 fantasma pode conseguir uma Sugestdo: Ele tenta incitar
0 avo a redizar acbes ou sentir emogdes. Mesmo depois que passa 0 periodo de duracéo do poder (2
rounds por nivel de poder), se a sugestdo ndo for muito absurda, o avo pode continuar com aguela
sugestéo na cabega achando que ela é verdadeira (achando que ele mesmo teve agquele pensamento).

Se optar por uma pendidade de -6 pontos no teste de controle, o fantasma pode conseguir uma
Dominac&o: Ele ocupa o corpo do avo, que ficarda em uma projecéo astrd flutuando inconscientemente a
metros iguals aos pontos de sucesso no teste de controle, ligado a0 seu corpo por um fino fio de
ectoplasma).

O fantasma néo tem aos conhecimentos do corpo dominado, mas pode utilizar o corpo
como e fosse seu.

Ele ndo terd mais a necessidade de ectoplasma, mas precisara de dimentos normais.

O tempo de duracéo € ilimitado, e pode ser interrompido por:

- morte do corpo,

- fantasma escapa do corpo (vencendo um teste de Vontade + Controle Mental),
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- fim dos pontos de Mente do fantasma (ainda assm, a vitima precisa ser despertada para
retomar o corpo).

- Durante ese tempo, se chegar aé a vitima agum som familiar (pessoa conhecida chamando o
Seu nome, mlsica que €la gosta muito) ela poderd tentar recuperar seu corpo em uma disputa
de Vontade contra o fantasma (sem a penalidade de —6 para o Fantasma).

Vencendo, da se sente caindo no corpo e o fantasma é arremessado para alguns metros de
diséncia

Perdendo, a vitima sO poderd tentar outro teste depois do tempo estabelecido pelo poder do
fantasma (2 rounds por nivel de poder) e gpenas se esse chamado externo persistir, porém,
para cada nova tentativa, a vitima perde 1 ponto de Mente Esses danos mentais causam muita
dor na vitima, e ea pode optar por ignorar os chamados para voltar a0 estado de inconsciéncia
e voltar aabsorver ectoplasma (como qualquer fantasma).

Se alguma vitima inggtir nesses testes de recuperacdo de corpo e gastar seu Ultimo ponto de
Mente, ela pode morrer se ndo tiver sucesso no teste. O Observador pode tentar impedir
dguma vitima de fazer essa bestera exigindo um teste de Vontade para suportar a dor da
perda de Mente e ndo se render ao conforto dainconsciéncia.

Contra outros fantasmas, apenas a Sugestdo pode ser utilizada.
Teepatia Fantasmagorica (2 PC)
Funciona gpenas para emitir pensamentos para &(s) pessoa(s) escolhida(s).

Alcance: 10 metrog/nivel
Duracéo: 2 rounds/nivel
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Os Fantasmas do “La Cascata”

S50 as vitimas de crimes cometidos recentemente no La Cascata.

Rodrigo ndo sabe muito bem o que aconteceu, gostaria muito  §
de encontrar de novo sua mée e sair daquele lixo onde seu corpo foi
jogado; mas seu campo de percepcdo € bem redtrito, e ele tem muito
medo de que Alex possa encontra-1o de novo.

Juan e Helena se tornaram um fantasma SO, Jaime é outra
pessoa que s tornou um fantasma como ees, e com a mesma
motivacao.

Eles ndo tém a mesma capacidade intelectua de quando eram
vivos, portanto, fazem as coisas mais por inginto do que por razéo;
Ndo conseguem nem se comunicar claramente com seus vinculos de
percepcéo.

Esse indinto os informou de uma nevasca em Bariloche que
poderia armazenar muito ectoplasma no hotd La Cascata, e ees
utilizaram todo poder que tinham para chamar seus vinculos de volta
para acenado crime.

Uma vez iniciada a nevasca, ees poderdo arriscar o controle
mentd sondmbulo de seus vinculos, um controle mentd que O
funciona quando seus dvos dormem e dura por tempo
indeterminado.

Durante o controle menta, a mente dos fantasmas fica
confusa e des SO conseguem deixar pistas, mas nd o confronto
direto com 0 assassno.
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Segredos

Estes segredos s6 podem ser revelados para 0s personagens que conhecem esses segredos se o0 jogador
perguntar por eles, sendo, alguns destes segredos, sendo revelados no inicio do jogo ou €M que os jogadores
pecam, poderdo induzir os personagens a adivinharem aguns eventos do jogo.

Porém, depois de alguns eventos, se 0 jogador ficar muito interessado no que esta acontecendo, tentando
relacionar algum fato com o seu personagem, vocé pode liberar essa informagdo e dar um empurréozinho nele.

O cozinheiro Alex é a chave de todos os segredos.

Tudo comegou trés anos atras, em 1996, quando ele, Smplesmente aproveitando uma oportunidade, matou
um musico no Paraguai com seu canivete e muita luta, e depois comeu parte de sua carne obedecendo a um
irresistivel desgjo.

Passado 0 desgjo e sentindo a culpa, fugiu desesperado para a Argentina e conseguiu um emprego como
cozinheiro no hotel La Cascata

Durante a temporada de 1998/1999, ele seguiu Juan e Helena, um jovem casal argentino que amogou e
deixou suas hicicletas no hotel porque iriam acampar perto de uma cachoeira, ele os matou durante a noite no
acampamento deles, ao lado da cachoeira. Depois jogou 0 materia do acampamento no lago da cachoeira.

Durante o inverno de 1999, ao acordar para preparar o café da manhd, ele matou Rodrigo, um garoto
argentino de 8 anos, filho de héspedes, enquanto € e brincava de esconde-esconde de madrugada, depois de escapar
do quarto dos pais. Ap6s o crime, ee deixou a porta do fundo do hotel aberta.

Durante a temporada de 1999/2000, ele matou Jaime, um jovem paraguaio que desceu de madrugada para
se lamentar dos desentendimentos com a namorada com ele, que estava preparando o café da manha. Aproveitou o
despreparo do atendente recém contratado para pegar a mala do jovem, fugir com o carro e jogar tudo no grande
lago de Tiucawa.

Em todos os natos no La Cascata, ee utilizou um grande cutelo, escondeu os corpos no freezer do
hotel, preparou pratos com os corpos para s e para os hospedes e jogou pedagos das ossadas no aterro sanitério do
hotel, uma grande vala que fica longe das trilhas para os turistas.

No caso dos campistas em 1998, a familia e amigos do casa ndo sabiam deste plano de férias ddes,
portanto, ndo sabem onde eles desapareceram e as suspeitas recairam sobre uma outra cidade turistica argentina
onde eles sempre iam; as bicicletas estdo até hoje no fundo da garagem, atrés de algumas caixas de pegas quebradas
gue Igor utiliza em seus consertos; depois de algumas semanas da passagem do casal, o pessoal do hotel concluiu
gue eles haviam se distanciado muito e voltaram para a cidade de carona, e depois de um més, ninguém mais
lembrava destas bicicletas.

No caso do garoto, o cozinheiro foi seriamente repreendido pela direcéo do hotel por esquecer de fechar a
porta do fundo, o que proporcionou a suposta fuga e desaparecimento do garoto. Até hoje os pais do garoto
colocam um cartaz de desaparecido no mural do hotel, mas ndo se hospedam mais |a porque a saudade é muito
forte e a mé&e do garoto imagina escuta-lo na sala de jantar do hotel.

No caso do jovemn paraguaio, o atendente novato foi demitido por deixar um cliente sair sem pagar. A
familia do paraguaio suspeita que traficantes paraguaios, meio onde ele estava envolvido, deram um fim nele, e é
melhor nem perguntar o que aconteceu para essa gente...

No ano passado, os capangas do pai de Andrézinho Aradjo mataram um turista argentino que tinha
comprado briga com ele em um baile funk.

Todos os funcionarios do hotel se lembram de um negro velho andarilho que teve abrigo negado pelo
dono do hotel no inverno passado e morreu na estrada.

IVander son da Silva ja matou varios, incusive sul-americanos de lingua espanholal

A Familia Casagran esconde que seu filho mais novo, Jdlio, fugiu do hotel para trabahar como travesti
em Bariloche.

José, Emanoela, Mauro, Elizeta, Clodoaldo, Maria, Bruno, Ronaldo e seus filhos, sdo pessoas que
tiveram sonhos estranhos e sofreram algumas inducgfes imperceptives para estarem neste local nesta data porque
comeram carne das vitimas de Alex da Ultima vez que estiveram em Bariloche.

Mas, como ja foi avisado, ndo € interessante lembrélos destes sonhos e inducfes para ndo criar
expectativas antes do tempo, aguarde 0 momento certo pararevelar esses fatos.
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Os Fatos

01/Julho/2000, Sabado:

O dima frio do inverno argentino recepciona 0s turistas, os argentinos chegam antes, o0s
brasileiros chegam no final da tarde, a direcdo do hotd fica entusasmada com todos esses hospedes na
baixa temporada deles, os hotéis que beiram as montanhas nevadas s80 0s que recebem mais hospedes
nessa temporada.

Apenas personagens argentinos ou do sul do Brasil chegaram com veiculo proprio; os do sudeste
do Bras| chegaram de téxi.

Os personagens podem se conhecer, passear um pouco pelos arredores; a Unica coisa estranha que
pode acontecer € o garotinho aparecendo sob uma mesa para dguma das mogas turistas, sem chama muita
atencdo, como se fosse uma crianca de verdade.

Lembrete: se dguém procurar ha recepcdo por maiores detahes, encontrara o0 aviso de “garoto
desaparecido”.

Durante a noite, quando a maioria estiver recolhida em seus quartos, ndo perca a oportunidade de
chamar aguns jogadores para um particular gpenas para perguntar se des fardo dguma coisa diferente
durante a noite, e para dois turitas com vinculo com o fantasma do casd de campidtas, diga (em
separado) que eles tiveram um sonho com um lugar muito bonito, uma cachoeira em meio a pinheros, de
repente, anoite cai, algo rasga alona da barraca de camping, um grito e ele acorda assustado...

02/Julho/2000, Domingo:

Apemr do frio beirando o grau O, os turistas podem:
Pescar no lago (sem sucesso),

- Passear pelos arredores,

- Passear pelos arredores com o guialgor,

- Vidtar Bariloche,

- Ficar no hotd.

Todas atividades ocorrerdo tranqilamente porém...

- Alguma moca que estiver passeando pelos arredores poderd escutar 0 garotinho chorando do
aterro sanitario,

- Algum turista que teve 0 sonho e edtiver passeando com 0 guia, chegard até a cachoeira e a
reconhecera,

- No meio da tarde, uma nevasca repentina cairg, com fortes ventos, turistas passeando pelos
arredores poderdo passar apuros para voltar para o hotel,

- Turistas que foram para Bariloche encontrard0 uma cidade animada, e na volta, correm o risco de
topar com a tempestade, correndo 0 sério risco de perder o controle do carro se ingstirem em dirigir
durante a tempestade na estradinha que liga o hotel a Bariloche. Cuidado: Jogadores podem perder seus
personagens |ogo no inicio do jogo durante essa cena.

Durante a noite.

A nevasca da uma pausa (para que dgum personagem que ainda estgja e Bariloche possa voltar)
mas volta com forca total de madrugada (€ bom que todos os personagens tenham voltado, porque o hotel
ficardinacessivel depois dessa nevasca (e os personagens ficardo fora da historia).

Durante a nevasca da madrugada, o fantasma de Jame Ortiz controlara Clodoaldo Ferding que
colocara as nove mesas da sdla de jantar formando um “A” (visivel do ato das escadas e dos corredores
dos quartos, que circulam a parte superior da recepcéo e da salade jantar).
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Depois disso, de subird, dara uma forte batida na porta de outros 3 héspedes, entrara no quarto e
voltardadormir.

O que podera acontecer:

- José Casagran poderd escutar moéveis sendo arrastados durante a nevasca; o hotd fica com as luzes
da entrada ligadas durante a noite, 0 que ilumina parcidmente a sda de jantar; Jos2 vera uma pessoa
arrastando as mesas, ndo identificardd como sendo um dos funcionarios, pode ser um dos héspedes, 6
pode andisar vagamente a estatura de um homem. Se de chamar, Jame, diés, Clodoaddo ndo responderg,
s de tentar se aproximar ou redizar outra atitude para aertar dguém, o fantasma de Juan e Helena o
travarg, ele so acordara quando Clodoaldo se deitar e Jaime abandona-|o.

- Se 0 primeiro ou 0 segundo hospede que escutar a batida na porta acordar de imediato e abrir a
porta rapidamente, ele podera perceber adguém entrando no quarto de Clodoaldo (o préprio Clodoaldo) ou
apenas a porta se fechando.

Observacoes:

- Os fantasmas precisariam vencer uma disputa psiquica para dominar Clododdo ou para travar
Jos2. Esse € um dagueles pontos onde 0 desenvolvimento da trama € mais importante do que a rolagem
dos dados. Se Jose precisar ser travado pelo fantasma, role os dados antes de informar o travamento ao
jogador sO para e achar que realmente houve um teste e ele perdeu. Esta observacdo serve para varios
outros momentos do jogo, pelo menos no comego do jogo, para que a trama possa se desenvolver com
mistério, sem nenhuma descoberta precoce de todo o passado da histéria (esta lembrado que ndo era
recomendavel a entrega dos personagens fantasmas ou de Alex para agum jogador). Mas, depois do meio
do jogo, vocé ja pode permitir dguns teste mais justos para 0S personagens, para que eles tenham a
chance de enfrentar o desconhecido.

- O personagem Clododdo ndo tem como saber que foi de que fez ese ato, afind, e edtava
dormindo esse tempo todo. SO chame o jogador que esta interpretando esse personagem quando
amanhecer. E se adguém que viu ee entrando bater na porta para perguntar 0 que aconteceu, deixe o
jogador tentar se explicar, afind, €e estava dormindo.. Ah sm, se aguém invedigar os pés de
Clododdo, percebera que ees ndo estéo limpos.

Depois deste fato, provavelmente vocé tera um Jose Casagran acordando de um transe na sda de
jantar (uma pessoa acabou de sumir da frente dele e dgumas mesas trocaram de lugar) e aguns turistas
acordados com uma batida na porta tentando entender o que aconteceu. Va ser um bom nomento para
sentar e assdtir as interpretacbes dos personagens tentando entender 0 que aconteceu e se espantando com
as mesas arrastadas na sda de jantar; apenas alguém que tente entender como as mesas entdo percebera
que elas estdo em forma de “A” (de Alex, fantasmas ndo sabem escrever muito bem, e esse A € tudo que
€les conseguiréo).

03/Julho/2000, Segunda-feira:

De manhd, depois da recolocacdo das mesas, € feita a congtataco que a neve ja aingiu um metro
no vale Tiucawa e a nevasca continua, 0s personagens estéo isolados no hotel.

Esse tipo de nevasca nunca aconteceu antes, 0 dono do hotel confirma a tempestade pelo telefone
e culpa a poluicdo por esse desequilibrio repentino do clima.

Congelamento

Com muito esforco, alguém até conseguiria andar na tempestade, mas a grossa camada de neve
Seguraria 0s passos, a ventania constante desorientaria 0s sentidos e a temperatura baixissma temperada
com crigais de gdo cadigaiam o corpo. Bem agasdhado, um personagem <sofreria um dano de
congelamento para cada meia hora exposto, sem agasaho, um dano a cada cinco minutos. Voltando para
um ambiente aguecido, esses danos seriam recuperados na proporgao de um a cada cinco minutos.
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Os personagens tém um diainteiro para achar o que fazer dentro do hotdl.

Durante a noite.

Emanoda sonhard com a morte de Helena: 0 marido (ele ndo lembra do rosto mas sabe que é o
marido dela) sai da barraca para ver quem esta la fora, seu marido gritando e o barulho de pancadas, €a
em panico dentro da baraca, aguém caindo, um vulto se formando na lona da barraca, um facdo
ensanglientado rasgando a lona. Emanoela acorda gritando, acordando seu marido e talvez os hospedes
vizinhos

No mesmo ingtante, possuido por Jame, Bruno sai do seu quarto e berra em espanhol: - Eu volte
parate matar! — do corredor sobre arecepcdo, portanto, fora do campo de visdo de Jose.

Depois do berro, voltara para seu quarto e dormird. Todas as pessoas do hotel teréo a possibilidade
de escutar isso. Alguém que saiu do seu quarto assm que escutou o grito de Emanoela, podera ver a porta
de Bruno se fechando.

Observagdes:

- Emanoela s2 lembrara de seu sonho, Bruno néo escutara berro nenhum. Quando estiver fazendo o
teste de percepcdo com penalidade de —2 para todos os personagens que podem ter escutado seu berro,
faca um teste escondido para ée e diga que €e ndo conseguiul.

- Nesse ponto do jogo, aguns personagens ja podem ter algumas desconfiancas, e para despertar
mais desconfiangas anda, incentive os jogadores a escreverem agumas das suas agbes em hilhetinhos
para o Observador. Deixe papel e caneta disponiveis para os jogadores em varios pontos do loca. Apesar
de mais discretos do que conversas em particular, bilhetinhos sdo MUITO mais suspeitos.

Quando os personagens comecarem a sair dos seus quarto ou
descer para a recepcdo para descobrir 0 que aconteceu, um poste caira
em adgum ponto da edradinha e o hotd ficaoed sem telefone e sem
energiadétrica

Jost devera lembrar-se (ou ser lembrado por dgum funcionario
do hote que acordou) do gerador de energia a diesdl que fica na
garagem. Pegando sua lanterna, José podera aivar 0 gerador sem
maiores problemas.

Observagdes:

- Se vocé ediver jogando essa histdria como live-action em um
bom local, este poderd ser um momento muito divertido. Apague todas
as luzes do locd que representa o sal@o, deixe o0 pessod baguncar
tentando fazer dguma coisa e diga que etd muito escuro (e va estar
mesmo) e eles ndo etdo enxergando nada. Somente quando José se
lembrar da sua lanterna é que vocé pode dar dguma fonte de iluminacdo
para de (uma lanterna mesmo), e quando ele se lembrar do gerador,
indique agum locd escuro e fora do locad onde esti acontecendo o live-
action (um corredorzinho do lado da casa, um banheirinho no fundo da
chacara, a escada do prédio). Ele devera ir aé esse locd e fazer dgum
gesto para dignificar que a energia voltou. Nesse momento as luzes do
ambiente podem voltar a ser ligadas.

- Um Observedor crigtivo pode induzir o jogador que edta
representando Jose a ficar com muito medo de fazer essa inocente
caminhada, € um jogador precavido poderd chamar agum outro
personagem paa ir junto com de. De quaquer maneira, ndo va
acontecer nada nessa cena... bom, ando ser que agum outro jogador...

Cegys)
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04/Julho/2000, Terga-feira:

Os dias podem ficar cada vez mais animados com 0s personagens tentando entender o que esta
acontecendo. E as noites ficardo mais escuras. para economizar 0 combustivel do gerador, dgumas luzes
da recepcdo e dos corredores serdo apagadas.

Observacoes:
- Neste ponto da historia, aguns jogadores perceberéo que os “fendbmenos’ sO ocorrem a noite e
colocardo seus personagens de vigia noturna. Se personagens ndo ficaram dormindo durante o dia,
faca testes com pendidades cada vez maiores contra a sua Vontade para ver se eles resstem ap sono.
Personagens que tentaram dormir de dia pararedizar esta vigilancia teréo penalidades menores.
- Se dgum personagem que ediver fazendo vigilia for dguns dos vinculados aos fantasmas,
ndo hedte em trava-lo para deixar dgum possuido redizar seus atos escondido. Espere até quarta-feira
paraliberar os testes de resisténeia a esses travamentos.
- Mas, se os jogadores realmente estiverem com uma boa estratégia, até mesmo antes desta parte da
histéria, faca as coisas acontecerem as claras, respondendo agumas das perguntas dos jogadores, des
fizeram por merecer.

Durante a noite.

Ronado, possuido por Juan e Helena, escondera a faca de sua traha de pesca no pijama, fugindo
de olhares, pegara 0 cartaz “procura-se garoto desaparecido” do mura, pregara o cartaz com a faca em
uma mesa da sdla de jantar e o cobrird com a toalha da mesa. Se aguém toca lo, ele acordara sem saber 0
gue estd acontecendo. Se isso acontecer, Alex acordara e participara da cena questionando Ronaldo.

05/Julho/2000, Quarta-feira:

Durante o café damanha

Se Juan e Hdena tiverem sucesso durante a madrugada, uma surpresa aguarda agueles que
chegam para o café da manhd e uma vez revdada a faca e o cataz, Alex ficara atento durante algum
tempo, e depois guardara a faca na cozinha.

Se Ronddo foi acordado antes de completar o objetivo dos fantasmas, nada acontecera de
anormdl.

Porém, em quaquer hipdtese, Alex ja suspeita que aguém descobriu 0 seu passado e voltou para
sevingda.

Va comegar 0 jogo.

Neste ponto, as acles do jogadores fugirdo completamente da previséo, e dguém pode conseguir
pegar 0 assassino a qualquer momento.

Alex ndo se renderd sem lutar muito, alias, Alex b se rendera morto porque sabe o que fez e néo
quer enfrentar 1SS0 em julgamento algum.

Observacdes:
- Néo force situages em favor do assassno sO para continuar o0 jogo. Se a idéa do jogador
for boa, ou se ee tiver sorte nos dados, parabéns. Foi um excdente jogo. Situagcbes com inimigos
invencivels ou muuuito sortudos podem desestimular os jogadores ou tornar 0 jogo cansativo.

Durante o dia, a nevasca sera violenta, provocando um barulho forte e assustador dentro do hotel,
dando aimpressio que tudo vai desabar a qualquer momento.

Se dguém e isolar em um local onde Alex possa assassina-1o com impunidade, sera assassnado e
tera seu corpo escondido no sal&o frigorifico da cozinha.
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Inverno em Bariloche - 16
E o momento ided para 0 Observador se liviar de algum personagem sem jogador. (criancas
brincando onde ndo devem, casal em lua-de-mel namorando onde n& deve, lavadeiras lavando roupa
onde, bom, onde € paralavar roupa mesmo, pena que é um loca que ninguém vai vistar...)
O garotinho va voltar a gparecer sob as mesas para dguma moga. SO para lembrar: 0 que é O
para dguma moca e a risadinha e conversa telepética; todos sdo capazes de ver o garoto, até que ele suma
depois de algum tempo sob amesa.

Durante a noite, a nevascadiminui.

Alex va tentar matar qualquer um que sga muito descuidado em sua vigilancia noturna

Mauro ou Elizeta, um destes dois personagens que ndo estgja sendo controlado por um jogador,
va ser manipulado em seu sono por Juan e Helena, vai descer a escada até a garagem, val puxar uma das
bicicletas do casal abandonadas perto das pegas de Igor, puxard uma dessas hicicletas pela escada e
perderd o equilibrio quando estiver chegando no topo da escada, bem na porta da recepcéo.

Quem estiver acordado, escutara barulho de metal despencando pela escada do estacionamento, e
adguém correndo muito rgpido para essa escada. Como ja foi dito, a iluminagdo esthd muito reduzida e néo
da paraidentificar claramente quem €.

Alex esta parandico e ndo dorme mais, e escutara o barulho e correra sem pensar duas vezes
para a escada. Chegando no estacionamento, a iluminacdo da escada mostrard a conhecida bicicleta toda
entortada sobre 0 corpo de uma pessoa idosa completamente quebrada com muito sangue saindo pela
boca por causa das hemorragiasinternas.

Se gpenas uma pessoa descer a escada do estacionamento, sofrerd um atagque de Alex, que esta
escondido atrés da porta do estacionamento.

Se mais pessoas descerem, Alex fugira pdo portdo do estacionamento (que SO tem uma tranca
interna, sem chave).

Se na fuga de Alex, dguém acender a luz do estacionamento, Alex correra por trés dos carros e
dedligara o gerador antes de correr para o portéo.

Alex voltara para dentro do hotel pela cozinha, onde ele deixou a porta encostada.

06/julho/2000, Quinta-feira:

Durante o dia... bom... nossa, que zona que esta virando esse hotel.

Alex continuara preparando seus deliciosos pratos (agora com um ingrediente mais “humano”’), e
depois dard um cochilo no seu quarto, 0 mesmo do guia lgor, a0 lado da cozinha.

Durante o dia provavemente agum personagem vinculado a dgum fantasma estard dormindo.
Ele serda manipulado para fazer uma smples acéo, durante o dia mesmo: ir até a cozinha e abrir a porta do
sd o frigorifico da cozinha, e voltar a dormir.

Essa porta aberta provocard o descongelamento do freezer e um pequeno adagamento pela
cozinha, um dagamento meio daranjado pois 0 sangue de agumas Vvitimas recentes esta misturado.

Esse dagamento va vazar para a sda de jantar, e se dguém procurar a fonte deste dagamento, vai
encontrar 0 sddo frigorifico aberto, e se procurar a origem deste outro liquido que esta junto com a agua,
va ver um canto do freezer mais avermelhado, coberto por barras de gelo derretendo, olhar por cima da
barreira de gelo ndo adianta, estd escuro; quebrando a barreira de gelo, os corpos dos desaparecidos do
hotel despidos e sem adguns “bifes’ de carne estardo la

Ah, imaginem s com esse barulho de geo quebrando o nosso Cozinheiro Psicopata Paraguaio
né&o acordou?

Agora vae tudo, dedo no olho, chute no saco, faca na garganta; se estiver em iguadade numérica,
Alex va tentar se aproximar para matar a testemunha na traicéo; se ediver em desvantagem numérica,
mas sem ninguém o acusando, Alex va tentar consertar a Stuacdo politicamente (mentindo); mes se
estiver em inferioridade com todas as testemunhas olhando torto na direcéo dele, de fugird nevasca afora.

Atencdo, SE dguém invedtigar esse dagamento isso acontecera, sendo, Alex acordarg, fechara a
porta, limpara o chéo e continuara sua cacada.

Ah sm, e o garotinho vai aparecer de novo.
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Inverno em Bariloche - 17

Durante anoite.

N&o mataram esse cozinheiro ainda? Neste caso dgum dos vinculados sera manipulado a riscar
“A”s com facas de cozinha na porta da cozinha E se conseguir chegar até a cozinha sem ninguém por
perto, ja sabemos o que o cozinheiro Alex farg, néo?

07/Julho/2000, Sexta-feira:

Agora a histéria descamba para a agressao.

A quaquer momento, com intervdos de 4 horas, um vinculado que estiver dormindo sera
manipulado a riscar “A”s com facas do lado de fora de qualquer gposento onde estgja 0 cozinheiro. Alex
escutara os arranhados na parede, e nos ja discutimos o que Alex acha disso, néo?

Se Alex ndo conseguir matar essas pessoas porque existem outras por perto que sO ficam
observando sem perceber que ele é o avo, Alex fard de tudo para matar esses vinculados mais tarde, cada
vez com menas cuidados.

Durante a noite, os fantasmas continuard manipulando e Alex continuard matando. Duvido que
aguém sobreviva até o Sébado.

08/Julho/2000, Sadbado:
Vocé ja viu um Shbhado igud a uma Sextafeira? Este é um dees, a Unica diferenca é que a
nevasca acabou, mas quem disse que da parair paraagum lugar com 1 metro de neve lafora?

09/Julho/2000,Domingo:

A neve ja abaixou bastante, se aguém que sabe dirigir ainda esta vivo, € s pegar o0 carro e ir
embora.
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Inverno em Bariloche - 18

Fim de Jogo

Existemn 3 possiveis finais para esse jogo (fora a carnificina totd):

- Alguém consegue matar o cozinheiro: A porta da recepcdo se abre sozinha (bom, néo téo sozinha
assim), os fantasmas acancam o nivel 7 de Vontade (uma forma com detahes) e v8o embora por
porta Se Maria ainda estiver viva, €la recebe um abraco de Jame antes dele ir embora. Se dguém
conseguiu acamar o garotinho durante o jogo, ele saira debaixo de uma das mesas e ird de méos dadas
com Helena

- Conseguem capturar 0 cozinheiro: Vinculados com os fantasmas serdo manipulados para matar o
cozinheiro diretamente, e se Ndo 0 conseguirem até o Domingo, que € quando a policia vai chegar para
ver como estéo as coisas e levar o prisoneiro, os fantasmas se unirdo em um SO com novos poderes e
ficaro assombrando o hotel em jogos futuros.

- O cozinheiro foge: Os fantasmas se unirdo e ganhardo o poder de baancar portas, baancardo uma
porta de saida do hoted sempre que aguém ediver por perto. Se dguém abrir, os fantasmas atingem
Vontade 7, véo aé o corpo do cozinheiro morto na neve e somem a som de um linchamento. Se
ninguém abrir a porta em 24 horas, os fantasmas ganhardo diferentes poderes e ficardo assombrando o
hotel.

Observagoes finais:

- Em quaquer momento, as agBes de dguns jogadores podem interferir neste roteiro da histéria; ndo
deixe 0 jogo travar, adiante ou atrase dguns eventos para manter o ritmo do jogo, vale até fazer aguns
eventos ocorrerem de dia

- Mais uma vez, vae o lembrete se 0s jogadores organizarem estratégias que superem os bloqueios
de testemunhas utilizados pelos fantasmas, ndo force o resultado; deixe que ees presenciem os eventos
gue ainda haverdo muitas questes a serem descobertas. Se 0s jogadores impedirem a ocorréncia de
adgum evento, faca os fantasmas tentarem depois (respeitando um periodo de tempo para os fantasmas se
recarregarem), ou entdo, improvise aguns novos eventos que dardo dicas de quais sdo as motivagdes dos
fantasmes.

Por sua visita ao Hotel *“La Cascata” no Natal de 2001
Destacamos aqui a presenca dos turistas brasileiros
Igor, Jodo Paulo, Léo, Mind, Paula, Paulo e Pir.

Obrigado e Voltem sempre!!l!

RMG
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FanTaswas po QPERA

Per sonagem:Jame Ortiz
Fantasma paraguaio

atributo X atual | dano

Fisico

Destreza

Inteligéncia

Vontade

Per cepcao

AloOoN|WW[O|=

Mente

Magia

Sorte

il @ -(11,12)
& ®-(2)
©-(6,7,8)
010 ©-(3)
©-(4)
®-(10)
Combate Corpo-a-Corpo % gg;
(Destreza + Bonus)
Arma Golpe| Aparo/Esq. | Dano 2 Protecéo Abs‘)/rgéo Penal
B - /
C- /
D - /
At A E- /
aque aDigtancia
(Destreza Atual + Bonus) F- /
Arma TR | TM | Dano [ Cad | Car G- /
H- /

Cuwto | Caracteristicas Fisicas

Habilidades Fisicas

Teste/
Custo

Cuto | Caracteristicas Raciais

* Percepcao vinculada aalgumas
pessoas que comeram da sua carne:
Jost Casagran

Clododdo

Maria

Bruno

| Experiéncia

Antes, de utilizava seu controle menta
como umainduggo chamando o dvo de
voltapara o hotel nesta data ou
proporcionando sonhos relacionados
comolocd.

Umavez no Hotdl, em contato com os
outros fantasmas e com aondade
ectoplasmatrazidanevasca, de
desenvolve o poder de animar o corpo da
vitima adormecida, espahando pistas
paraincriminar 0 assassino, mas sua
baixainteigénciando consegue redizer
nadamuito claro, e seu baixo poder néo
permite uma boa visio paraidentificar
pessoa merte Alex.

Jovemn bem vestido
Equipamento
L P Habilidades Psiquicas Teste/
Cuso | Caracteristicas Psiquicas s SE— Custo
PES ontrole mental sondmbulo
(hab Univ 1)
S6 funciona quando o alvo dorme
e suavontade cai pelametade.
Histérico

Habilidades Bélicas

Teste /
Custo




FanTaswas po QPERA

Per sonagem:Juan e Helena Latan

Fantasma de casal argentino

atributo X atual

dano

Fisico

Destreza

Inteligéncia

Vontade

Per cepcao

AloOoN|WW[O|=

Mente

Magia

Sorte

il @ -(11,12)
w ®-(2)
©-(6,7,8)
010 ©-(3)
®-4)
®-(10)
Combate Corpo-a-Corpo % gg;
(Destreza + Bonus)
Arma Golpe| Aparo/Esg. | Dano 2 Protecdo Abs"/rgéw Penal
B - /
C- /
D - /
Atague a Distanci E- /
ague aDigtancia
(Destreza Atual + Bonus) F- /
Arma TR | TM | Dano | Cad G- /
H - /

Cuwto | Caracteristicas Fisicas

Casd de campistas argentinos

Habilidades Fisicas

Teste/
Custo

Cuto | Caracteristicas Raciais

* Percepcao vinculada aalgumas
pessoas gue comeram da sua camne:
Jost Casagran

Emanoela

Ronado e seusfilhos

Mauro e Elizeta

| Experiéncia

Um estranho caso onde duas pessoas
assumem umea consciéncia tnica.como
fantasma

Antes, €es utilizavam seu controle
mental como uma indugdo chamando o
avo de voltaparao hotel nestadataou
proporcionando sonhos relacionados
comolocd.

Umavez no Hotel, em contato com os
outros fantasmas e com aondade
ectoplasmatrazidanevasca, es
desenvolvem o poder de animar o corpo
davitima adormecida, espalhando pistas
paraincriminar 0 assassino, mas sua
baixainteigénciando consegue redizar
nadamuito claro, e sau baixo poder néo
permite uma boa visio paraidentificar
pessodmente Alex.

Equipamento
L P Habilidades Psiquicas Teste/
Cuso | Caracteristicas Psiquicas s SE— Custo
PES ontrole mental sondmbulo

(hab 1/niv 1)

S6 funciona quando o alvo dorme

e suavontade cai pelametade.

Histérico

Habilidades Bélicas

Teste /
Custo




FanTasMas bo QPERA 'L ®- (11, 12)
| w %- (é) 7,8
Per sonagem:Rodrigo Smid OP o - 53) , 8)
Fantasma de garotinho ®- (4)
®-(10)
tribut tual | d -
FI'S'aCr(l) — (6 o B Combate Corpo-a-Corpo % ] gg;
(Destreza + Bonus) _ _
Destreza 5 Arma Golpe| Aparo/Esq. | Dano 2 Protecdo Abs‘)/rgao Penal
Inteligéncia | 4 B ]
Vontade 6 C- !
= D - /
Percepcao | 6| * — E- /
Ment Atague aDigtancia
ente 6 (Destreza Atual + Bénus) (F; ;
Magia Arma TR | TM | Dano | Cad | Car -
ag 0 — ;
Sorte 0
Habilidades Fisicas Eisst?o/
Cuso | Caracteristicas Fisicas
Um garoto gordinho eloirinho de 8
anos Equipamento
Custo | Caracteristicas Psiquicas
Tenta se mostrar/se comunicar com
mulheres jovens (parecidas com suas
mae)
Na sdade jantar, depois que consegue
aingir Vontade 10, enviauma
risadinha telepética para seu alvo e se
esconde sob alguma mesa (um teste de
percepcdo —2 mostra que a toaha ndo _ _
se balanca quando ele passa). Habilidades Psiquicas Lisstfo/
Por estar com mmtefraca, some em Telepatla(hab 4/ niv 1)
pouco tempo.
Se dguém ganhar sua confianca, ele
contara que esta se escondendo do
MOGO.
No aterro sanitério, ele ewiachoros
telepdticos de longo alcance.
Se alguém ganhar sua confianga, e Historico
peq|tra que tirem ele de la porque esta Rodrigo é muito novinho para perceber o
S;rlco Suei\g.extrasens;orial que ecau com de.
P Ele busca sua mée em dgumas mulheres
que passam pelo hotel, quer quetirem
Seu corpo do aterro mas tem medo de
que o cozinheiro o0 encortre quando ele
gparece nasdadejantar.
Habilidades Bélicas Teste/
Custo
Cuso | Caracteristicas Raciais
* Sua percepcao estarestrita ao aterro
sanit&io e a sala de jantar do hotel

| Experiéncia




FanTasMas po OPERA " B-(1.12
-(6,7,8
Per sonagem:Alex Pazero % E3) e
Cozinheiro do Hotel LaCascata OP _
S-¢
-(10)
atributo or X atual | dano G- (5
Fisico 6 Combate Corpo-a-Corpo ®-(9)
(Destreza + Bonus) _ _
Destreza 6 Arma Golpe| Aparo/Esq. | Dano Protecéo Absorgao | Pendl
Inteligéncia | 6 biga / g6 Q' ;
faca 7 6/6 D2 .
Vontade 6 C- !
= D - /
Percepcao | 6 — E- ]
Ment Atague aDigtancia
ente 8 (Destreza Atual + Bénus) F- /
M agi a Arma TR | TM | Dano | Cad | Car G- /
H - /
Sorte
Habilidades Fisicas Eisst?o/
Cuto | Caracteristicas Fisicas Escaar 1
25 anos, moreno, cabelo curto Furtividade 1
caratene Equipamento Veiculo (carro) 2
! : da'je Veiculo (caminhzo) 2
Habilidades Psiquicas Teste/
Cuso | Caracteristicas Psiquicas Custo
Caismna Cc_)zinhar 3
Excesso de confianca leve Etiquetal
Vicio leve (carne humana)
Psicopata
Histérico
Alex comegou matando um misico em
sua cidade, bebeu sangue e comeu dguns
nacos, depois fugiu paraa Argentina.
Jatrabaha hadois anos no hotd
LaCascata, e sempre que tem achancede
saciar seu vicio, ndo S0 saciacomo
divide o vicio com aguns héspedes.
Cuso | Caracteristicas Raciais Suas (ltimas vitimas foram: Habilidades Bélicas I:isst?o/
Paraguaio Rapaz paraguaio que tinha Brigal
brigado com anamoradano hotel. Facas 0
Casal de campistas que dmogou Faca 1
e deixou suas bicicletas no hotel efoi
atacado nas proximidades da cachoeira

| Experiéncia

Garoto de 8 anos, filho de
héspedes, que estava se escondendo sob
as mesas, de madrugada.




FanTasMas bo QPERA ®- (11, 12)
| w 80,
Per sonagem:Jose Casagran o) i E3) ' 8)
Carregador e Atendente do Hotel “La OP ®- (4
atributo or X dano O - (5)
Fisico 6 Combate Corpo-a-Corpo ®-(9)
(Destreza + Bonus) _ _
Destreza 6 Arma Golpe| Aparo/Esq. | Dano 2 Protecéo Abs‘)/rgao Penal
Inteligéncia | 5 B_ i
Vontade C- /
Per cepcéo [E) - ;
M ente AtaqueaDisténciAa -
- (Destreza Atual + Bénus) F /
Magia Arma TR | TM | Dano | Cad | Car G- /
H - /
Sorte
Habilidades Fisicas Eisst?o/
Cuso | Caracteristicas Fisicas Naaio?
25 anos, moreno, cabelo curto, bigode ?tagao
Argentino. Equipamento e
Resisténcia ao Frio SLllE Icrgﬁ:jieg%;ar(;ms) T
Facili Li
acilidade para L inguas Conducio (caminhzo) 1
il aui Teste/
Custo Caracter isticas Psiquicas el e cisst?o
Carisma Administracéo 1
Devogdo Leve (Familia) Detectar objetos escondidos 1
Pacifismo Diplomacia 1
Habitos Noturnos Geografia (local)
Lingua (Portugués) 4
Lingua (Inglés) 3
Historico Formado em Hotelaria 2
Pais: Raul e Jilia (proprietérios do Hotel
La Cascata).
Irmé&os. duliana (21) e Jlio (19).
Gostadetrabalhar no patriménio da
familia e dos membros dafamilia, apesar
de ndo faarem maisdo irmédo Jlio (que
fugiu paraser travesti em Bariloche).
Cuso | Caracteristicas Raciais Habilidades Bélicas Teste/

Argentino

| Experiéncia

Trocou o dia pela noite porque sempre
assume o horario noturno do hotel.

Custo




FanTaswas o OPERA ®-(11.12
] . (6,7, 8
Per sonagem:Adenilson Patricio W % E3) )
Colunista Socid de Televisdo (“Adenilson ®-(4)
Patricio Visital") OP ® - (10)
atributo or X atual | dano Q- (5)
Fisico -
5 Combate Corpo-a-Corpo ®@-(9)
Destreza 6 (Destreza + Bonus) . Protecao Abso/rgéo Penal
T Al Gol Al /Esq. | D -
IntellgenC|a 7 rma olpe| Aparo/Esq ano - ;
Vontade 5] C- /
Percepcdo | 6 [E) - ;
Mente 8 Ataque & Distancia F- /
Magia (Destreza Atual + Bonus) G- /
Arma TR | TM | Dano | Cad | Car H - /
Sorte
Habilidades Fisicas Eisst?o/
Cuso | Caracteristicas Fisicas
50 anos, moreno, sempre bem vestido,
Cabelo curto e tingido de preto,
Etaturabaixa Equipamento
Voz melodiosa
Visdo ampliada 1 (6 com 6culos)
Disopia (miopia forte), usa éculos
Surdez leve
il aui Teste/
Cuto | Caracter istias Psiquicas el e cisst?o
Conexoes 3 (artistas e jornalistas) Detectar Mentiras 2
Carisma Diplomacia 3
Alucinaco mentd grave (achaque Etiqueta2
todo o mundo o conhece e o considera HerddicaModerna 3
um popstar) Identificar personalidades 3
Cobica leve Manha 2
Devogdo grave (suaimagem publica) Profissao (reporter)
Habito detestavel leve (ficar abragando | i
pessoas quando conversa) ] Istorico _
Vicioleve (acool) Adenilson Patricio é o reporter dosricos
efamosos
Condderado um parasitadadta
sociedade, ele s2 consderar o maisfino
exemplar dessadase.
Mas como ndo tem toda a riqueza que
ostenta, optou por visitar Bariloche na Habilidades Bélicas Teste/
baixatemporada parapagar menose IS
Cuso | Caracteristicas Raciais

Paulista

| Experiéncia

poder dizer quejavistou esseloca
“completamente chique’ (o borddo de
Seu programa de entrevigtes).
Acompanhado de suacomplet amente
chique esposa, apseudo-socidite
EdeuziraMaricreuza Pdtricio, Adenilso
estatorcendo paraencontrar alguns
artistas em suas viagem para poder falar
@m Seu programaque “...em conversa
super intima com tal famoso, que estava
deférias no mesmo hote que eu em
Bariloche...”.




FanTasmas Do OPERA L ®-(1.12
‘s . -(6,7,8
Per sonagem:Andrézinho Araljo OP % - 53) , 8)
Playboy carioca ®- (4)
® - (10)
tribut tual | d -
FI'S'aCr(l) = (; o B Combate Corpo-a-Corpo % ] gg;
(Destreza + Bonus) _ _
Destreza 6 Arma Golpe| Aparo/Esq. | Dano Protecdo Absorcao | Penal
e ljtu_ | 8 &6 A- /
nteligéncia | 5 B ]
Vontade 6 C- !
= D - /
Percepcéo | 6 — E- /
Ment Atague aDigtancia
ente 8 (Destreza Atual + Bénus) F- /
M agia Arma TR | TM | Dano | Cad | Car G- /
beretta 8 [ 11 [D2+1| X3 | 16 H - /
Sorte
Habilidades Fisicas Eisst?o/
Cuso | Caracteristicas Fisicas
27 anos, cabelo curto etingido de loiro \F/Lil(tjgglf
Resisiéncia Equipamento Veiculo (caro) 2

Feio

Veiculo (moto) 2

Habilidades Psiquicas

Teste/

Carioca

| Experiéncia

néo fica se metendo em encrences.
Seformou em direito em umafaculdade
particular e com diploma pago, quer
coisamelhor... Agora sb fatam agqueles
contatos certos e colocar o rapaz em um
cargo plblico.

Cuso | Caracteristicas Psiquicas Custo
Conexdes 2 (m&fiado bicho carioca) Formado em Direito 1
Recursos 8 (filho de milhonario) Finesse 2
Cobica grave Manha 2
Furialeve
Fanfarronice leve Beretta +1/+4 D2+1 x3 16x9mm
Impulsividade leve
Vidio leve (dcool T
Vicioleve ((ci ga”ro)s) - H .I StQI’ I CQ
Devocio grave (pa) thg_mlmafjodobidlqro c?*loca_RaJI
Araljo, et em umasituacdo muito
confortavel parasair por al atrasde
trabalho, aindamais agora que se casou
com abdissma moddo Emanodla
Parreiras.
O paizéo et stisfeito com o filhdo
Cudo | Caracteristicas Raciais vagabundo que tem, pelo menos o garoto Habilidades Bélicas Teste/

Custo

Pistolas 0

Beretta 1

Juijitsul +2+2 0

Amortecer queda 1

Tombar 1

Chaves 0




FanTaswas po QPERA

Per sonagem:Bruno Oliverra
Técnico em informéticadaBurniet

atributo X atual

dano

Fisico

Destreza

Inteligéncia

Vontade

Per cepcao

oo |N[o|[o|8

Mente

Magia

Sorte

- ®- (11, 12)
w ®-(2)
©-(6,7,8)
OP ©-(3)
®-4)
®-(10)
Combate Corpo-a-Corpo % ég;
(Destreza + Bonus)
Arma Golpe| Aparo/Esg. | Dano 2 Protecdo Abs"/rgéw Pena
B - /
C- /
D - /
Ataque & Diand E- /
ague aDigtancia
(Destreza Atual + Bonus) F- /
Arma TR | TM | Dano | Cad G- /
H- /

Cuwto | Caracteristicas Fisicas

27 anos, moreno, magro

Habilidades Fisicas

Teste/
Custo

Cabelo curto, cavanhague Equi pamento

Atraente

Miopia média (6culos)

. . Habilidades Psiquicas Teste/

Cuso | Caracteristicas Psiquicas Custo

Afinidade com computadores Formado em Andlise de Sistemas 3

Vicio grave (café) Operacéo de Computadores 3

Devogéo grave (trabalho) Hacker 1

Programacéo de Computadores 2
Histdrico

Cuto | Caracteristicas Raciais

Paulista

| Experiéncia

O perfeccioniamo deixa Bruno muito
estressado em seu trabalho, e de acha
que voltar para o hotel de Bariloche
agora, fora datemporada, pode ser um
S0SSego restaurador.

Porém, Sandra, sua esposa, preferiu
visitar os parentes do interior, deixando
Bruno sozinho nesta viagem depois de
uma pequena brigade casdl.

Habilidades Bélicas

Teste/
Custo




FanTasMAs Do OPERA ®-11.12)
- e (6,7, 8
Per sonagem:Clodoado Ferdind W % ) 53) )
Costureiro famoso OP ®-(4)
®-(10)
atributo or X atual | dano Q- (5)
Fisico 6 Combate Corpo-a-Corpo ®@-(9)
Dear eza 6 (Deﬂr eza + Bénus) Protecao Absorcao Penal
P Arma Golpe| Aparo/Esg. [ Dano A- /
Inteligéncia | 7 B- 7
Vontade 5] C- /
= D - /
Percepcéo | 6 = ]
Mente 8 Ataque aDistancia F- /
i (Destreza Atual + Bénus) G- /
M el Arma TR | TM | Dano | Cad H - /
Sorte
Habilidades Fisicas Tcisstfo/
Cuso | Caracteristicas Fisicas Cosura 3
55 anos, moreno, brorzeado,
Cabelo curto, espetado e descolorido,
Usa Gcul 0s escuros extravagantes Equi pamento
Ambidestria
Sensudidade
Alergialeve (perfumes baratos)
_— _ Habilidades Psiquicas Teste/
Cuso | Caracteristicas Psiquicas Custo
Controle emocional 2 Moda 3 _
Conex0es 2 (socialites e atistas) Histéria da arte (pintura) 3
Prontidéo Histéria da arte (vestuério) 2
Ansaio de poder leve Detectar mentiras 1
Ceticismo leve Diplomacia 1
Egoismoleve Finesse 3
Estigma socid (homossexual) Etiqueta2
Habito detestével leve (gargalhada Histérico Lingua (_eqoeinhol) 2
escandaloss) Codureiro de renome naciond, é uma Lingua (inglés) 2
Honestidade grave fiqura.pol &mica por Sua.or e‘eréncia Lingua (francés) 3
Intolerénciagrave 9 a PO <id po pr iGes diret Misticismo (catdlico) 2
Mau humor leve SEXUA enrustioa € SUias opinioes diretas € Misticismo (auto-guda) 3
Orgulho grave contundentes. ) Seducio 2
Afastado damidiapor conseguir
comprar briga em todos os programas
que comparecey, esta repousando em Habilidades Bélicas Teste/
Cuwto | Caracteristicas Raciais Bariloche esperando a poeirabaixar para S
Paulista que suas opinides sgjam novidade outra
vez quando elevoltar.

| Experiéncia




FanTasmas Do OPERA ®- (11, 12)
| w 22,
Per sonagem:Emanodlla Pareiras OP G- 53) , 8)
Arajo ®-(4)
Modelo e atriz ®-(10)
= f':ltrlbuto or x | atual | dano Combate Cor po-a-Corpo % : ggg
isico 5 (Destreza + Bonus) _ _
Destreza 6 Arma Golpe| Aparo/Esg. | Dano 2 Protegio Abs‘)/rgao Pendl
Inteligéncia | 5 B- /
Vontade 6 C- /
- D - /
Percepcao | 6 . . E- /
Ataque aDistancia
Mente 8 (Destreza Atual + Bénus) (F; ;
i Arma TR | TM | Dano | Cad -
Magia o ]
Sorte
Habilidades Fisicas Eisst?o/
aso | Caracteristicas Fisicas Danca 2
20 anos, loira axigenada, olhos verdes _ Desfilar 2
Atraente3 Equipamento Natagso 2
Empatia com animais Musculagdo 1
Olfato ampliado
_ _ Habilidades Psiquicas Teste/
G0 | Caracteristicas Psiquicas _ Custo
I nstinto Avaliar joias 2
Recursos (do marido) Bargajha 2
Mente matematica Atua(;ao 1
Anssio de poder grave Finesse 4
Inveja grave Coz_lnhar 1
Preguica Labial
— - —— Seducdo 2
\égo If.'ve (r?la\?:r(m)a'mciafisica) Historico =
609 P Casou com Andrézinho Araljo, um dos
homens maisricose maisfeio do Rio de
Janeiro por amor?...
HAHAAAAAHAHAHAHAAA!!I
Mas ele acredita, e €iss0 0 queimporta.
Cso | Caracteristicas Raciais Habilidades Bélicas el

Carioca

| Experiéncia




FanTaswas po QPERA

Per sonagem:Maria Guandamo
Secretéria Solitéria

atributo

X atual | dano

Fisico

Destreza

Inteligéncia

Vontade

Per cepcao

oo |o|o|olfol|s

Mente

Magia

Sorte

@ -(11,12)
®-(2)
L ©-(6,7,8)
©-(3
OP ®©-(4)
®-(10)
G- (5)
Combate Corpo-a-Corpo ®@-(9)
(Deﬂr eza + Bénus) Protecao Absorcao Penal
Arma Golpe| Aparo/Esqg. | Dano A - /
B - /
C- /
D - /
E- /
Atague a Digtancia F- /
(Destreza Atual + Bonus) G- /
Arma TR | TM [ Dano | Cad | Car H - /

Cuwto | Caracteristicas Fisicas

Habilidades Fisicas

Teste/
Custo

20 anos, loira, olhos verdes grandes,

Cabelo longo e encaracolado.

Volei 1

Digitacéo 2

Cuwo | Caracteristias Raciais

Argentina

| Experiéncia

Durante atemporada do ano passado
neste mesmo hotel, Maria comegou 0
namoro com um jovem paraguaio filho
de fazendeiros.

Depois de um desentendimento bobo, ele
saiu do hotel e nuncamaisfoi visto.

Com muitas saudedes, elabrigou com os
paisemesmo sem as amigas eforada
temporada, elavoltaparao hotel na

esperanca de que ago acontega

Atraente 1 Equipamento
Voz melodiosa
L P Habilidades Psiquicas Teste/
Cuso | Caracteristicas Psiquicas Custo
Carisma Operacao de Computadores 1
Alucinagdo Visua (namorado Lingua (inglés) 3
desgparecido) Cozinhar 2
Administragdo comercial 2
Misticismo (celta) 2
Histoérico

Habilidades Bélicas

Teste/
Custo




FanTasmas Do OPERA L ®-(1.12
. -(6,7,8
Per sonagem:Ronddo Cintra % E3) e
Dono do Frigorifico “Boinoanzol” OP ®- (4)
®-(10)
tribut tual | d -
FI'S'aCr(l) — (g o B Combate Corpo-a-Corpo % ] gg;
(Destreza + Bonus) _ _
Destreza 5 Arma Golpe| Aparo/Esq. | Dano 2 Protecdo Abs‘)/rgao Penal
Inteligéncia | 6 B ]
Vontade 6 C- !
= D - /
Percepcao | 6 — E- ]
Ment Ataque aDistancia
ente 8 (Destreza Atual + Bénus) (F; ;
Magia Arma TR | TM | Dano | Cad | Car -
a9 H - /
Sorte
Habilidades Fisicas Eisst?o/
Cuso | Caracteristicas Fisicas Futehol 2
45 anos, moreno, porte encorpado Correr 1
Cabdlo, barba e bigode Equipamento Montar (cavalo) 2
X(I)tz gave Veiculo (carro) 2
0 Veiculo (caminh&o) 2
- _— Habilidades Psiquicas Teste/
Cuso | Caracteristicas Psiquicas Custo
Bom senso Administracéo 2
NocAo exata do tempo Pecuaria2
Recursos6 Barganha 1
Didexia Manha 1
Fanatismo leve (futebol) Histéria do Futebol 3
Gulaleve Pescar 2
\|\$||§jo leve (chimarrao) Historico
o leve (cachorro) — - —
Dependentes (familia) Ronado ndo costumatirar fériasda
empresa que ele congtruiu, mas paraa
surpresade Adriana, suaesposa, ele
decidi u atender os pedidos dos filhos,
André (10) e Andréia(12), e decidiu
passar mais umasemanano hotd de
Bariloche onde desforam no ano
Cusio Habilidades Bélicas Teste/

Caracteristicas Raciais

Galcho

| Experiéncia

passado; e mesmo fora datemporada

Custo

Revolveres 0

Facas 0




FanTasmas Do OPERA L ®-(1.12
! -(6,7,8
Per sonagem:Vanderson da Siva % ] E3) e
Turista carioca OP % - (4)
-(10)
atributo or X atual | dano G- (5
Fisico 6 Combate Corpo-a-Corpo ®-(9)
(Destreza + Bonus) _ _
Destreza 6 Arma Golpe| Aparo/Esq. | Dano 2 Protecdo Abs‘)/rgao Penal
Inteligéncia | 7 briga / 66 5 ]
Vontade 6 C- !
= D - /
Percepcéo | 6 — E- /
Ment Ataque & Distancia
ente 8 (Destreza Atual + Bonus) F- /
M agia Arma TR | TM | Dano | Cad | Car G- /
ot beretta 9 [12[D2+1| x3 | 16 H - /
e
HabilidadesFisicas Teste/
Tith Custo

Caracteristicas Fisicas

24 anos, mulato, cabelo raspado

Danga 1

Olhos verdes, porte atlético

Atraente

Equipamento

Escalar 1

Furtividade 2

Reflexosrapidos

Méguina fotogréfica digital

MUsica (violao) 2

Miopialeve (6culos)

Natagso 2

Futebol 2

Habilidades Psiquicas

Teste/

Caracteristicas Raciais

Carioca

| Experiéncia

ee, o Migudim de Bariloche.

A idade Andrézinho para Bariloche S5
confirmou essas suspeitas.

Agora sbfdtam fotos deste encontro
paraconscientizar osoutrostraficantes
desta nova concorréncia, pois, sozinho
néo vale apenaentrar nessabriga

Cuso | Caracteristicas Psiquicas Custo
Alucinacio auditiva (carros, sirenes) Cozinhar 2
Conexoes 2 (traficantes cariocas) Espionagem 2
Manha 1
Misticismo (Candonblé) 1
Beretta +1/+4 D2+1 x3 16x9mm Tortural
Histérico
Tenente de Jacaré, chefe do tréfico no
Morro da Guiné do Rio de Janeiro,
Vander veio para Bariloche para
investigar Andrézinho, filho do bicheiro
Araljo.
Jacaré suspeita que Araljo esta entrando
no tré&fico com o mesmo fornecedor que
Cusio Habilidades Bélicas Teste/

Custo

Brigal +1/0/0

Pistolas 0

Beretta 2




