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INTRODUGAO

Essa é uma daquelas historias com grandes
chances de tudo dar errado no final, mas
com muita diversdo para os jogadores (e
principalmente para o Observador)
enquanto 0s seus personagens vao se
atolando na trama.

No inicio, um grupo de jovens se
une em uma tentativa de chantagem, mas
uma conspiracdo maior esta ocorrendo, e
dois desses personagens, por possuirem
poderes mentais, fazem parte dessa
conspiracdo, mesmo sem saber da sua
existéncia.

O grande problema é que dois
Shaitans, agentes da mais violenta faccao
dos Homens do Amanhecer, estdo de

passagem pelo parque fazendo suas proprias
extorsdes, e acabam identificando os
personagens jogadores com poderes.

O convite feito pelos shaitans ndo sera
nada diplomatico, envolvendo um
assassinato como prova de fidelidade, e os
interesses préoprios de cada um dos
personagens jogadores colaboraréo para um
final imprevisivel, e provavelmente tragico,
para essa aventura!

A historia pode se passar em qualquer
grande centro urbano moderno. O
Observador pode utilizar a cidade e o parque
gue sejam conhecimento comum para ele e
para a maioria de seus jogadores, podendo
inclusive descrever as cenas baseado no
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cenario real, por onde provavelmente ele e
seus jogadores ja passearam (essa
visualizagcdo baseada na realidade sera util
principalmente nas cenas do parque de
diversoes).

0S FATORES EXTERNOS ANTES
po INicio bo JoGo (Os
JOGADORES NAO PRECISAM
SABER DISS0):

SHAITANS:

Osama e Shareb estéo circulando pelo
local em uma viagem de negdcios.

Além de Shaitans, eles fazem parte
de um grupo terrorista “Sangue Martir”, que
esta servindo de suporte para suas futuras
intengOes de exterminar os seres humanos
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comuns. Seus colegas humanos comuns
nem suspeitam disso, acham que Osama e
Shareb estdo no grupo para difundir suas
ideologias religiosas no mundo pelo terror.

Osama e Shareb estdo levantando
recursos para um projeto futuro dos
Shaitans, e colaboram com a divulgacéo
do terror do “Sangue Martir’ nas horas
vagas. E ainda arrumam tempo para
selecionar a raga humana...

O levantamento de fundos é
simples: Eles enviam mensagens anénimas
para algumas autoridades da cidade
demandando uma quantia obscena pela
manutencdo da paz na cidade.

As duas cidades anteriores negaram
esse valor, e eles ficaram particularmente
felizes com essa negativa, pois quanto mais
cedo o humano comum morrer, mais cedo

o0 Amanhecer chegara.

Uma bomba explodiu

na estacdo rodoviaria
da primeira cidade
matando 5 pessoas e
ferindo 35 e, um més
depois, outra bomba
explodiu em um
domingo, em um
cinema da outra
cidade. 20 mortos e 50
feridos.

incompeténcia
burocratica e as
decisbes politicas estdo
atrapalhando as coisas
para as investigagdes
policiais, e enquanto
isso, Osama e Shareb
montam mais um palco
para sua apresentacao.
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As autoridades da cidade onde
ocorrera essa historia ja foram notificadas,
e pediran um prazo maior para entregar o
resgate.

O prazo final era domingo, hoje ja
é terca, Osama e Shareb estdo passeando
no Parque de Diversdes da cidade, as
autoridades da cidade estdo pensando que
eles estdo estudando sua proposta, mas eles
consideraram uma ofensa essa tentativa de
ganhar tempo dos seres inferiores.

Eles trouxeram uma maleta, uma
maleta suspeita que foi deixada do lado de
fora do parque, mas um dos proprios
segurancas do local se encarregou de
colocar a maleta para dentro, obedecendo
sem saber ao controle mental de Osama.

A bomba foi montada e ativada no
banheiro, agora ela esta oculta dentro de
uma roupa de frio. As armas que estavam
na maleta estdo ocultas sob as suas
jaquetas.

Durante o passeio na montanha
russa, a bomba foi fixada na parte interna
frontal do carrinho, um local que nao é
visto com facilidade.

O controle-remoto da bomba esta
no bolso da jaqueta de Osama, eles estavam
se dirigindo para a entrada parque, de onde
a montanha-russa pode ser vista.

Eles aguardariam um ponto correto
do percurso para explodir o carrinho, a
terceira curva externa. A explosdo mataria
imediatamente os passageiros dos segundo
carrinho e feriria gravemente o0s passageiros
do primeiro e terceiro carrinhos. Nesse
ponto dos trilhos, provavelmente todo o
conjunto de carrinhos seria arremessado
para fora da montanha russa, matando os
passageiros que ja estavam feridos e
provavelmente a maioria dos ocupantes

dos quarto e quinto carrinhos. Com alguma
sorte, de dois a dez humanos comuns que
estiverem passeando no local seréo atingidos
pelos carrinhos, com grandes chances de
morrerem também.

Mas o capricho dessa escolha estava
no fato de que, assim que um conjunto de
carrinhos alcanca esse ponto, o outro
conjunto j& estara descendo livre. Seus
passageiros assistirdo a explosdo e néao
poderdo fazer nada enquanto a sua
composic¢do desce em alta velocidade para o
descarrilamento.

Eles caminhavam para a saida, mas
no caminho, sentiram algo familiar quando
olharam para um dos visitantes do parque.
E um Desperto, talvez sem faccéo... Ou ele
sai desse parque como Shaitan ou ele ndo
sai desse parque.

RoODOLFO PELEGRINNI:

Rodolfo € um homem alto, moreno,
com os cabelos bem penteados e fixos
com gel. Entre outras

coisas, fala italiano,

aleméo e espanhol, e

trabalha como
negociante de um
laboratdrio
farmacéutico europeu.

dois
auxiliares
italianos estao
na lista de
pagamentos
oficial deste
laboratoério.

Esses

auxiliares,
inclusive, ele
paga por fora.

O laboratério nao



sabe da existéncia deles e eles ndo sabem da
existéncia do laboratorio. Existe apenas o Sr.
Pelegrinni que os contratou como segurancgas
e “caes-de-aluguel”.

Rodolfo ndo sabe direito como, mas
Gilberto Ceridon, um alto executivo da
Optidrogas, casado com Adélia Mantovani
Ceridon, filha de um dos s6cios proprietarios
deste laboratorio, concordou em vender 0s
projetos e a formula final de um novo
produto desses concorrentes.

Aparentemente, os chefes de
Pelegrinni tém evidéncias de trai¢cdo conjugal
por parte de Gilberto para garantir que ele
entregue a férmula verdadeira, portanto, sera
uma transacao facil.

Rodolfo devera entrar no parque com
o ursinho de pelacia forrado com US$
1.000.000,00 em cédulas e em ouro, seus
dois “segurancas” apenas observardo a
distancia e sO entrardo em ac¢do caso
suspeitem de algo. Suas armas séo especiais,
com pecas ceramicas indetectaveis por
sensores de metal, 0 mesmo material de suas
facas, elas entrardo desmontadas no parque
dentro de outro ursinho de peldcia.

Rodolfo localizara Gilberto Ceridon
na praca de alimentacéo as 20h00 da terca-
feira, deixard o ursinho em uma cadeira
proxima, e seguira para o balcao pedir um
suco.

Gilberto devera continuar lendo seu
jornal por 1 minuto antes de deixar o jornal
sobre a mesa, pegar o ursinho e ir embora.

Depois de beber seu suco, Rodolfo
passara pela mesa de Gilberto pegara o
jornal sobre a mesa (que devera conter
um envelope com os documentos e
arquivos em CD da nova droga) e seguira
para fora do parque.

Se for constatado que o envelope
nao esta no jornal, os “segurancgas” serao
informados por telefone celular que o
ursinho de Gilberto Ceridon deve ser
recuperado ainda dentro do parque.

GILBERTO CERIDON:

Gilberto Ceridon é um jovem
executivo, com um bom preparo fisico,
moreno, cavanhaque, um rapaz muito
simpatico.

Conheceu Adélia Mantovani ainda
na faculdade de Engenharia Quimica, por
meio de seu tio, que ja trabalhava na
Optidrogas, ficou sabendo que ela era filha
de um dos sOcio-proprietarios da empresa,
0 Sr. Asdrubal Mantovani.

Com um olho no futuro, Gilberto
namorou Adélia, conseguiu um estagio na
Optidrogas, se formou, foi promovido,
casou com Adélia e foi promovido
novamente.

Insatisfeito com o casamento,

Gilberto se apaixonou por
uma amante, Larissa, 15

anos mais nova do que ele.
Passou a sustenta-laem um
apartamento préoximo de
seu local de trabalho.

Larissa foi descoberta
por detetives. Detetives
com sotaque que ela ndo
sabem até hoje para
g u e m
trabalham. Eles
aguardaram a
chegada de
Gilberto e
conversaram.
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A proposta que Gilberto recebeu foi
US$ 1.000.000,00, duas passagens aéreas,
um apartamento com uma nova
identidade na Holanda, e o siléncio
dos “detetives” sobre o caso, em
troca do novo projeto completo da
Optidrogas, do qual esses detetives
pareciam ja conhecer a metade.

Sem saida, Gilberto
aceitou.

Hoje é terca-feira e
0 vOo para a Europa sai as
10h00 da quarta-feira.
Gilberto ligou de um orelh&o
para 0 numero que oS
“detetives” tinham dado para
combinar a troca nesse dia,
entendeu as instrugdes, fez copias
dos documentos e dos arquivos,
continuou seu trabalho normalmente,
saiu no horério de sempre carregando um
envelope dentro do jornal, foi para o
parque.
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Gilberto estd sentado na praca de
alimentacdo do parque, conforme o
combinado por telefone... Esperando
alguém colocar um ursinho de pelicia em
uma cadeira proxima...

0OS FATORES INTERNOS ANTES
DO INfcIO po JOoGO (NEM
TODOS os JOGADORES
PODERAD SABER DE TUuDOD
ISS0...)!

RAFAEL, € um jovem instalador
de TV a cabo com lapsos de psicometria.

Ele ndo tem muita consciéncia de
seus poderes, e os utiliza para sentir os
melhores filmes que seus clientes assistiram
tocando nos sofas, onde ficam impregnadas
as fortes emocdes.

Porém, enquanto fazia seu
servico, alids, enquanto ia além
de seu servico no apartamento

de uma bela jovem, eles
sentiu uma relacéo
sexual dela com um

homem mais velho
no sofa, e pelos
residuos de
provocacdes
sussurradas por
ela para deixa-lo
mais excitado,
ele percebeu
gue o homem se
chamava Gilberto
e era casado com
alguém importante.

Uma semana depois,
enquanto circulava pelas
redondezas desse
apartamento para fazer outra
instalacdo, Rafael vé um
sujeito muito parecido com o
amante daquela moca, mas ele esté
vestido com terno e gravata e esta
falando de um orelh&o.
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Falando de um orelh&o? Rafael acha
estranho. Talvez esteja utilizando o orelhdo
para ndo deixar rastros no celular ou no
telefone da empresa, provavelmente em uma
conversa com a amante...

A curiosidade vence, e Rafael aguarda
o final da ligagdo. O homem sai preocupado,
Rafael se aproxima e pega o telefone como
se fosse fazer uma ligacéo e sente a forte
emocdo da conversa: O homem estava
combinando a entrega de segredos da sua
empresa na noite seguinte, na praca de
alimentagcdo do parque de diversdes da
cidade.

Pela voz do homem, parecia ser algo
muito sério... Mas apesar de ser segunda-



feira, Rafael tinha festa a noite na casa de
amigos, entdo, deixou esse fato para tras.

JANAINA, COMO Ssempre, estava
entediada com seu emprego de caixa em
uma loja de conveniéncia. Ja passava das
10h00, e a loja estava sem clientes. Pelo
menos, ela tinha a promessa de seu
namorado de que lanchariam juntos na
loja no final do turno dela, as 2h00.

Um rapaz de aparéncia
familiar que ela nunca tinha
visto antes se aproxima do
caixa. Ele e um amigo estédo
comprando bebidas. Ela sorri
e ele arrisca um “oi”.

Um rapaz de
aparéncia familiar ndo tinha
se aproximado do caixa.
Aconteceu de novo, Janaina
teve uma visdo, e 3 horas
depois, ela viu dois rapazes
entrando na loja. Ela reconheceu um deles.
Era Rafael.

Eu JA NAO TE CONHEGO DE
ALGUM LUGAR?

Esse olhar familiar € caracteristico
de um Homem do Amanhecer
conhecendo outro. Os omnisapiens mais
experientes nao tem mais duvidas
guando encaram alguém com esse
sentimento. Mas os jogadores nao
precisam saber disso, ainda...

Janaina disse que sO ficaria no
trabalho até as 2h00, Rafael deixa o colega
voltar com as bebidas para festa e aguardou
sua nova amiga na lanchonete da loja.

O turno de Janaina se acabou, ela se
esqueceu da promessa do namorado (afinal,
algumas vezes ele ndo aparecia) e se animou

na conversa com o simpatico instalador de
TV a cabo.

Para dar uma melhor impressao de
seu emprego, Rafael falou das mansdes
gue ele ja tinha entrado, dos dois artistas
de televisdo que ele ja tinha conhecido (pelo
menos, conhecido a casa), e acabou
contando sobre a conversa de espionagem
comercial que ele tinha ouvido.

Ao perceber que teria que revelar
seu poder para justificar essa descoberta,
Rafael alterou um pouco a historia e disse
gue ouviu isso no apartamento da amante
do tal Gilberto, onde teria ocorrido a tal
conversa telefénica nessa nova versao.

Janaina estava interessada. Mais em
Rafael do que na histdria.
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Jduio atendeu todos os seus
clientes em uma festinha e viu que
estava apenas alguns minutos
atrasado para o encontro com sua
namorada.

Decidiu arriscar uma passada
na loja de conveniéncia onde ela
trabalha e a encontrou, na
lanchonete,
conversando com

)
outro.

Sempre
diplomatico, mas
com a vinganga no 9
olhar, Jdlio se X
apresenta beijando
Janaina, para testar
o] gque estéa

acontecendo.
f

Janaina, “‘g}\lr"’hf

ligeiramente '
desconcertada, /
explica que Rafael

& /
estava fazendo x
companhia "f
enquanto ela o ( )

esperava.

Rafael, sem
graca e esperando a deixa para ir embora
sem dar muito na cara suas segundas
intengdes, confirma.

Julio decide investigar um pouco
mais, e pergunta qual era o assunto tao
animado que eles estavam discutindo.

O primeiro assunto que ocorreu a
Janaina foi a histéria de espionagem
comercial que Rafael havia contado.

Julio se fez de interessado e pediu
mais detalhes para Rafael.

Sem achar outra saida, Rafael
conta os detalhes, e Julio,
surpreendido pela coeréncia dos
detalhes, comeca a achar que a
histéria é verdadeira e se interessa

com possibilidades de lucro nessa
situacao.

Depois de mais
algum tempo de
conversa sobre
esse assunto,
todos estao
convencidos da
ilegalidade do ato

do tal Gilberto e

a possibilidade

de muita grana

estar envolvida
nessa troca.

Julio esquece
um pouco a aparéncia
de bom moc¢o para Janaina
e faz uma proposta para
' Rafael: Chantagem.
/2-7" Conseguir provas de que
Gilberto traiu sua empresa e
cobrar o que ele recebeu na
negociacao pelo siléncio.

Janaina e Rafael acharam que era
brincadeira a principio, mas as possibilidades
de lucro facil levantadas por Julio aticaram a
cobica de ambos: Era muito dinheiro e era
dinheiro sujo. Gilberto estaria em minoria e
nao poderia dar queixa depois que perdesse
esse dinheiro sujo, principalmente se ele nem
soubesse quem tirou esse dinheiro dele.

Julio diz que precisa do Rafael para
esse plano, e chama Janaina também, pois
sua aparéncia inocente sempre pode ser Gtil
para alguma coisa.

Combinados, Julio pega o enderecgo
de Rafael para busca-lo no dia seguinte.



Depois dessa conversa, Janaina € Depois de conversarem algumas
levada para casa sem muito namoro, Julio  amenidades, Julio vai direto ao assunto:
diz que ainda precisa trabalhar na seguranca ~ Um bom pagamento para ele fazer a
desse “passeio no parque”. seguranca de um encontro e quebrar

possiveis galhos na negociacao.

cipAo esta fazendo pose de mal na
frente de uma boate, seu atual trabalho é O pagamento é o dobro do que
seguranca do local. Ja é alta madrugada  Ciddo costuma receber e envolve apenas
guando Julio chega para conversar com ele. acompanhar Jalio e seus amigos em uma

“negociacdo” no parque de diversdes. E

Ambos se conhecem das ainda daria tempo de pegar seu posto de
madrugadas, um sabe qual é o servigco do “ledo-de-chacara” na boate depois desse
outro, e ndo véem problema algum nisso, servicinho. Cidao topa.
pelo contrario, seus servicos ja foram

trocados no passado, Cidao ja “deu um pau” Porém, Julio avisa: Toda a operagao
em um desafeto de Julio e foi pago por Julio esta girando em torno da informacédo de
com suprimentos para seu vicio. um carinha que vai junto com eles. Se a

informacéo for furada, os servigos de Cidao
nao serdo desprezados: O tal carinha vai

2 i levar uma amaciada por se meter com a
mulher dos outros e ainda por cima ficar

inventando mentiras.

Essas informagbes estéo
divididas por personagens. Apenas 0s
jogadores cujos personagens estdo
envolvidos na cena deverao ouvir esses
historicos.

Pode gerar uma certa
complicacgéo ficar chamando apenas os
jogadores envolvidos para ouvir sua
parte da historia, mas olhar para as
caras de desconfiados que uns fardo
para os outros no decorrer da histéria
paga com juros esse incomodo!

Tente manter esse clima durante
0 jogo também. Se algum jogador ndo
estiver presente em alguma cena, ele
deve ficar na sala ao lado para néo ficar
sabendo o que aconteceu na sua
auséncia.
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NO DIA SEGUINTE!:

JANAINA acorda com a visdo de
uma explosdo e muitas pessoas gritando
em panico.

Ela fica com essa imagem na cabeca
durante o dia inteiro, em casa, em seu turno
diario na loja de conveniéncia, de volta para
sua casa, até que ouve a buzina do carro
de Jduio.

Alguns minutos depois, RAFAEL
também ouve essa buzina. Desce de seu
apartamento com sonhos de riqueza depois
dessa aventura perigosa, fica
impressionado com o carrdo do Julio e
assustado com o mulato alto e forte que
dividird com ele o banco de tras, ele é
apresentado por Julio como sendo o
CipAo, e Rafael é apresentado para Cidao
pela seguinte e suspeita frase de Jualio:
“Cidao, este € aquele carinha de quem eu
te falei,...”.

Sado 19h10, o carro para no
estacionamento do parque.

A diversao vai comecar.

Este historico inicial prende um
pouco as possibilidades de acdo dos
jogadores no inicio do jogo. Isso é
necessario para que os jogadores que nao
fazem parte da cena ndo percam muito
tempo esperando sua acdo e para
conduzir 0s personagens para 0 momento
inicial do jogo com todas as informacdes
gue eles precisam para tomar suas
decisbes no decorrer do jogo.

Um plano de chantagem sera
montado pelos personagens, porém, esse
plano serd apresentado aos jogadores
automaticamente, no histérico dos
personagens, sem dar-lhes a alternativa
de criar outro plano até o inicio do jogo.

Algum jogador podera reclamar
gue tem uma idéia melhor, ou que agiria
de outra maneira, mas lembre-o que essa
foi uma alternativa encontrada pelo
personagem, limitada pelos
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conhecimentos do personagem. Lembre
também o jogador de que, durante o jogo,
seria interessante que ele seguisse 0
comportamento do seu personagem, e
nao 0 seu proprio comportamento, caso
contrario, 0 jogo perde a graca.

Lembre-se que esse ndo é um jogo
onde se ganha ou se perde. E uma histdria,
gue deve ser divertida enquanto ocorre,
portanto, mesmo que 0 personagem nao
consiga cumprir seu objetivo, o jogador
pode ter se divertido durante a aventura.
Explique isso para esses jogadores
inconformados no final do jogo.

A trama foi feita para ndo deixar
ninguém escapar. A diversdo sera ver
guanto tempo eles resistem. Mas eles ndo
precisam saber disso antes do final do
jogo...

Julio pega no porta luvas sua pequena
camera de video digital, trés telefones
celulares (tudo comprado por uma pechincha
em uma feira de roubados) e conta

rapidamente o plano.

Cid&o fard a seguranca do local com
um dos celulares, buscando elementos

suspeitos.

Ele, Jdlio, filmard o encontro do tal
Gilberto com o outro “espido”, seguindo as

orientacOes de Rafael.

Gravado o encontro, Janaina entrega
um dos celulares para Gilberto e vai embora.

Julio liga do celular para Gilberto
contando os detalhes da gravacdo e marcara
um local para a troca do pagamento dele

pela camera com as imagens.

Rafael faz a troca e todos vdo embora

no carro de Julio.

Pratico e rapido. E impressionante
como no papel as coisas séo tao simples!

O que podera ocorrer de errado?

INICIO DE JOGO

E agora? Agora tudo depende
dos jogadores.

Foi por esse detalhe que foi dito
gue seria interessante situar o jogo em
um local conhecido dos jogadores, pois
eles terdo a liberdade de fazer o que
guiserem na tentativa de arrancar o
pagamento de Gilberto Ceridon.

O que pode ser oferecido para
VOCcé agora sdo algumas sugestdes de
cenas e algumas hip6teses para vocé
lidar com a encrenca.

ENTRANDO

Vocé pode dificultar as coisas para
0s jogadores colocando uma revista ou um
detector de metais na entrada do parque.

Se algum personagem estiver
armado, ele percebera que tera
complicacdes antes de chegar nelas (o que
poderia trazer um final prematuro para o
jogo). Dé a opc¢éo para eles de inventarem
alguma maneira de passarem as armas para
dentro ou deixa-las no carro.

CHEGANDDO

O parque estd movimentado mas
nao esta lotado, afinal, € uma terca-feira.

A praca de alimentacéo também esta
tranquila.
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MAIS UMA VisSAO PARA JANAINA

Tensa pela situacdo, Janaina vé um
homem de fei¢cBes arabes e sobrancelhas
grossas (um dos shaitans) explicando algo
sobre um grupo secreto para ela, colocando
um objeto mortal ndo identificado em suas
maos e dizando: “Se vocé é uma de nos,
VOCcé deve matar”.

E apenas uma visdo. Tudo ao seu
redor continua normal

@ B G

NAD LIMITE O FUTURO.

Essa visdo se refere a
possibilidade dos Shaitans pegarem
Janaina, explicarem para ela o que ela
¢ e chamarem-na para o grupo,
exigindo como prova de fé a morte de
um aliado com uma arma ou a
detonacdo da bomba.

Caso ela consiga escapar das
investidas Shaitans, ndo force a
situacdo, uma premonicdo ndo é o
anico futuro possivel, principalmente
guando vocé o conhece e tenta fugir
dele.

CONSPIRANDO

Os jogadores podem tentar
consertar possiveis brechas no plano de
Julio. Eles ainda tém meia hora antes do
encontro. Se a conversa se prolongar, avise
gue a hora da troca esta chegando e eles
terdo que se virar com o que tém.

A TrROCA

Gilberto chegard pouco antes do
horario combinado e seu celular ira tocar,

uma conversa rapida e Gilberto desliga o
celular sem saber o que aconteceu (Rodolfo
ligou apenas para escutar a voz do Gilberto,
€ um costume seu para saber se 0 alvo esta
mentindo ou cooperando).

O “jornal” sera trocado pelo “ursinho”
conforme o combinado (a n&o ser que 0s
personagens dos jogadores interfiram).

Alguém olhando com atencdo podera
perceber os dois segurancas de Rodolfo.

A CHANTAGEM

Dependera dos jogadores. Vai saber
0 que suas mentes doentias irdo criar para
essa situagao.

Gilberto ficard muito assustado com
a situacao, e se os argumentos certos forem
utilizados, Gilberto concordara em entregar
0 que tiver, pois pelo menos seu casamento
e seu emprego poderdo ser mantidos.

REAGAD

Se néo identificar ninguém ameacador
por perto, Gilberto ligard para o nimero de
Rodolfo, que ficou na memaria do seu celular,
e 0 avisa do que esta acontecendo.

Rodolfo dird para Gilberto colaborar
e dira também que colocara aliados seus para
pegarem os chantagistas.

Depois disso, Rodolfo dara instrucdes
para seus segurangas executarem os tais
chantagistas na primeira oportunidade e ir4
embora com o envelope.

Sua missao é entregar os planos para
a sua empresa e nao levantar suspeitas no



local. Os planos ja estdo com ele, mas esses
chantagistas podem prejudicar o bom
andamento da operagédo se informarem a
Optidrogas do ocorrido.

Seus segurangas sabem que nao
levantar suspeitas € mais importante do que
eliminar os chantagistas, portanto, sé agirdo
se tiverem certeza absoluta de que néao existem
testemunhas.

Tais oportunidades poderao surgir em
areas escuras do parque de diversfées, como
becos entre os brinquedos ou areas com
vegetacdo alta, ou entdo, dentro de atracdes
gue possam encobrir sua a¢gdo, como uma
Casa Maluca com pouco publico ou dentro
de um Cine 180° durante a exibigdo do filme.

Vale lembrar também que eles optardo
por facas caso o siléncio seja importante para
o sigilo.

SHAITANS

A qualquer momento que vocé achar
conveniente, os Shaitans poderéo identificar
algum dos despertos (Rafael ou Janaina), e
0S seguirdo, aguardando o momento correto
para a aproximacao.

O momento correto seria quando eles
estiverem sozinhos, o que podera nao
ocorrer caso 0s personagens decidam ficar
unidos o tempo todo.

Se, depois de muito tempo, o
momento correto ndo surgir, eles poderao
tentar iniciar uma conversa cordial com o
grupo e chamarao os alvos para uma
conversa particular.

Eles utilizardo seus poderes para
tentar conseguir seu objetivo e, caso seus
poderes falhem, eles poderdo tentar intimida-
los.

Shaitans sdo persistentes, e caso 0s
personagens decidam engrossar, eles
engrossardo mais ainda, ativardo o
explosivo da montanha-russa na frente do
grupo e abrirdo fogo com suas armas,
tentando poupar seus alvos para uma
conversa de emergéncia.

PERSEGUIGOES

Shaitans e assassinos italianos
perseguirdo os personagens dos jogadores
gue estardo perseguindo Gilberto Ceridon
gue ndo sabe mais o que fazer.

Os jogadores vao achar muito
divertido ficar cacando o pobre (errr... ndo
tdo pobre assim, na verdade, ele é o mais
picareta de todos) Gilberto pelo parque,
até perceberem que eles também estédo
sendo cagados.

Os assassinos italianos do Rodolfo
ficardo bem distantes, mas os Shaitans
deixardo a discricao de lado a cada minuto
gue passa. Descobrir quantos estdo os
perseguindo dependera das atitudes e dos
dados rolados pelos jogadores.

E o que eles fardo quando
perceberem que ndo sdo 0s Unicos a
perseguir alguém... eu também nao sei,
mas acho que vai ser muito divertido...

CAGADOR X CAGADOR

Vocé pode optar por deixar os dois
grupos perseguidores se perceberem.
Nesse ponto os jogadores poderao ter um
descanso, pois os Shaitans ndo sabem qual
a relacdo dos assassinos com seus
possiveis discipulos, e 0 mesmo ocorre com
0S assassinos.

Mais uma vez, os Shaitans tomarao
alguma providéncia contra 0s assassinos
se 0s considerarem uma ameaga.
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FORA DO PARQRUE

Sim, a perseguicdo pode continuar
fora do parque caso os personagens dos
jogadores consigam fugir, mas nesse
ponto, as coisas dificilmente irdo para muito
além do estacionamento, pois ndo existem
tantas testemunhas assim do lado de fora
do parque, e a iluminacdo mais fraca podera
incentivar com suas sombras a acdo de
guaisquer perseguidores que se preocupam
em esconder sua aparéncia.

Se eles conseguirem chegar no
carro, ainda pode ocorrer uma perseguicao
pelas ruas, e se eles escaparem da
perseguicdo... Parabéns para eles! Eles
escaparam dessa aventura com tudo para
dar errado.

CONVERSA COM OS SHAITANS

Essa conversa podera ocorrer nas
mais diversas situac¢des: dentro de alguma
atracdo, no meio da multiddo, podera
ocorrer também depois de um tiroteio, com
corpos no chéo, pessoas fugindo e
carrinhos de montanha-russa despencando.
E pode até mesmo ndo ocorrer se 0s
personagens fugirem para valer.

Nessa conversa, 0s Shaitans
contardo para os despertos que eles fazem
parte de uma espécie superior, que deve
exterminar os inferiores para trazer o
Amanhecer, enfim, quanto mais tempo eles
tiverem, mais eles explicardo os conceitos
da filosofia Shaitan.

E para finalizar, a conversa, é feito o
convite. Se o personagem nao aceitar, ele
sera executado imediatamente, mas se ele
aceitar, ele precisara passar por uma prova
de fé.

PROVAS DE FE SHAITANS

Pode ndo ocorrer em sua aventura,
mas se ocorrer... Deliciall!

Os Shaitans ndo acham que basta o
desperto dizer que quer ser um Shaitan para
acolhé-lo. Ele precisa realizar uma prova de
fé, que geralmente envolve eliminar algum
ser humano inferior para demonstrar o
completo desprezo por sua vida anterior.

Nesta aventura, a prova de fé pode
ser:

- Ativar a bomba da montanha-russa
por controle-remoto: E claro que os Shaitans
descreverdo com requintes de crueldade o
gue acontecera quando o candidato apertar
o botdo. Se ele apertar, sera acolhido, se ndo
apertar, é executado. E se conseguir quebrar
o controle remoto, ele é executado, mas salva
as pessoas na montanha-russa (oh, que
herdico... pena que eles nunca saberdo que
foram salvos e, portanto, nunca acenderao
uma vela por vocé).

- Atirar em alguém. E esse alguém
pode ser um colega de grupo. Dependendo
da situacdo, esse colega de grupo poderd
até estar sangrando no chdo, mas ainda vivo,
apos algum tiroteio.

Detalhe, a arma que sera entregue
para o candidato estard descarregada (afinal,
0os Shaitans sabem que esses despertos
podem ser membros de alguma facc¢éo
fazendo-se passar por ignorantes). Se o
candidato puxar o gatilho, ele seréa
parabenizado e o Shaitan armado terminara
0 servi¢co, caso contrario, todos séo
executados.



PREMONIGAD.

Estou lendo sua mente nesse
momento.

Estou lendo sua mente no futuro,
guando vocé estiver observando esse
jogo, vocé vai querer interpretar os dados
para gue ocorra essa cena com a prova
de fé shaitan.

Tente resistir a tentacéo. Eu sei que
da muita vontade de dominar
mentalmente os personagens e partir para
0 massacre, mas... Deixe os dados
rolarem naturalmente.

Se acontecer a dominacao, tudo
bem, vai acontecer a tal cena mais
facilmente, mas se o personagem escapar
da dominagéo, vai acontecer uma outra
coisa muito legal na mesa de jogo que €
0 personagem do jogador escapando do
personagem aterrorizante e implacavel do
observador.

A galera delira quando acontece
isso. Por mais que se tenha a consciéncia
de que o Observador é imparcial na
histéria (pelo menos deve ser), os
jogadores sempre tratam o Observador
como inimigo em um jogo (isso é muito
bom, o ser humano é competitivo por
natureza).

CERCO PoOLICIAL

Sim, isso pode ocorrer... Explosdes e
tiroteios costumam atrair policiais, muitos

deles para o local.

Se o0s personagens ficarem perdendo

muito tempo sem finalizar seus objetivos (ou

se a marcacgdo da sub-metralhadora do
Shaitan estiver fechada), a forca policial da

cidade pode comparecer em peso.

Isso € bom, pois os Shaitans (e
algum assassino que ainda estiver perdido
pelo local), precisardo se preocupar com a
propria fuga, deixando um pouco seus
alvos de lado.

Porém, isso pode ser mau, pois
alguma testemunha pode ter visto os
personagens dos jogadores envolvidos em
alguma cena de tiroteio ou correria, e eles
podem ser capturados para interrogatorio
(o que néo seria nada bom para o Julio e 0
Cidao).

E tem aquele urso de peldcia cheio
de ouro e dolares também. Onde ele vai
estar nesse ponto da historia?...

RESGATE SIDHARTA

Os pobres personagens estéo
correndo em circulos sem saber por onde
fugir e o tempo do jogo ja esta acabando?

Acha que seus jogadores ja
sofreram o suficiente?

Até que ocorreram boas idéias em
jogo, mas o azar nos dados acabou
encurralando todos em um final tragico?

Tia Jovelina pode ser a solucéo.

Essa simpéatica telepata poderia estar
passeando pelas redondezas, e assim que
sentiu poderes sendo utilizados na regiéao
(ocorre de vez em quando com ela, assim
como as suas juntas doem quando o tempo
muda para chuva), ela se encaminhou para
o0 local e observou atentamente a situacao
a distancia.

Ela podera identificar os despertos
e o0s shaitans, e podera indicar
telepaticamente qual o melhor caminho de
fuga.
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Serd uma cena legal, uma voz em
sua cabeca dizendo: “Confie em mim,
criancga, vou te ajudé-lo a sair daqui... Corra
até o carrossel e fique agachado, isso...
espere.... mais um pouco... ndo olhe...
Agora corra! Corra para o portéo, rapido!!!”

Pode acabar com todos mortos, pode
acabar com todos comemorando em um
Onibus a fuga de emergéncia com o ursinho
de pellcia, pode acabar com um sobrevivente
fugindo anénimo pelo portdo do parque...

O importante é que agora eles sabem.
Nao sabem ao certo do que se trata, mas
existe uma conspiracdo em andamento...

FINALIZANDO

N&o existe um final padréao para essa
histéria.

@B G: + b




Parsanagem Jogeadar

 Rafael Gomes V- o - Yol Wy ¥ —
Oeupeagas Campenhea
Instalador TV a cabo o MFamaaragllhec e

maddd oheal done

! I! Cambote carpo-o-carps golpe oparg esgubea dano

Fisico 6

Destrero 6

Inteligéncial 7

Vantade 6
] !mum&_ TR T oo Coa! Aerimin
Percepgéo [ 6 *
Mente 9
N= Agoes Iniciativea
2 6
ey Caracterish Figicos g
Branco, 1,72m, 20 anos % O Diagrama de isténcia
Cabelos Castanho-Escuros Longos ao Abzorgde | Penal.
Olhos Castanhos A, i
- 0 B. /
C. !
B o D. /
E. /
[l ] E II‘I
Habilidades Fisicas & Bélicas ese oo | [ O G. /
Escape 1 7 1 H. !
Vellculo(moto)2 8 3 ﬁ O A-11,12 B-2 C-4178
Veiculo (carro) 1 7 1 D-3 E-4 F-10 G-5 H-9
Notas e Equipamento Hobilidodes e Poderes Psigquicos  tesre  cusio
Moto (total de controle: 14)Ct:6, Escolaridade 2 (Secundério) 913
Ch:2(x8)=16, 180km/h, T:0, B:0/0 Eletrénica 1 8|1
Profissdo 1(Instalador de TV & cabo) 8 | 1
Rafael é um jovem lutando por seu espaco em | |Operacdo de Computadores 1 811
st Caracteristicns Puguicas | UMa cidade grande. . Passatempo 3(Filmes) 10 | 6
12| Homem do Amanhecer- Ampliagio Trabalha como instalador de TV a cabo | | gistemas de Seguranca 1 8 |1
para se sustentar €m Seu quarto ae pensao, . .
Meptal- Escudo Mental- PES longe-da.familia,-que-mora.no.interior. PS|cometr|a~2 > 2 (Custo 4)
-2 | Fobia Leve (lugares fechados) Ele sofre muito com os clientes ricos de | | Concentragéo: 4 rounds 8 | 3
-2 Inveja Leve seu emprego, ndo so pelo fato de subir aos seus
apartamentos pelas escadas (tem medo de
todo. nquu’:ln luxo.
Rafael se diverte com seu pequeno
segredo, a Psicometria que permite que ele capte
cenas das vidas das pessoas ao tocar objetos
essa rna In r‘nnepuin mlt::m diaqri bons
Experléncla filmes tocando controles remotos de tv de seus | ["eciaristicas T
clientes. Ptos de Atributo / Criacéo: -
5 —:-\.--\..:l- -‘ I._-' i -‘ Y E prroeididln o repeiaagdo disio pripdag pars neds pesosear 19 / 33 OFERA




Personagenm
Janaina Almeida

E  Oorrsorrsa S0

Ocupagio
Caixa de Supermercado

o MFamaaralihec e

Jogadar

Campanhea

et =hwal den Cambote carpo-n-corpa  golpe opora esgubve dano
Fisico 5 a
Destrero 5
Inteligéncial ©
Vantade 6 N
.Imu-mli_ TR T oo Coa! Aerimin
Percepgac | 6 ! *
Mente 9
N= Agoes Iniciativa
2 5
Tatry i farrishi Fisfee
s S Diagrama de Resisténcia
Branca, 1,65, 19 anos % O
Cabelos Loiros Curtos ao Abzorgde | Penal,
Olhos Verdes i
4 | Atraente 2 + O !
-2 Disopia(Miopia — usa 6culos) !
@ B ;
/
[P !
Habilidades Fisicas & Bélicas e owsre | fory] O /
Danga 2 7 13 !
D A-T11,12 B-2 C-& 7 8
D-3 E-4 F-10 G-5 H-%
Notas e Equipamento Hobilidodes ¢ Poderes Psiguicos  tesre  cusio
Janaina era de uma famllla_l rica. Escolaridade 2 (Secundario) 8 3
desistir da_faculdade. Nio. que. ela quisesse fazer | | Profissdo 1(caixa de Supermercado) 7 | 1
faculdade, mas gostaria muito das festas de | | Contabilidade 7 1
faculdade, assim como suas amigas (quem estdo | || 4bia 2 8 3
. Caracteristicas Psiquicas gostando te}n\to dessas festas que nem Tigam | [\, -"s 8 3
. ~ nials Fﬂlc\ UIG}. . .
12| Homem do Amanhecer- Ampliacéo Para sobreviver nesse novo mundo de | | Passatempo 2(musica pop) 8 3
Mental- Escudo Mental- PES pobreza, Janaina precisou aceitar o emprego de | | Precognicdo 1 > 2 (Custo 4)
4 Sensualidade caixa de uma loja de conveniéncia, arrumado | | Concentracéo: 4 rounds
-4 CObIga GraVe v ”I:ﬁ.n atual esperanca de_voltar-—ao Duragéo 4 rounds 7 1
-2| Preguica Leve antigo estilo de vida est4 em seu namorado, um
-2 Pessimismo Leve rapaz sem profissdo definida nem com familia
2 Mau Humor Leve rica, mas que da presentes caros e a leva para
:ugdl TS Lalvs Tilirtaltus Laruvs. E Cl‘l:é buuit&u C:C
é

Ultimamente, Janaina vem tendo

Experiéncio

visbes, que acabam se cumprindo no futuro. Ela

“ainda nao confia plenamente nessas Visoes, € |

nédo as revela por ficar assustada com essas

“coincidéncias”.

E it o repeoadngdo disio pripdag pars ned pesseoar

Estatishices . L
Ptos de Atributo / Criacéo:
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Persenagem Jageadar
Julio Borges £ OIS e SO
Oewpergas Compeonha
Traficante oo Smaeaerarlheoc e
i =l dm Cortiboide carpo-o-corps  galpe ot esgubee  donn
Fisico 6 a
Destrezo 6
Inteligéncial 6
Vontode 6
!ma-ﬁ'—.&r«lﬂ-ﬂi_ TE ™ dnnn Coal Amimn
percepctio | 6 * Glock 7 10 |D2+1 | X2 16
Mente 8
N® Acoes Iniciotive
2 7
TR Caracharish Fisfcas
Diagrama de Resisténcia
Branco, 1,70m, 23 anos % 0 ag
Cabelos Pretos Curtos ao Absorgde | Penal.
Cavanhaque i
Olhos Verdes ‘% O !
2 Atraente I
5 Reflexos Rapidos - !
2 Sentido Ampliado (Viséo) !
[FF] i
Habilidades Fisicas e Bélicas wote_oere | fuil] O !
Correr 1 7 1 !
Esporte (Futebol) 1 7 1 @. O A-11,12 EB-2 C-678
Furtividade 1 7 1 D-3 E-4 F-10 G-5 H-%
Furtar 1 7 1
Veiculo (carro) 2 8 |3 Notas e Equipamento Hebilidades ¢ Poderes Psiquicos s cusm
Esca,lar 1 7 1| |pistola Glock +1/+4>D2+1 x2 16x Escolaridade 1 (Primario) 7 1
Revolveres 0 1/ 1 pente extra Barganha 2 8 | 3
Pistolas 0 1| lcarro Esporte (total de controle: 16)Ct:8, | | Contrabando (drogas) 1 7 11
it Carocterizticas Peiquicas Diplomacia 1 7 11
6 | Conexdes (Submundo)2 Direito 2 7 11
6 Vontade Forte Manha 2 3 3
-4 Ans_elo de"PoderGrave Jilio nasceu em uma familia pobre, em | | Labia 1 7 1
4 Lobica Leve um bairro violento. Seducéo 1 7 |1
-2 Dislexia Leve Conheceu o mundo das drogas
=2 me—tevmmmdos)— desdecedo, mas-se-interessou-muito-maispeto
o s bt A . PR comércio_do_gue_pelo_consumo.
=2 Coargo de Honra Margma (™) ==
5 \ P Sua boa aparéncia e suas boas
4 LUXUIIa LEVE . . . ~ .
- — W maneiras facilitava sua circulagdo entre bairros
“Z ugaiiio-Leve mais ricos, e fol assim que ele fez sua pequena
=2 Reputacdo—Ma fortuna:
o) \ i~ 1 o \ Para-a familia-e - para-a-namorada. ele
-Z VICIO L eVe (CigalTo) Fata-dratiiia-orpata-a-Haiibialda; =<t
Experiéncie | |fala que negocia carros, e seus presentes tisticas SISTEMA
fazem eles acreditarem Ptos de Atributo / Criacdo: -
- "'-'.:"_ are I'-u':“ = E proroedddalin o repvoalndo ol fad e s e pous 18 / 26 OPERA

(*) Néo envolver autoridades




Personagem Jegadar
Nilson Aparecido dos Santos “Cidéo oSO e &0
Cevpeogdae Campanhea
Capanga g Rmeaerarlfrecsr
il =wal den Cambote corpo-o-ctorps  golpe optrg esgubve dang
Fisico 8 a Briga 7 7 D2
Destrero 5
Inteligéncial 6
Vontade 6
mnn:r-?-‘-.iﬁ!-rk_ TE T dnnn Coal Amimn
S&W 9 11 |D2+1 2 6
Percepcéo | 6 @)
Mente 9
N® Agons Iniciotive
6/7 (esquiva)
2
P Caracteristicas Fisicas . . ,
Mulato, 1,90m, 22 anos Diagrama de Resisténcia
Cabelo curto, olhos castanhos ao Absorgde | Penal.
Corpulento A, !
3 Recuperagédo Rapida B. Fi
3 Resisténcia ao Frio/Calor C. i
D. !
E. !
F !
Habilidades Fisicas & Bélices IeEE i G, !
Esporte (Futebol) 1 7 1 H. !
Briga 2 (+1/+1/+1) 3 A-11,12 EBE-2 C-4T78
Revélveres 0 1 D-3 E-4 F-10 G-5 H-%
S&W.38 2 3
Notas e Equipamento Hobilidodes e Poderes Psiquicos  sesfe  cusio
Revolver S&W.38 +1/+3>D2+1 x2 6x Passatempo 2(musica popular) 7 3
12 balas extras
sty Coroclerizsiicos Priguicaos
4 Prontidédo
6 Conexdes (submundo) 2
-2 Hébito Detestavel Leve (cantarolar)
-2 | Cobdigo de Honra Mercenério
(Cumprir o Contrato)
-2 | Vicio Leve (&lcool)
-2 Vicio Leve (maconha)
Ciddo é pau para toda obra.
Mudangas, cobrancas de dividas,
Experincio esc::ltals, encomenda de velorios; é Cidao rvrr——— . — —
na fital Ptos de Atributo / Criag&o: Cemisd
E prronadiao o regveoaloio disio PR ENLrE ek pasuk 19 / 16 OPERA




Personagem Jageadar
I — E orsporraae SO —
Creupeocdo .l Compenheo
Policiais o Mmaeaeralreesr
] Combate carpo-n-torps  golpe oo esgulve dong
fFuicoy, | 7 a Briga 7| 7 D2-1
Cassetete 9 9 1
Destreza | 6
- - S— —1 — i
Inﬁi}ﬂi}tlu 6
Vontade | 8
- M Pairdgins o 0 Pl e ™ i Criad AT
Al Revolver 8 10 |D2+1 2 6
m: 6 1 ) * Espingarda | 7 11 |D3+3| - 8
Mente' 6
- E——— -
N= Agows Iniciotivo
2 6
A Caracherishicos Fisicas
Diagrama de Resisténcia
Arc
Absorcao | Penal.
A. !
'i' a B. Colete Kevlar 1/ 3
C. 1/ 3
- D. !
v = E. !
_— F. )
Habilidades Fisicas e Bélicas e owro | il O G. !
H. !
I:I A=11,12 B=-2 C-6 7.8
D-3 E-4 F=10 G=5 H-%
Notas e Equipamento Hobilidodes e Poderes Psiquicos  teste  cusio
Carro Padrdo (total de controle: 14)
Ct:6, Ch:6(x8)=48, 170km/h, T:0, B:3/1
evire Caracteristicas Peiguicas
Experiéncio Estafisticas
_-_':I"_"_‘I'E ::"_I:_”nﬁ I:"'.:'t" E preroeddicla a reproslogio disio g i g e pasosa

(*) Né&o envolver autoridades



Personagenm Jageadar
—— E  OorrsorraS e S50 —
Oeupagda el Campeanha
Assassinos e Frmaaralhee e
| medd ohval  does Combote carpo-n-torps  golpe  opom esgulve dono
AFisieo 6 a Briga 8 7 D2-1
Faca 9 9 D2
ﬂ/ﬁm} 7
& = - —ll —l —
Infeligénkial 5
=
'll"nnﬂl;'i 8
. A riedpins o 04 R bE TR T oo Coa! Asrimn
o~ Pistola 8 11 |D2+1 2 6
Percepsio | 6 | | | *
.mn;éh 3]
N= Agoes Iniciotivo
2 7
Ty Caracteristicas Fisicas
Diagrama de Resisténcia
AD :
oo Abszorgdo | Penal.
A. !
'i' g B. cColete Kevlar 14 3
C. 1/ 3
= D. !
W o E. !
— F !
Hobilidades Fisicas & Bélices wite vt | il O G. /
Furtividade 1 8 H. !
@E A-711,12 B-2 C-6 7.8
D-3 E-4 F-10 G-5 H-%
Notas e Equipamento Haobilidodes e Poderes Psiquicos  sesfe  cusio
Carro Padrédo (total de controle: 14) Rastreamento 1 7
Ct:6, Ch:6(x8)=48, 170km/h, T:0, B:3/1
e Caracteristicas Priguicas
Experiéncio Estatisticas
__“ P u-":‘-:\:"ﬁ' I:':':" E paroeidiln o repeadagdio disro prigieo gars e pesoeoal

(*) Né&o envolver autoridades



Personagenm

Shareb Lupur
Oevpagas
Terrorista Shaitan

E  Oorrsporreae 5o

Jogadar

Campanhea

ey Ty sarr e e e

modd  oheal

Cambote carpo-o-ctarps  golpe oporg esgubve dano
Fisico 8 a Briga 8 | 8 D2
Destrexro 6
Infeligéncial 6
Vantade 6
.Imu--ﬁ'-.iﬁ-rh_ TE L oo Coa! Asriimn
st Uz .
' eptho | 6 * Pist. Uzi 7 9 |D2+12/3/5 25
Mente 9
N= Agoas Iniciativa
2 e/7 (esquiva)
Ci rerish Fisiga
= s =S Diagrama de Resisténcia
Branco, 1,80m, 26 _anos ﬁé O
Cabelos e barba pretos e curtos ao Abszsorcdo | Pemal.
Olhos castanho escuros A, !
'i' o B. Colete Kevlar 1/3
C. 1/ 3
- D. !
n
W E. /
— F !
Habilidades Fisicos e Bélicas [ e i G. i
Correr 1 / Escalar 1 (cada) 7 1 H. /
Furtividade 1 / Natacdo 1 (cada) | 7 1 R 0 A=11,12 EB-2 C-6 7.8
Veiculo (carro) 1 7 1 D-3 E-4 F-10 G-5 H-9
Intimidacdo 1 9 1
Briga 3 (+2/+2/+1) 6 Notas e Equipamento Hobilidodes ¢ Poderes Psiguicos  feste  cu
Revolveres 0 / Pistola 0 (cada) 1| | pistola Uzi +1/+3>D2+1 x2/3/5 25x Escolaridade 1 (primario) 7 |1
Sub-metralhadoras 0 1 | |3 pentes extras Lingua (inglés) 2 8 |3
Rifles 0 1 | | carro Padrdo (total de controle: 13)Ct:6, | | Lingua (portugués) 2 8 |3
Lanca-foguetes 0 1 Ch:6(x8)=48, 170km/h, T:0, B:3/1 Tortura 2 8 |3
eaire Caracteristicas Peiguicas Rajada Mental 1 > 2 (Custo 6)
12| Homem do Amanhecer- Ampliacdo Concentracdo: 1 round
Mental- Escudo Mental- PES Alcance: 20mDano 2D3 7 1

2 Cargo 1 (Iniciado Shaitan)

Conexdes (Shaitans)3 +1-

Conexdes (Sol de Ald)1 +2

-6 Devocdo Gravissima (Shaitans)

-2 Faria Leve

-2 Sadismo Leve

-3 Reputagdo Ma (terrorista internacional

Shareb faz a seguranca de seu colega da

Experiéncio

Sol de Al4 enquanto ele realiza suas
negociacoes.

E prroeitiala o repesalngiio disto peipia e o pesosat’

Estatishicas . .
Ptos de Atributo / Criacéo:
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Perspnagem )
Osama Saied

V- e - = FF ol —

Oeupagds
Terrorista Shaitan

=i Maorsasallhes e

Jegadar

Campanha

il =wal den Cambote corpo-o-ctorps  golpe optre esgulee dano
Fisico 7 a Briga 8 | 8 D2-1
Destrero 7
Inteligéncial 7
Vontade 7
1 .Imna-a'-'-.i-rh-rk_ TE T dnnn Coa Amimn
Desert E. 10 12 | D2+3 2
Pércepgéio | ©
Menre 9
N® Agoes Iniciativa
2 e/7 (esquiva)
P Caracteristicas Fisicas

Branco, 1,73m, 28 anos

Dioggrama de Resisténcia

Cabelos e barba pretos e curtos ao Absorgéo | Penal.
Olhos castanho escuros !
Sobrancelhas grossas 'I?r | /
6 Vontade Forte ;
o m ;
Habilidades Fisicas & Bélicers este_wwsra | fa] O /
Correr 1 / Escalar 1 (cada ) 8 1 !
Furtividade 1 8 1 R 0 A-11,12 B-2 C-67.8
Natacdo 1 8 1 E-4 F-10 G-5 H-9%
Veiculo (carro) 1 8 1
Intimidag&o 1 8 |1 Notas e Equipamento Hobilidodes ¢ Poderes Psiquicos  seste  custo
Briga 2 (+1/+1/+1) 3 | | Desert Eagle +1/+3 > D2+3 x2 8x Escolaridade 2 (secundario) 9 |3
Pistolas 0 1 Explosivos com Controle Remoto Lingua (inglés) 2 9 3
Syb—metralhadoras 0 1 Lingua (portugués) 2 9 3
Pistola Desert Eagle 2 3 Sistemas de Seguranca 2 9 3
aape Carocterizsticas Peiquicas Arrombamento 2 9 3
12, Homem do Amanhecer- Ampliacdo Explosivos 2 9 3
Mental- Escudo Mental- PES Demoligdo 2 9 3
4 Cargo 2 (Irméo Shaitan)-
Conexdes (Shaitans)3 +2- Osama esta passeando pelo pais | |Controle Mental 2 > 1
Conexdes (Sol de Ala)1 +2 com uma nove proposta de extorsao nas | 1(custo 3)
-6 | Devogado Gravissima (Shaitans) "I'”“S““' - IEII”’"IW ch e “]' 'z'a ;"”; "% | |Concentragdo: 2 rounds
-4 Anseio de Poder Grave uma_desgraca_ocorrerd em sua cidade Alcance: 10 metros
-3 | Reputacdo Ma (terrorista internaciona E baratinho. mas as autoridades | | PUragdo: 2 rounds 8 3
ainda ndo estdo acreditando na ameaca.
Tudo bem, Osama esta se

Experiéncia

divertindo cumprindo a sua parte na
ameaca

£ pronddido o regpveosloan disio sl i Sares e Pk,

Estatistices
Ptos de Atributo / Criacéo:

SIFTEMA
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Persanagem Jageadar
Joselina Saldavia , oSS SO
Oeupagds Guia Espiritual da Sociedade Campeanhea
Esotérica Semente da Mente =i Rrmaasallhes e

| el =l dan Cambote corpo-o-ctorps  golpe optrg esgubve dang
Fisico 5 a
Destrero 5
Inteligéncial 9
Vantade 7
) !maﬁ'—:ﬂ!-rh_ e T o Cial Aerimin
Pércepciio | 6 @) *
Mente 9
N® Agoes Iniciativa
2 5
T Coaracherish Fisfcas
Negra, 1,65, 60 anos, gordinha & - Piagrama de Resisténcia
Cabelos presos com enfeites coloridos a0 Absorgde | Penal,
A. !
'-?ér | B. /
. !
= O D. !
. E. /
|24 E ll‘l
Habilidades Fisicas & Bélicas e owsre | fvy O G. /
Furtividade 2 7 13 H. !
Dangaz 7 13 |:| A-711,12 B-2 C-6 7.8
Musica 2 (Flauta) 7 13 D-3 E-4 F-10 -5 H-9
Notas e Equipamento Hobilidodes e Poderes Psiquicos  sesfe  cusio
Escolaridade 3 (Superior: Sociologia)l2 | 6
Historia Geral 2 11 3
Tia Jovelina é a simpética lider de um Filosofia 2 111 3
grupo esotérico, formado pelos mais Misticismo 2 111 3
— Caracteristions Peiguieas | '2'200S 1IPOS d€ pessoas neste Lingua (inglés) 2 11| 2
12 Homem do Amanhecer- AmbIEnte Urbano. Lingua (indiano) 2 111 2
Ampliagdo Mental- Escudo Mental- PES _ Lo osotias SImples € misticas, Lingua (&rabe) 2 11 2
T 1 ¢ 2 (Irmé Sidharta) (* ela cativa a todos-incentivando o Li hol) 2 1112
argo (n:na )( ) - crescimento pnln auto-conhecimento ingua (espan O)
4 (cada) Carisma 1 / Prontiddo Ela_acredita que qll;ﬂﬂlllpr um
3 Facilidade para Linguas pode ser um omnisapiens, basta se Telepatia 3 > 3 (Custo 6)
2 Reputagédo Boa(Guia Espiritual) conhecer o suficiente. Concentragdo: 1 round
-4 Devocdo Grave (Sidharta) Mas os detalhes dos Sidhartas Alcance: 10km
-4 | Voto Grave (Trazer o “Amanhecer” para todos) [ ela ndo revela, nem mesmo quando Duracéo: 3 min. 12| 3
-4 Pacifismo Grave alguns membros da faccdo visitam a sede
7 Escudo Mental (total: 2) de sua pequena seita. Nem todos estdo
prepar ados paraesses acylcdua
Experiéncio rofundos.- Estatishicas . L SISTEMA
P Ptos de Atributo / Criacéo: -
R AR '_“-':‘-"- = E prronidiala o repeiadngio disiio pripdna paars e pesosal 19 / 62 OPERA
(*)  Conexdes (Sidhartas)4 +2- Conexdes (Sociedade E.S.M.)1 +4




Personogem Jageadar
I Vi - e - = FF ol — el — = ]
Ocupocdo ___ .l Campeanhe
P B N e W= —F— o
mzdd ohwal  dane Combote carpo-p-torpe  golpe  opom esgubes dong
> &9
(Frsico ",
Inﬁx!igi;\tlu
Vontade
- A Piadpins o 0 Pt e ™ i Criad AT
Prrcn;&ln *
|':ﬁﬂ'l'|;;'"
N= Agows Iniciotivo
e Caracherishicos Fisicas
Diaggrama de Resisténcia
ArC a
ao Absorcao | Penal.
A. !
‘ﬁtr O B. 7
C. !
- D. !
< = E. !
_— F. !
Habilidades Fisicas & Bilicas o owro | sl O G. /
H. !
@n A-11,12 B-2 C-678
D=3 E-4 F=10 G=5 H-%
Notas e Equipamento Hobilidodes e Poderes Psiquicos  sests  cusm
zaafe Caracteristicas Priguicas
Experiéncio Estatisticas SISTEMA
_.-_':I"_:_I:':'_::‘_:_u:'ﬂ' I:;'-':'-':“ E preroeidia o repeoalngdo st it pars e pssar. OPERA




