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Contato

Para usar as regras deste cenario voce nonplusrpg@hotmail.com

precisa possuir o Manual SD&T Alpha,
(ou versoes anteriores). Ele pode ser en-
contrado em bancas lojas e livrarias
especializadas em RPG, ou por pedindo
diretamente a Jambo Editora
(http://www.jamboeditora.com.br/).



A trama do game comeca com o assassinato de Edward Roivas que
deixou como heranga uma enigmatica manséo, € no seu interior existe ¢
Tomo, um poderoso e maldito livro que mistico que conta a histéria de 12
pessoas, incluindo a prépria dona da mansao Alexandra Roivas, enquanto ¢
policia tenta desvendar o mistério da morte do antigo dono, Alex (Alexandra
tenta resolver o misterioso homicidio lendo o livro. Contudo sua consciénciz
fica parcialmente prejudicada ao logo de sua leitura devido as descobertas
feitas por ela.

Alex esta estudando matematica abstrata e teoria dos nimeros em ume
universidade em Washington, no ano 2000 DC. Uma noite, ela é despertada
em 3h33 por um telefonema do inspetor Legrasse, que informa que se
avo, Edward Roivas, foi morto. Alex viaja para a propriedade da familia e
Rhode Island, Roivas para identificar o corpo. Inspetor Legrasse € incapaz de
oferecer respostas sobre o que aconteceu com Edward, e Alex comega suz2
prépria investigacdo do Roivas manséo 2 semanas mais tarde.

PIOUS

Enquanto explora o primeiro andar da mansao, Alex descobre escondido
um misterioso livro o Tome of Eternal Darkness. Apos a leitura da queda de
Augusto Pio para as trevas, Alex encontra mais paginas do capitulo do Tomo
gue estavam separadas (espalhadas pela mansao), seguindo pistas deixadas
por Edward, e usando magia e conhecimento a partir do Tomo.

Com estas paginas, Alex experimenta a luta contra a escuriddo
através dos olhos de pessoas escolhidas ao longo dos ultimos 2000 anos,
incluindo varios de seus proprios antepassados. Além disso, ela descobre
que Pio pretende convocar um dos Ancidos a este mundo e que ela é a ultima
esperancga para a humanidade.

Alex segue plano de Edward para parar Pio usando a magia da cidade
de Ehn’gha Durante o alinhamento planetario de convocar o antigo, que se
opoe a Pio . Uma vez que a magia esta no lugar, Alex é teleportada para o
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Vantagens: Arena (Mansédo Roivas). Equipamentos:
Armas encontradas pela mansdo. Armas™ Brancas: 7 Ponios e
Munigao Limitada. Armas de Fogo: /=9 Ponios e Municao Limitada:
Especializagoes: Ocultismo, Matematica; "Astronomia:  ltens
Especiais: O Tomo da Escuridao Eternaeuma Gladio permanentemente
encantada. ltem Amaldicoado (O lomoda Escuridac Eterna).

Desvantagens: Devocao (desvendar os misterios por tras
da morte de seu Avo o Dr. Edward Roivas). Assombrada: O avo de
Alex aparece como um espectro para tentar ajuda-la.




local onde Pio faz contato com o seu mestre (um dos trés antigos). Alex €
auxiliada pelos espectros dos escolhidos que morreram em sua luta contra
Antigos, Alex e Pios travam uma batalha no firmamento estrelado logo acima
nos céus. Uma vez que Pio é destruido.

No entanto, o mundo ainda esta ameacado pelo o Antigo que Alexandra
havia invocado, mas Edward aparece e usa o poder do Ehn’gha (uma dos
Antigos). Edward entao aparece antes de Alex para |lhe dizer que ele pede
desculpas por tudo o que ele a fez passar, e como ele e seus pais estao
orgulhosos dela e que ele vai sentir falta dela.

Alex narra o fechamento, e suas palavras variam, dependendo da
numero de quest concluidas. Apés o terceiro quest, sua narragao leva para
o epilogo, onde Edward revela a verdade sobre o conflito entre os antigos...

Augusto Pio € um centuriao romano que participou da guerra contra
a antiga Pérsia. Seu capitulo jogavel Ocorre em 26 AC, mas ele tem muitas
outras aparicoes entre entao e 2000 AD. Inicialmente, ele comega como o

protagonista do capitulo 1: O Escolhido, mas torna-se o antagonista para
quase todos os demais capitulos da histéria depois de ter sido corrompido
pelos Antigos. (Nesse momento a histéria muda a partir de qual dos trés
antigos ele escolhe, tornando-se um tipo de sacerdote morto-vivo para o seu
Ancient (Antigo).

Em 26 AC, primeiro Pious fala com seus companheiros sobre quao bem
sua batalha foi anteriormente. Um dos soldados Ihe disse que suas taticas no
campo de batalha garantiram uma vitéria facil.

Outro soldado pergunta sobre o falso artefato que o Imperador lhe
disse, e responde com confianga que eles vao traze-lo para o Imperador.

Enquanto os soldados procedem. em busca dos artefatos, comeca
Pious ha ouvir vozes chamando por ele. Pious segue as vozes e encontra
varias torres estranhas no meio do deserto, elas o transportam para um
antigo templo conhecido como a Cidade Proibida.

PIOUS AUGUSTUS:
PRINCIPAIS VILO
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Vantagens: Patrono (ImpefiocRomano): Equipamento:
Gladio Romana (F3, A1).

Desvantagens: Ma Fama (Centuriao Romano).
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intitulado: Carlos Magno. Ao receber a maldigdo do pergaminho, com o tempa
Anthony lentamente comeca a se decompor, fazendo-o parecer mais coma
um Zumbi em estagio acelerado de putrefagéo.

Ele descobriu que os monges, liderados por Augustus Pious estava
conspirando contra o imperador, e € informado por um monge que o bispa
pode estar por tras de tudo. Assim, Anthony comeca sua jornada perigosa €
como ele vai mais e mais em saldes subterraneos da torre do sino e cAmaras
obscuras.

Depois de eliminar horriveis manifestagdes de criaturas e continuar 2
apodrecer a partir da maldicao do pergaminho, Anthony finalmente confronta
o Bispo na parte mais profunda da Torre, ele (Anthony) encontra-se e

estagio de decomposicao avangada até este ponto. Acredita-se que ele era ol

que escreveu o livro, e tinha sofrido os efeitos colaterais da magia.

O bispo sauda Anthony pelo o bravo esforgo, prometendo-lhe uma morte
rapida e misericordiosa e, assim, eles comecam o combate. Com certeza ¢ a

batalha mais dificil de Anthony, o bispo pode tomar uma série de danos, mas
constantemente drena a sanidade do amaldicoado herdi, tem dois zumbis
maiores que lutam por ele (Horror), em um local pequeno e apertado.

Anthony conseguiu derrotar o Bispo e seus asseclas e pega a chave
da camara em Charlemagne esta participando. Neste ponto a maldicdo esta
guase consumido-o por completo, e faz com que ele fique quase incapaz de
segurar a espada (Sua pele estar praticamente caindo do seu rosto). Ele é
confrontado com o horror do primeiro capitulo no local onde ele comegou a
se deteriorar.

Depois da batalha com o Horror, Anthony entao luta uma ultima batalha
ardua com zumbis menores de Mantarok. Finalmente, Anthony segue o mais
rapido que pode para a porta em Charlemagne, e finalmente entra no quarto
para somente assim completar sua jornada. Mas, depois de toda a luta,
depois de todo o estrago irreal fisico, mental e emocional que o levou pela
escuridao, Anthony descobre apenas um grupo de monges e do cadaver, frio
e sem vida do imperador, ele tentou desesperadamente salvar, uma luta em
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Vantagens: Patrono: Carlos Magnor Equipamentos:
Punhal: F1, Ataque Especial Penetrantem EsSpada de duas
maaos: F4, Ataque Especial (Poderoso e Preciso):

Item Especial: O Tomo da EScuridac Eterna:
Desvantagens: Curioso (insano) Maldicao
(degenerativa e dentro de pouco tempo transiorma=se em: um Zumbi).
Iltem Amaldicoado: O Tomo da Escuridaoc Eterna.

Assombradao (falhar com sua missao 0 apavora até mesmo depois de
morto).




vao, um sacrificio em vao.

Anthony alcanca seu Imperador que jazia morto antes de sofrer
outro ataque da maldi¢cao corrosiva que o estava devorando, em colapso e
observando que ele havia falhado. As cabegas dos monges acenavam de
que ele era um idiota por tentar salva-lo, que era a marca de Carlos Magno
por muitos séculos, e termina com a fé dizendo que apesar de Anthony,
havia pouco para salva-lo do poder do Chattur'gha / Xel'lotath / Ulyaoth
(-dependendo de quem o jogador decide ficar contra) antes do ladrao de
0ssos de seu peito sair, indicando que talvez todos os monges eram ladrboes
de ossos, com isso, o capitulo termina.

Uma vez que Paulo encontra séculos mais tarde Anthony Lutero, ele
desperta como uma criatura zumbi em urros de raiva “Charlemagnnnne ...”
€ prepara a sua espada, sob o controle das Trevas. Acredita-se que Anthony
esteja possuido por uma forca maligna, ou foi enganado pela escuriddo e
esta sob a ilusao de que ele esta protegendo seu imperador.

E preciso duas tentativas de Paul para finalmente leva-lo para baixo
e, com isso, Anthony € finalmente derrotado. Os franciscanos (monges)
torturaram a alma de Anthony, tocando o seu peito. Paulo, entdo, experimenta
tudo da historia de Anthony. Com isso, Paulo toma a espada do jovem heréi
tragico e uma joia encravada dentro da orbita do olho do heréi caido que é
necessario para prosseguir.

Anthony tambem reaparece em forma espectral em 2000 AD para
ajudar Alex Roivas na batalha final, qguerendo vinganca ao lado dos muitos
escolhidos.
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Edward Roivas € um psicologo clinico, e avd de Alex. Em 1952 DC,
ele e levado para o local do Tomo da Escuridao Eterna pelo fantasma de
Maximilian (um de seus antepassados e de Alex também).

Seus empregados sao atacados por uma presenga terrivel, os Vampiros
criados pelos Antigos. Edward finalmente o derrota e apaga as forgas de
protecao de Ehn’gha com uma enorme magia que dissipa o circulo mistico
da cidade em nove pontos estratégicos. Anos mais tarde, ele € morto por um
Guardian menor. Edward € o narrador principal do jogo, a introdugao de cada
capitulo do Tomo (com excegao de Pious) e narrador do epilogo.

F1H2 R2 A1 PdF0

Vantagens: Arena (sua mansao), Investigacao (Pericia
Completa). Motivador (esta sempre incentivando sua neta a continuar).
Plano Genial. Equipamentos: Armas Brancas (Gladio), F2, A1
e Municao Limitada. Armas de Fogo (Escopetas:e Espingardas Ithaca cano-
duplo) 7 Pontos e Municao Limitada. Especializacoes: Psicologia/
Psiquiatria, Ocultismo e Histéria. lItem Especial: O Tomo da Escuridao
Eterna e a Esséncia do Antigo Montorok.

Desvantagens: Protegido
Devocao (Descobrir um meio de deter
Amaldicoadao: O Tomo.

Indefeso (Alexandra).
os Antigos). ltem

MICHAEL EDWARDS

Michael Edwards é um bombeiro canadense que em 1991 DC é enviado
para extinguir incéndios de pogcos de petréleos inflamados pelas tropas
iraquianas no Oriente Médio apos a Guerra do Golfo. Uma explosao em um
poco o deixa preso na Cidade Proibida como o Unico sobrevivente.

Ele recebe a esséncia de um dos Antigos de Roberto e destroi a cidade
com uma “magica” melhorada, explosivo plastico C-4 colocados na ponte.
Poucos anos depois de seu retorno, ele encontra-se com Edward em uma
cidade a noite. Mike da ao Dr. Roivas um pacote, acreditando que ele proprio
em breve também seria morto pelos Guardioes (embora seu destino final nao
€ revelado).

O conteudo do pacote eram desconhecidos até aquele momento,
como a esséncia e a Gladio Encantada (se o jogador tiver adquirido) foram
posteriormente enviados para Alex em um pacote embrulhado e mandado
para a porta da frente da manséo Roivas emRhond ISland=isto pode indicar
que Michael sobreviveu, ou indicam que Edward Roivasfizeram outros
acordos para guardar os itens escondidos atéquelarhoraiosse propicia para
isso.

A estatua de Michael ndao aparece no Salao do lTome of Eternal
Darkness, sugerindo que ele nao morrer nasimaos dos'antigos (Embora'isso
nao signifique necessariamente que ele sobreviveu: ele pode; por exemplo;
ter escolhido tirar sua propria vida em vezideServitimaquedados Guardioes;
mas um suicidio € muito pouco viavel poistMichaellconsegui escapar da
cidade sem sofrer tantos danos, contudo ele'nac € maisvisto:)

Bom com isso concluo o histérico dos personagens, partindo agora
para as suas fichas. Rhond Island é uma ilha menor que esta ligada a Nova
Memphis o Distrito “esquecido” que pode ser acessada por uma ponte, de
barco ou por transporte dereo, uma regiao bem organizada assim como 0s
centros de Nova Memphis.
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0S GRANDES
ANTIGOS

Os Antigos sao retratados como seres cosmicos considerados divinos
por culturas primitivas que existiam na Terra antes da humanidade.

Os trés Anciaos que Pious pode tentar alinhar com as posi¢des das
estrelas foram expulsos desse universo, e Pious estava quase conseguindo
trazer o retorno de seu mestre (dependendo da escolha inicial). Os Antigos
de destaque sao:

Ulyaoth (o Antigo da Magia)

Ulyaoth € um dos trés Anciaos cujos artefatos encontram-se na Cidade
Proibida durante o capitulo de Pious. Poderes Ulyaoth tém como o foco a
magia e os planos dimensionais, e até mesmo seu artefato, o Véu de Ulyaoth,
desaparece de uma dimensao para outra dimensao, “nhunca realmente
existente, mas nunca realmente nao existem”.

Seus servos sao de azul tingido e especializam-se em dano magico. A

Forma de Ulyaoth é semelhante a uma agua-viva (mas seus avatares podem
mudar sua aparéncia e parte de seu estilo de luta).

Seus asseclas também possuem alguma relacao com a agua e sua
forma: seus zumbis sdo afogados, seus horroress e Bonethieves (ladroes
de ossos) tm um tipo de gel como segmentosTem=orgaos" inteiros,
respectivamente, seus Guardides assemelham'aumKrill;eassim por diante.

Com a excecéao de seus zumbis, todos 0s servos de Ulyaoth pode estar
vivendo, totalmente intactas em criaturas alienigenas; fazendo com que suas
forcas possam se unir entre os servos dos'antigos:

Ulyaoth tem dois circulos de planeta’como orbitas em torno dele; com
o circulo menor (tanto em diametro e tamanfo da orbe)flutiando acima do
maior. Estes estdo constantemente formandoumcirculo emvolta de Ulyaoth,
facilitando a recuperacéo de Pm's dos personagens jogadores:

Ulyaoth é descrito como um feiticeiro no capitulo de Michael no quarto
com baixos relevos de representacées humanas dos Antigos.

Suas habilidades magicas pode suprimir o poder absoluto de
Chattur’gha. No entanto, ele acaba a mercé do Xel'lotath o maniaco.




Xel’lota
Xel'lotath consegue sair vitorioso contra Ulyaoth.

E um dos trés Anciaos (e o tnico que possui voz feminina) cujos artefatos
residem na Cidade Proibida durante o capitulo de Pious. Seus,poderes focam
na mente e na loucura: seus subordinados sao.tingidos de verde, e tem uma
afinidade para afetar a sanidade mais intensamente do que os demais (que
também sao capazes de enlouquecer suas vitimas, porém mas lentamente).

Uma caracteristica entre os servos de Xel'lotath é que, alguns deles,
estdo sem cabega, como se viu com os seus cacadores e encarregados de
ensinar, ou 0s seus equivalentes estao sujeitos a miséria, como se viu com 0s
ganchos nas palpebras de seus horrores “. Os olhos s&o outra caracteristica

rorese o ssuem varios. Xel'lotath

e Xel'lotath, com'seus
tem forma de enguia na metade inferior do Seu corpo, com quatro bracos
finos ligados a um tronco com um olho grande no centro:

Xel'lotath tem duas vozes devidorasumasdupla“personalidade; ou
simplesmente é a loucura como parte de'Seurcaraters As wozes alternadas
durante as cenas, equivalem a dominante seguida desum sussurro dificil
de entender. Xel'lotath e alguns de seus subordinados mais poderosos tém
maos vermelhas e antebragos. E incerto se eles estdo cobertos de sangue,
se a carne foi esfolada ou nunca esteve presente, ou se isso € simplesmente
como elas sao coloridas.

Xel'lotath é retratado como.um estudioso no capitulo Michael Edwards
no quarto com baixos relevos de representacoes humanas dos Antigos.




Chattur’gha (o Antigo da Materia)

Chattur'gha € um dos trés Ancides cujos artefatos estdo na Cidade
Proibida durante o capitulo de Pious. O Antigo da Matéria, Chattur'gha se
concentra na forga fisica e resisténcia: as suas tropas séo caracterizadas
por nao possuirem peles, seus corpos sdo musculosos, € se concentram em
ataques fisicos e na tenacidade.

Chattur'gha se assemelha a um crustaceo em aparéncia e tem duas
bocas, uma dentro da outra, bem como duas garras enormes (parecidas com
pingas). Suas garras pode também funcionar como bocas.

Curiosamente, o Avatar de Chattur'gha € quase uma regressdo em
relacao aos seus servos. Enquanto seus Guardides e o Black guardian sao
completamente cobertos de uma casca muito resistente, Chattur’gha por si sé
€ protegido no seu anterior e posterior, deixando seus lados completamente
vulneraveis ao longo do comprimento do seu corpo.

Suas placas também tém lacunas visiveis entre elas, e ao contrario de
seus Guardides e o Black guardian, Chattur’gha ndo tem pele.

Um ultimo pormenor interessante € que o esqueleto Chattur’gha parece
estar exposto sobre os lados do seu corpo.

Chattur'gha e retratado como um guerreiro no capitulo Michael Edwards
no quarto com baixos relevos de representacoes humanas dos Antigos.

Com sua for¢a bruta, ele pode erradicar a insanidade deXel'lotath. Mas
ele proprio € derrotado pela feiticaria de Ulyaoth.




L

3

| -
go Menor)

| -

S criaturas ndo podem ser convc
0 por Pious.

Sua magia pode restaura
e Mantorok as runas alinhada: l'l'
habilidades unicas. L R

Um alinhamento de uma quinte
por Denis Dyack a ser o alinhamentc
incluido no jogo.

r
r o

No jogo, amarelo aparece em runas nao alinhada
de desintegracao, a magia que aflige Anthony, € uma
que cobre o chdo em determinadas areas.

Os Antigos sdao baseados nos “Great Old C

eus do caos e € o unico Antigo aparecem nos mitos de HP Lovecrafts Cthulhu-Mythc

sica na Terra. Seus asseclas

> roxa. Ele

Os Antigos sdo um mau que vaga
o alinhamento planetario e das

[em o equilibrio entre os pessoalmente, mas enquanto isso

JO0 a u
kp

poderoso feitico apenas criar abominacgbes e de te
ce estar em uma proprios avatares para interagirem ct

“outros antigos (ndo pode

ida conseguem surgir sdo

Jo jogo.
4

Em alguns casos, os antigg
por pessoas mortais. Mas em su
invenciveis para os padroes huma

O enorme com og_incontéveis

sas enormes. Os murais de seu
aisd
suge

T 'h J--

1 !:l " "n.' s
o
: o

Um alinhamento de uma quit

da, mas ainda € muito por Denis Dyack a ser o alinham
que Mantorok pode- incluido no jogo.

: IR




SERVOS DOS
ANTIGOS

Os Antigos possuem muitos tipos de asseclas e servigais,
desde mortais e alienigenas até criaturas bizarras que profanam
arealidade com sua existéncia, o mestre pode criar suas préprias
criaturas, aqui vai a lista daqueles séao os mais conhecidos,
alguns deles podem até mesmo lembrar criaturas sobrenaturais
do folclore mundial como os Vampiros, mas o leque de opcoes
gue o mestre pode usar sao muitos, como disse aqui vao apenas
0s mais conhecidos, cada Antigo possui os mesmos tipos de
servos insanos, mas a estrutura de seus corpos muda assim
como parte de seus poderes e fraquezas contudo sempre
seguindo um padrao (vou ficar devendo algumas fotos por hora):

Cacador (Trapper) de Xel lotath

FO, H2, RO-1, A1, PdFO, Magia (Teleportacao Planar) e Maldigéo
(sempre que usa a magia ele teleporta todos os alvos e depois morre no
processo). Teste de Sanidade R+2.
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Teste de Sanidade R+2.



O CACADOR

O cagador (Trapper) € uma criatura pequena (aproximadamente do
tamanho de um cachorro pequeno) com a habilidade de se teletransportar
para uma dimensao desolada e semi-vazia.

S3o0 cegos, mas pode ouvir muito bem. Se detectar alguem pelas
proximidades, irdo teletransportar-los para a Dimensao Trapper (sem direito
a teste de resisténcia), e o jogador deve passar por uma série de obstaculos
para voltar a realidade, a boa noticia € que existem varios portais, a ma
noticia € o fato de que os obstaculos sdo muitos e o personagem mandado
para essa realidade paralela, ao voltar pode retornar em qualquer lugar do
planeta (incluindo a lua).

O cacgador em si ndo é capaz de se transportar, e vai morrer depois que
expulsar alguém para a sua dimensao.

O ideal ¢ evitar a todo custo ficar proximo de um deles, atacando-os a
distancia sempre.

Como a maioria dos inimigos, Trappers estaoralinhados com um dos
trés Anciaos principais.

Curiosamente, apesar de ser cego, lrappers pode investigar e,
. aparentemente, ver as coisas ao ser controladoporjogadores (quando sao
cut — conjurados por eles para serem seus sefvicais):
rapper) de Chattur gha
A pagina de autdpsia para o Trapper tambem retrata como tendo uma
FO, H2, RO-1, A1, PdFO, Magia (Teleportacao Planar) e Maldigdo boca grande, com presas, mesmo que nenhuma boca possa ser vista nos
(sempre que usa a magia ele teleporta.todos os alvos e depois morre no  Cagadores no jogo.
processo).

Teste de Sanidade R+2.
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ZUMBIS DE CHATTUR GHA

F3, H1, R3,A1, PdFO0 Vigoroso, Vantagem Unica (Zumbi),Cura Avangada
(regenera membros perdidos, incluindo a cabega) em 3 rodadas e Furia.

Teste de Sanidade R+1.

Zumbis de Chattur'gha sao vermelhos, robustos e mais resistente a
danos. Eles também sao capazes de regenerar partes do corpo se forem
dado tempo suficiente para isso (incluindo a prépria cabega).

Se decapitado, zumbis de Chattur'gha ir@o entrar no estado de Beserk,
atacando mais freneticamente, enquanto avanca (mesmo mancando) mais
rapido, seus ataques sofrem um redutor.consideravel em H -2 na FA e ndo
podem fazer testes de FD. Este estado decadente permanecera por alguns
segundos até reconstituir a cabeca perdida. Ainda assim, decepar a cabega
primeiro € a melhor opgao, 0s unicos meio de mata-los e destruindo cabeca
e tronco.
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FO0-1, H1, RO-1, A0, PdF0, Vantagem Unica (Zumbi), Cura Avancada
(regenera membros perdidos, incluindo a cabeca) em 3 rodadas: Fracote e
Vulnerabilidade (Fogo).

Teste de Sanidade R+0.

Zumbis de Mantorok sao pretos e marrons; eaunicacriatura diretamente
identificada como sendo alinhadas ao AntigeiViantoroks

Eles sdo, no entanto, relativamente fracos entre" os outros' tipos de
zumbis, possuindo um corpo fragil e dissecado pelotempo em comparacao
com os outros e ndo possuem habilidadegiespeciaisalemdeatagues minimos
a mente dos personagens.

Sé&o vulneraveis ao fogo das tochas'(como os Zumbis de Xel'lotath).
Zumbis de Mantorok sado hostis aos personagens, dado pelo ‘fato que
Mantorok é tanto a favor parar com os Antigos como para com os mortais
guardides do Tomo. Provavelmente esse comportamento € causado pela
mistura de fatores, Pious langouium poderoso feitico que inibe bastante o
poder de atuacdo de Mantorok, como também o préprio Antigo parece ser
uma criatura cadtica, mas possuidora de inteligéncia.
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Bonethief (Ladrao de Ossos) de Chattur gha
F2-3, H3 , R3, A2, PdF0O

Possessao Aprimorada, (diferente da Possessdao comum, esta
€ permanente, fazendo que o alvo figue sob total controle até deixar seu
hospedeiro ou ser arrancado, mas em ambos os casos a morte do alvo é
guase certa se nao passar em um teste de Morte Imediato, ndo é necessario
gue a vitima esteja descordada, mas apenas que falhe no teste de F).

Ataque Especial (Perigoso e Preciso). Magia (Roubo de Vida)
Teste de Sanidade -1
Ladrées de Ossos de Chattur'gha sdo um pouco mais fortes e mais

resistentes do que os outros. Possuem mais massa muscular, como também
garras mais longas.

-rf'-‘_.-'"'

Bonethief (Ladrao de Ossos) de Xel lotath

F2, H3, R3, A2, PdF0 Possessao Aprimorada(diferente da Possessao
comum, esta & permanente, fazendo que oralvo fique sob iotal controle ate
deixar seu hospedeiro ou ser arrancado, mas em ambos 0S €asos a morte
do alvo é quase certa se nao passar em um-teste de \orie Imediato, nao e
necessario que a vitima esteja descordada;imasrapenas que falhe no tesie
de F).

Ataque Especial (Preciso e Penetrante): Magia (A'Loucura de Atavius)

Teste de Sanidade -2

Ladrdes de Ossos de Xel'lotath ndo possuem cabeca, o que seria 0 seu
ponto fraco habitual tendo apenas um tipo de energia verde em seu lugar.

tornando-os mais dificeis de matar, e também causando maior dano a sua
sanidade, bem como danos aos Pv's a cada golpe.
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Bonethlef (Ladrao de Ossos) de Ulyaoth

F2, H3 , R3, A2, PdF0 Possessao Aprimorada (diferente da Possesséo
comum, esta € permanente, fazendo que o alvo fique sob total controle até
deixar seu hospedeiro ou ser arrancado, mas em ambos os casos a morte
do alvo é quase certa se nao passar em um teste de Morte Imediato, néo é
necessario que a vitima esteja descordada, mas apenas que falhe no teste
de F).

Ataque Especial (Preciso e Penetrante). Magia (Roubo de Magia)
Teste de Sanidade -2.

Ladrées de Ossos de Ulyaoth possuem aparéncia cristalina e drenam
Pm’s com cada ataque.

BONETHIEF

Um Bonethief (Ladrao de Ossos) € uma criatura esquelética com
capacidade de usar os corpos das pessoas, a fim de parecer humanos.

A primeira vista, os seres humanos possuidos parecem normais,
mas que rapidamente se movem para atacar outras pessoas. Uma vez
que o hospedeiro humano levar bastante dano, o Bonethief vai estourar o
seu hospedeiro, saindo violentamente do seu corpo, tendo um efeito muito
negativo sobre a sanidade mental do personagem jogador (que precisa
passar em teste de R imediatamente).

Sao vulneraveis no pescogo, e uma vez exposta pode ser rapidamente
despachados com golpes na cabeca. Se tiver a oportunidade, eles vao tentar
possuir outras vitimas, causando a morte instantanea, caso nao se livre a
tempo de seu ataque.

Em alguns casos, eles possuem zumbis:Bonethieves tambem sao
ageis o suficiente para desviar de projéteisy Setornando"mais velozes no
momento do bote, mas curiosamente possuemidificuldades paraesquivar de
golpes corpo-a-corpo.

Como a maioria das criaturas, os Ladroes de ©ssos variam de acordo
com o alinhamento.




Horror (Ulyaoth)

F3, H2-3, R4, PdF1 Ataque Especial (Amplo, Paralisante e Obvio),
Ataque Multiplo, PM's Exiras (x1) e PV's Extras (x2) Magia Brancas (todas
iniciais e mais 3-6 magias adicionais), MagiasNegra (Roubo de Magia),
Ataque Final (1 chance em 6 de explodir com for¢ca PdF1 depois de morrer)
Modelo Especial, Deficiéncia fisica (ndo possui olhos) e Ponto Fraco (suas 3
cabegas).

Teste de Sanidade -3.

Azul drena mais Pm's.

Horror (Chattur gha)

F4, H2-3, R4, PdF1 Ataque Espéecial (Amplo; Poderoso, Perigoso,
Paralisante e Obvio), Ataque Multiplo, PM'S'Extras (X1) & P\/'s Exiras (x2)
Magia Brancas (todas iniciais e mais 3=6-magias adicionais),"Magia Negra
(Roubo de Vida), Ataque Final (1 chance em 6 de explodir com for¢ca PdF1
depois de morrer) Modelo Especial.

Teste de Sanidade -3.

Vermelho drena mais Pv's a cada golpe.




HORRORES

Horrores sao criaturas grandes com forga fisica e magica alta. Horrores
possuem 3 cabegas, apesar de horrores de Ulyaoth que lhe faltam olhos e os
orrores Xel'lotath tem 3 grandes olhos em lugar de cabegas. As cabecas /
olhos sdo os pontos fracos.

Horrores atacam com suas garras, as vezes usando as duas maos para
causar dano adicional.

Horrores também podem utilizar um ataque de choque em que pisam no
chéao dispersando um raio de magia bruta para atingi-lo, que, além de causar
danos, também ira drenar a estatistica com base no seu alinhamento (Perde
de Pv's ou Pm’s ou Sanidade). Este ataque também ira inverter 0s comandos
do personagem (fazendo-o andar para tras ao inves de ir para frente, ataca
ao invés de fugir..... como um raio de confusao) temporariamente’em caso de
falha em teste de R, o efeito dura pouco tempeymas o'suficiente’para perder
0 combate.

Finalmente, Horrores tém uma espécie descorrente eletrica’ continua
através de seus corpos que ira incendiar-se € chocar contra todos 0s inimigos
proximos, (com um ataque final de PdF bruto): Esta corrente tera como alvo
0S seus inimigos, mesmo que estejam invisiveisiouterem invocado um Horror
Horror (Xel lotath) para lutar por vocé.

F3, H3, R4, PdF1 Ataque Especial (Amplo e Obvio), Ataque Mdltiplo, Nesse sentido, os Horrores Vermelhossinfligém maiors dano (como
PM's Exiras (x1) e PV's Exiras (x2) Magia Brancas (todas Iniciais e mais  praticamente todos os servos de Chatturgha):
3-6 magias adicionais), Magia Negra (A Loucura de Atavius), Ataque Final (1

chance em 6 de explodir com forca PdF 1 depois de morrer) Modelo Especial, Horrores podem ser invocados usando a magia Criatura  Magica
Deficiéncia fisica e Ponto Fraco (ndo possui olhos). Superior e Suprema em um feitico lancado apenas pelo Tomo
Teste de Sanidade -3 Horrores parecem ser capazes de usar magia, como € evidente, no

capitulo Edwin Lindsey
Verde drena mais Sanidade.




PORTEIRO

Um Porteiro (Gatekeeper) € uma criatura monstruosa alada com
habilidades magicas Unicas. Gatekeepers podem ser dificeis de derrotar
ja que conjuram outras criaturas com frequéncia e podem se proteger de
danos com suas asas como uma defesa especial. E facil identificar um lugar
assombrado por um Gatekeeper: o piso sera coberto por uma espessa névoa
da cor apropriada.

Comportamento

Em todos os casos, o Porteiro (Gatekeeper) ataca da mesma maneira.
Se movendo lentamente para uma aproximagao do Pj, quando a pouca
distancia, ele ira se elevar, abrindo suas asas. Em seguida, ele vai esfaquear
0 personagem com sua cauda com uma ponta igual a de uma foice, para
causar dano ou para paralisa-lo por um curto periodo de tempo.

Quando o alvo estiver imovel ele imediatamente usara este espago de
tempo para convocar uma criatura a mais para o combate.

Enquanto Gatekeepers normalmente conjuram zumbis ou cagadores,

os dois Gatekeepers no quarto da Cidade Proibida que guardam um amuleto
durante o capitulo de Michael sao capazes de conjurar Horrores.

Se um Porteiro convocar mais de uma criatura, o Gatekeeper original
ira morrer instantaneamente, mas ha casos de Gatekeepers mais resistente
capazes de conjurar mais de uma criatura sem morrer.

Se um personagem que esteja usando um encantamento de protecao
quando atingido por um Gatekeeper, o Porteiro ira dissipar o escudo inteiro,
independentemente do quanto seja forte cancelando por completo a sua
protecdo (mas apenas para ataques feitos por F).

F2-3,H3, R3,A2, PdF1. V6o, Ataque Especial (Paralisante e Penetrante)
Técnica de Luta (Senhor da Montanha), Magia (Cancelamento, Cancelamento
Superior, Nevoeiro de Hynnin, Criagao de Mortos-Vivos e Controle de Mortos-
Vivos, Criatura Magica, Criatura Magica Superior e Criatura Magica Suprema,
mas sempre as criaturas ligadas aos Antigos):

Teste de Sanidade -2 ou -3. :




Guardiao Menor (Chattur ghal

FS, H4, R4, A3, PdF3; Invulnerabilidade a tudo (mas apenas durante
uma rodada, enquanto se reposicionam em qualquer lugar.do ambiente).
Pm's Extras (x1).

Magias (Sempre magias do tipo superior para cima, como Invocagéo
Superior, Criatura Superior, etc. Possuem entre 5-10 magicas escolhidas pelo
mestre). O Guardido Menor de Chattur gha possui mais magias ofensivas.

Teste de Sanidade 4.

Guanrdiao Menor (Xel lotath)

F4, H4, R4, A3, PdF3, Invulnerabilidade a tidos(mas apenas durante
uma rodada, enquanto se reposicionamrem gualquersiugardo ambiente):
Pm's Extras (x2).

Magias (Sempre magias do tipo SUperior para ¢cima, como Invocacao
Superior, Criatura Superior, etc. Possuem entre 5-10 magicas escolhidas pelo
mestre). O Guardido Menor de Xel'lotath' possui mais magicas relacionadas'a
mente, instigando seus alvos a loucura, mas ainda sim algumas servem para
ataques diretos.

Teste de Sanidade 4.




uardiao Menor (Ulyaoth)
O Guardiao menor € uma poderosa criatura com uma grande variedade
de magias disponiveis.

F3, H4, R4, A3, PdF3, Invulnerabilidade a tudo (mas apenas durante
uma rodada, enquanto se reposicionam em qualquer lugar.do ambiente).
Pm's Extras (x3).

Magias (Sempre magias do tipo superior para cima, como Invocagéo
Superior, Criatura Superior, etc. Possuem entre 5-10 magicas escolhidas
pelo mestre). O Guardidao Menor de Ulyaoth € bem versatil nesse quesito, o
mestre pode escolher qualquer uma sem restrigcéo.

Teste de Sanidade 4

GUARDIOES

As aparéncias fisicas variam drasticamente com base no alinhamento
do Antigo ao qual pertengam. Os Guardioes tém uma forte presenca no
Ehn’gha, e no passado distante, eles mataram os habitantes originais.

Apesar de serem enormes em tamanho e possuindo garras e outras
caracteristicas perigosas, os Guardides lutam bem mais com magias, €
sempre em que recebem danos, transformam-se em uma bola de luz voando
para outro local de forma estratégica.

Guardides sao invenciveis enquanto estiverem em sua formade energia
bruta, e irdo descarregar parte de sua forcamagica’case os Pj'S cheguem
perto demais (o equivalente a Toque de Energia)

Guardides nunca utilizam feiticos menores; preferindo a variedade de
magias medianas e poderosas.

Guardides utilizam magias equivalentes-aratagues como Armadura
Elétrica, Protegdo Magica Superior, Magias de Atagues diversos (escolhidas
pelo mestre), como também recuperam PwSiindependentemente de se eles
estejam alinhados ou n&o alinhados comoutrosS/Antigos:

Guardides também podem conjurarzumbis e Sao capazes de ter mais
de um ativo ao mesmo tempo, embora todos irao morrer se 0 Guardiao for
morto.




F2-3, H3-4, R3, A2, PdFO Invisibilidade, Magias (Invisibilidade Superior, F2-3, H3-4, R3, A2, PdFO0 InvisibilidadesMagiasi(invisibilidade Superior;
A Loucura de Atavius, Roubo de Vida e Roubo.de Magia), Fetiche (algumas. A Loucura de Atavius, Roubo de Vida e’ Roubo de Magia), Fetiche (algumas
Magicas como Roubo de Magia nao podem ser usadas por eles sem um Magicas como Roubo de Magia ndo podem ser usadas por eles sem um
catalizador). catalizador).

Teste de Sanidade -2 (efeito temporario). Teste de Sanidade -2 (efeito temporario).




Vampiro (Ulyaoth)

F2-3, H3-4, R3, A2, PdFO Invisibilidade, Magias (Invisibilidade Superior,
A Loucura de Atavius, Roubo de Vida e Roubo de Magia), Fetiche (algumas
Magicas como Roubo de Magia nao podem ser usadas por eles sem um
catalizador).

Teste de Sanidade -2 (efeito temporario).

VAMPIROS

Um Vampiro, como o nome sugere, drena o sangue de suas vitimas
para se sustentar, mas esse tipo de Vampiro pode drenar também energia
(PM).

O Vampiro parece um pouco humanoide (mas longe de ser semelhante
a um humano) e pode tornar-se invisivel até que esteja pronto para atacar.

Mas com Sentidos Especiais (Ver o Invisivel) ou um feitico do proprio
Tomo, podem-se rastrear seus movimentos. O vampiro golpeia com suas
garras em seus inimigos e pode drenar seu sangue atraves do ar'livre, sem a
necessidade de explorar qualquer tipo de ferimento.

Servos mortos por ataque de um vampiro e tiver seu sangue totalmente
drenado, ira ressurgir como uma espécie de zumbi, de aparénciasmorbida; e
comportando-se desde entdo como se estivesselpossuido por um Bonethiet
(Ladrao de Ossos).

Apesar de ser mortos-vivos, estes servigcaiS hac podem ser controlados
pelo feitico Controle de Mortos-Vivos.

Vampiro também s&o capazes de drenarenergia’(Pm's) utilizando de
outros métodos, mas para isso é necessario'um objeto'mistico'a partir de'um
objeto mistico, revelando assim que a criatura’poessuiinteligencia razoavel:

Aparéncia fisica do vampiro é dependente do Antigoescolhido por
Pious.

Toda vez que um vampiro foge do combate uma insanidade adquirida
ao vé-lo pela primeira vez (em caso de falha de um teste de R) e removida
também do Pj, tal insanidade permanece enquanto o VVampiro estiver no local.




Guaridao Maior (Ulyaoth) forcas, durante 2 rodadas qualquer poder sobrenatural langado contra ele
causara dano dobrado.
De todos os Guardides sombrios, este € o mais bizarro em aparéncia.
Possui trés longas pernas que suportam um corpo pequeno e basico. Magias: O Guadido Maior desse Antigo € possuidor de grandes
poderes magicos assim como o Guardiao Menor, mas sua principal tatica €
Sob o corpo sao finos ganchos como apéndices que mantém algum ataques diretos com PdF (Energia) e invocando monstros para atacarem os
tipo de esfera levitando. seus inimigos, estes monstros invocados podem ser mortos normalmente.

Teste de
Sanidade -2

Sua voz soa calma e
intelectual, e usa um alto nivel
de vocabulario dentro de suas
sentencgas.

Se golpeado por
ataques comuns, ele ira
zombar do personagem com
algum comentario do tipo
‘Minhas maquinagdes sao
atemporais, Peter ... sua vida
nao é.”As ferramentas de sua
civilizagdo sao indteis contra
Poder dos Planos. “Magia é a
sua unica esperancga, se vocé
tiver alguma.”

F6, H3, R7, A4, PdF3-5.
Pv's Extras (x3), Pm’s Extras
(x3), Imunidade (ataques
que nao sejam por armas
especiais revestidas de poder
e poderes que afetem a
mente).

Ponto Fraco:
As vezes o Guadido Maior
precisa receoag@ygaras suas




Guardiao Maior (Chattur gha) Quando atingido por armas nao-especiais, a criatura ira dizer algo em
tom de gozagédo como por exemplo: “Vocé me deu,” carne e ossos? , “Vocé
F8, H3, R7, A4, PdF3. Pv's Extras (x3), Pm's Extras (x2), Imunidade acredita que pode me machucar com isso, de carne e osso? (Risos) Suas
(ataques que nao sejam por armas especiais revestidas de poder e poderes armas sao fracas ... inuteis! Nado chega nem perto do poder da minha ira.
que afetem a mente).

Ponto Fraco: As vezes o Guadiao Maior precisa recarregar suas
forcas, durante 2 rodadas qualquer poder sobrenatural langado contra ele
causara dano dobrado.

Magias: O Guadido Maior desse Antigo é possuidor de grandes
poderes magicos assim como o Guardido Menor, mas sua principal tatica
€ ataques diretos com PdF (Fogo) e invocando monstros para atacarem os
seus inimigos, estes monstros invocados podem ser mortos normalmente.

Teste de Sanidade -3

Ataque Especial [(Fatal): O Guardido de Chattur'ga pode g
atacar com sua lingua como se tivesse membros elasticos, utilizando 5 Pm’s fss
€ uma acao de ataque, caso venca a FD do alvo, o mesmo deve passar em
dois testes, o Primeiro € o de F, o Segundo € o de A, caso falhe em ambos a
morte é certa. :

O Guardido de Chattur'gha lembra uma enorme e abissal lagosta. Seu
apelido implica pelo fato de que ele realmente se assemelha a um crustaceo, §
incluindo o exoesqueleto, carapaca, e grandes pincas como garras. Este é
considerado 0 mais monstruoso, pois ocasionalmente solta um rugido e uma
voz profunda e trovejante.

Seus ataques com bolas e fogo (PdF) explodem como morteiros
ao detonar no chao, sua lingua poderosa € utilizada para uma matancga
instanténea, devorando suas vitimas, tornando-o assim o mais perigoso dos
Guardioes em um combate mas de perto, mas também pode utilizar de suas
enormes garras que possuem forca suficiente para esmagar seus alvos.




Guardiao Maior (Xel lotath)

F5, H3, R7, A4, PdF4. Pv's Extras (x2), Pm's Extras (x2), Membros
Extras, Imunidade (ataques que nao sejam por armas especiais revestidas
de poder e poderes que afetem a mente).

Ponto Fraco: As vezes o Guadido Maior precisa recarregar suas forgas,
durante 2 rodadas qualquer poder sobrenatural langado contra ele causara
dano dobrado.

Magias: O Guadiao Maior desse Antigo € possuidor de grandes poderes
magicos assim como o Guardidao Menor, mas sua principal tatica é ataques
diretos com PdF (Energia) e invocando monstros para atacarem os seus
inimigos, estes monstros invocados podem ser mortos normalmente. Com
uma ligeira diferenca, o Guardido Maior desse antigo utiliza constantemente
a magia A Loucura de Atavus.

Teste de Sanidade -4.

Atague Especial (Fatal): O Guardidao de Xel lotath pode atacar com
suas maos como se tivesse membros elasticos, utilizando 5 Pm’s e uma agao
de ataque, caso venca a FD do alvo, 0 mesmo deve passar em dois testes, o
Primeiro € o de F, o Segundo € o de A, caso falhe em ambos a morte é certa.

Este Guardiao em especial € bem peculiar se comparado aos outros.

Seu corpo parece ter um torso humanoide bastante raquitico com dois
pares de bracos e sem cabeca, possuindo um simbolo (Runa) de Xel'lotath
em seu lugar. O guardiao pode dialogar com os.seus inimigos, as vezes rindo
de maneira descontrolada, suas risadas sdo acompanhadas de um sussurro
muito suave, acompanhado de um eco (de forma semelhante a Antiga
Xel'lotath).

Em vez de esmagar ou pisar em seus inimigos, prefere utilizar a magia
para quase todos os seus ataques. Ela usa a mesma técnica contra Peter
Jacob, quando ele luta em 1916, mas apesar de quase nunca usar ataques

fisicos ainda sim quando feitos podem serimortais:

Este Antigo (a) possui magias fpropriassguesnacsestao listadas
originalmente no Tomo, algumas podemiSeraprendidasie outras nao:

Se atacados com ataques comuns o Guardiao Maior (Avatar) ira
debochar do personagem dizendo -"Vocé esta tentando lutar contra.mim ou
me divertir, um pouco?” Se tiro no novo depois de um longo periodo de nao
serem alvejados, ele vai dizer “Suas armas nao vai funcionam contra mim,
idiota! S6 a interacao de inteligéncia e magia pode salvar a sua mente, se
vocé pode usa-los.” Provando assim que os Avatares sao/estao ligados aos
Antigos expulsos em outro universo.
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verme

\Vermes, como O proprioc nome sugere, sao criaturas. Ao contrario
daqueles encontrados na natureza, os vermes de Eternal Darkness s&o muito
grandes, e tem presas afiadas e dentes. Eles aparecem principalmente na
Cidade Proibida, onde os murais os retratam junto a sacrificios humanos a
partir de uma antiga civilizacao. Suas aparigcoes sao raras e nuncam atacam
O personagem, mas sua presenca provoca dano sobre a sanidade mental do
personagem do jogador. Eles vao recuar tao logo o personagem os atacarem.

Um worm (Verme) nunca € visto em sua totalidade, por isso ndo se
sabe se ele é realmente um verme como uma das criaturas; ou parte de algo
muito mais macico. Os tentaculos que Mantorok usa para atacar os guardas
gue tentam alertar Ellia (Morta-Viva) durante seu capitulo parecem bastante
semelhantes aos vermes.

Um verme gigante aparece em Ehn’gha, mas esta parece ser uma
alucinacao, uma vez que desaparece instantaneamente um segundo mais
tarde, apés a drenagem de sanidade de Edward.

Este monstro € uma alucinagao e nédo oferece dano direto a suas
vitimas, mas exige um teste de R imediatamente, em caso de falha critica o
personagem ganha uma insanidade permanente, que pode variar dependendo
do mestre uma de 0 a -3.

INSANIDADE

“Isso ... ndo pode ... estar ... ACONTECENDOQO!” -

tentando manter a razo no lugar.

Varios Personagens,

Os efeitos de sanidade sao um aspecto permanente em Eternal
Darkness.

Insanidades e seus maleficios

O Manual Alpha, Mega City, Brigada Ligeira Estelar e outros
suplementos oficiais e extraoficiais, retratam bem varios efeitos gerados
pelos constantes ataques a mente do personagem jogador, mas as criaturas
retratadas em Eternal Darkness assim como nos Mythos de Call of Cthulhu (O
Chamado de Cthulhu) ndo se resumem a deformar a mente de Um'ser, mas
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LOCALIZACOES

Mansao Roivas

AMansao Roivas esta localizada na llha Rhodes (nos EUA originalmente,
mas adaptada para Mega City) ao norte de Nova Memphis. Nela esta (ou
estava, ainda nao se sabe) o Tomo da Escuridao Eterna, que Alex encontra
em um pequeno estudio escondido. Alexandra (Alex) o |é tentando decifrar
os enigmas dos Antigos e descobrir 0 que ocasionou a morte de seu avé.
Posteriormente ela descobre que Ehn’gha, possui uma entrada secreta que
a liga com a manséo.

Nao se sabe exatamente quando foi construida, mas Maximillian Roivas
a herdou em 1760 DC. Antes dessa data, que era a casa de Ardo Roivas, pai
de Maximillian. Aaron descobriu que a mansao foi construida diretamente
sobre a caverna que contém as ruinas de Ehn’gha, e néo se sabe se o Roivas
‘responsavel pela construgao da mansao escolheu o local deliberadamente
sabendo disso ou se foi acidental.

Ehn’gha

A cidade de Ehn’gha foi construida por uma antiga civilizacao
desconhecida para a humanidade moderna, as suas ruinas estao localizadas
em uma enorme caverna natural, sob a Mansao Roivas. Muito pouco é
conhecido sobre os habitantes originais, nem mesmo se sabe se eles eram
humanos, ou algo completamente diferente. Mas sabe-se que possuiam um
grande conhecimento avangado sobre magia, no entanto, a cidade em si €
capaz de canalizar grandes quantidades de energia magica.

Em algum momento no passado distante, guardioes menores que nao
foram identificados invadiram a cidade de Ehn’gha e exterminaram todos os
seus habitantes. Estes habitantes tinham conhecimento e, possivelmente,
mantinham contato com um ou mais dos Antigos, provavelmente contribuindo
para a sua queda. Talvez os habitantes fossem vitimas da furia dos Antigos,
ou suas mortes eram necessarias para realizar algum tipo de ritual.

A necropole é uma colénia do guardiao do tempo Aaron" Roivas,
estudando sua histéria e selando a entradasdasecidade. debaixorda casa
de sua familia. Maximillian Roivas redescobritSEhn‘ghasapos a morte de
Aaron. Maximillian foi internado em um asilofdeslotucos; pouco depois, de
expurgar a cidade morta, e seu descendente"EdwardsRoivas (Avo de Alex)
acabou assumindo de onde Maximillian parots"Em 1952 Edward usa seu
conhecimento sobre a magia da cidade contra seus “governantes® atuais,
configurando grandes torres canalizadoras despoder, parasiancar um feitico
em larga escala Dissipando-a, a onda /deschoque parece acabar com a
maioria das criaturas sobrenaturais de |aSEdward Selasaentrada de'Ehn‘gha
novamente com um mecanismo que naorabrira atesque orre-alinhamento
planetario no ano 2000. Um guardiao \consegue se teletransportar para a
Mans&o Roivas e o0 assassina, duas semanasantes deiSSo ocorrer, 0S Servos
dos Antigos conseguem repor suas baixas antes de recomecar o pesadelo:

Quando a neta de Edward, Alexandra (Alex Roivas), investiga sua
morte na noite do alinhamento, ela descobre que ela também deve usar o
poder mistico da cidade Proibida,de Ehn’gha para obter uma vantagem. Alex
usa as torres com foco para convocar 0 antigo que se opoe ao Antigo que
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A Cidade Proibida

A Cidade Proibida, uma masmorra misteriosa, mas cuidadosamente
onstruida sob as areias da Pérsia, € um dos locais mais importantes na
istoria de Eternal Darkness. Aqui, Pious Augustus (ainda como um Centuriao
omano) encontra uma das trés esséncias, Karim procura o tesouro para da-
0 a sua amada como prova de seu amor, Roberto a examina para ver se ela
esta apta para a construcao, e Michael apenas a destréi com bombas C-4.

Pious Augustus serve. Ela €, entao, transportada para um local desconhecido
para fazer a batalha contra o Lich e derrota-lo. Edward aparece mais uma
vez como fantasma para configurar as torrespara lancar um novo feitico,
impedindo a conjuracao de Alex afim de evitar que os antigos permanegam
neste mundo. O destino de Ehn'gh € desconhecido, mas provavelmente
estara livre da influéncia do Antigo dominante.
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Dimensao Trapper tAmadiIhaJ 7

A Dimensao Trapper € um lugar que existe fora do tempo e do espaco;
protagonistas sao teletransportados aqui quando atingidos por uma explosao
de um cacador.

A Dimensao Trapper € composta por cinco ilhas de rochas flutuando em
um vazio sem fim. A primeira ilha simplesmente tem um portal, que pode levar
a uma das outra ilhas, cada uma com seu proprio alinhamento. Qualquer
das cores dos Antigos vai levar o personagem para uma das outras ilhas
correspondentes, onde vai encontrar um painel de regeneracao dessa cor,
o portal verde leva a uma ilha que contém um painel verde; que regenera
a sanidade de qualquer personagem, e assim.por diante. Os portais roxos
levar para a ilha de saida, aonde um estrado ira transporta-los de volta para
o0 mundo real.

Curiosamente, em varios pontos ao longo do jogo, os objetos que
precisam serem teletransportados usando os cacadores conjurados para
resolver quebra-cabegas, estes objetos podem ser vistos na plataforma de
saida por qualquer personagem que vai para a dimensao do cagador. Entre

DS objetos pode-se encontrar até o cadaver de um homem, mas nao parece
>star em estado de putrefagdo. As rochas nuas e colunas em si podem ser
partes do mundo real teletransportado no passado antigo.

Catedral de Oublié

Catedral de Oublié (“Catedral Forgotten”) € uma catedral situada em
Amiens, uma cidade no norte da Franga. Os personagens a visitam em
diversas ocasides (alguns spoilers abaixo):

814 DC - Como Anthony, encarregado de entregar uma mensagem a
Carlos Magno que atualmente esta residindo na Catedral de Oublie. Durante
0 curso da historia, Anthony corre contra o tempo (em vao) para cumprir com
seu trabalho como mensageiro e lutar contra a morte certa, vasculhando
lugares no seu interior que ndo existem mais nos dias depois dele, pois a
Torre Velha foi reformada.

1485 DC - Como Paul Luther, umrmonge em peregrinacao que
deseja ver uma reliquia sagrada (a mao de Judas); quesse diz'ser mantida
na Catedral de Oublie. Muita coisa mudou com@iinteriordelate numa dessas
rotas é possivel encontrar Anthony como morto=vivo:

1916 DC - Como Peter Jacob, ha Catedral durante a Primeira
Guerra Mundial, muito do seu aspecto originalmudou;mas'aentrada principal
permaneceu. Durante a guerra, a Catedralfoitransiormadaemum hospital'de
campanha, onde muitos dos bancos do Salac principalidarCatedral principal
tém sido deixados de lado e foram substittlidos com barracas e camas de
hospital, cheios de soldados franceses morios e feridos da*mesma forma.
Além disso, os sons de artilharia e disparos‘podiam ser ouvidos em todos os
tempos sobre a entrada principal.

Na sala onde Paul Luther ficou momentaneamente preso, o piso esta
quase cheio com o sangue e osicorpos dos soldados que perderam suas
vidas na guerra, e talvez de outras formas ainda mais sinistras. Alem disso,
cartazes de propaganda foram espalhados nas paredes em vez das pinturas




originais da Catedral. A Torre do Sino ndo mudou realmente, mas a Torre
Velha precisou ser alterada. A equipe médica planejava expandir o hospital
devido a fileiras lotadas do saléo principal. A experiéncia de Peter em ir para
a Torre Antiga é quase a mesma que a de Luther, as enfermeiras e médicos
sao atacados também mas por Bonethieves (Ladroes de Ossos), mas Peter
Jacob os ajuda com as armas recolhidas a sua disposicéao.

No andar de cima da Torre Velha, os livros e as prateleiras da Biblioteca
foram completamente removidos e na parede em frente as escadas esta uma
mordida figura enforcada e com uma espada de dois gumes. A sala onde a
batalha acontece com Luther e Anthony esta quase completamente mudado.
Antes, era apenas grande e vazia entdo Luther e Anthony poderiam lutar,
agora, ela esta cheia de suprimentos, municéo e soldados mortos em sacos

grandes, bem como Zumbis entre eles podiam ser encontrados.

A camara de sacrificio onde Luther descobre o carcereiro € deixada
inalterada. O quarto com as prateleiras de livros e da entrada secreta
ndao mudou muito, exceto alguns livros a mais foram adicionados para as
prateleiras mais escuras.

Finalmente, o covil do Guardidao Sombrio nao houve praticamente
mudanca alguma. Agora um buraco grande no final da camara de onde o
préprio Guardido saiu, no local ainda havia corpos e ossos antigos onde os
restos mortais de Paul Luther ainda estavam.

A Catedral foi profanada ao longo dos séculos.
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ROIVAS

A familia Roivas € fundamental para o enredo de Eternal Darkness: Sanity
Requiem. No entanto, a historia nao diz respeito apenas a ela, mas a historia de toda
a humanidade. Os membros conhecidos da familia Roivas incluem:

Aaron Roivas (1700 DC) - O pai de Maximillian Roivas. Ele ndo é visto no
jogo, mas Max fica sabendo que ele toma posse do Tomo da Escuriddo Eterna e
de seu conhecimento sobre a propriedade Roivas estar localizada acima das ruinas
de Ehn’gha. Ele morreu antes de o capitulo de Maxsem 1760, mas no capitulo de
Maximillian, vocé encontra cartas que ele deixou para tras.

Maximillian Roivas (capitulo: 1760 DC) - O ancestral de Edward e Alexandra
(Alex), Max herdou a mansé@o Roivas apos a morte de seu pai. Com sua esposa
morta e nao querer incomodar seus filhos, Max voltou a morar na mans&o. Nao muito
tempo depois, Max encontra o Tomo da Escuriddo Eterna. Depois de encontrar o
Tomo, seus servos comecaram a ataca-lo, pois eles estavam possuidos por Ladrdes

de Ossos (Bonethieves). Apos este fato Max descobriu o Guardido da cidade de
Ehn’gha. Convencidos de que eles poderiam estar possuidos por bonethieves, Max
decide eliminar os ultimos quatro empregados da Mansao, cremando-os seus restos,
e trancando-os em um quarto secreto. Sua descoberta sobre a cidade o fez tentar
alertar o mundo sobre suas descobertas, falando ao mundo sobre os Antigos, mas
Max foi acusado de ser louco, e foi jogado em um asilo, provavelmente até sua morte.

O pai de Edward (1900 DC) - Nada se sabe sobre ele, exceto que Edward
herdou a mansao Roivas dele apds a sua morte.

Edward Roivas (capitulo: 1952 DC) - Um Psicologo Clinico e avo de Alex,
Edward encontrou pela primeira vez o Tome of Eternal Darkness em 1952, quando
ele estava vivendo na Mansao Roivas. Edward descobriu 0 Guardiao da cidade de
Ehn’gha debaixo do Imével de sua familia. Edward usou um feitico para dissipar e
limpar a cidade das criaturas do Antigo dominante. Em 1982, Edward foi abordado
por Edwin Lindsey, um arquedélogo que encontrou o coracao de Mantorok na regiao
de Angkor Thom, no Camboja. Edwin deixou o coracao em Seus cuidados como
instruido pelo Ellia. Trés anos depois, em 1985, Peter Jacob Edward Se aproximou
com outro artefato, a esséncia de um dos outros AntigosSsEmimeados da‘decada de
1990, Edward foi abordado por Michael Edwards (O"Exsbombeiro), que foi instruido
por Roberto Bianchi para entregar o ultimo artefato'para’Edwards48 anos mais tarde,
uma vez que ele ter expurgado a Cidade de Ehn’ghayem*20003Edward foi morto por
um guardido enviado por Pious Augustus, que levoursua netayAlex; a retornar para
casa.

Os pais de Alex (final de 1900 DC) - Pouco'se'sabe'sobre eles; exceto que eles
foram mortos, e Alex aparentemente foi criadaiporseu avo; Edward;'segundo este.

Alexandra Roivas (capitulo: 2000 ADY=AUliima remanescente dos Roivas;
Alex é forgada a voltar para casa para Rhode Island a pariir'de Washingion apos
a morte de Edward. Duas semanas depoiS do assassinaio de Edward, Alex tenta
investigar por conta prépria. Durante sua investigacao, ela se depara com O Tome of
Eternal Darkness.
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Ulyaoth Mantorok

O Antigo criador da magia. O Poder de Ulyaoth é forte contra Chattur’gha Mantorok € o antigo, que uma vez ligados aos outros 3, e, portanto,
mas € fraco contra Xel'lotath. Periodos € possivel recuperar com descanso mais poderoso do que todos os demais de certa forma. Magias alinhada com
metade dos Pm's (arredondados para baixo) sem precisar dormir, Em um Mantorok s&o eficazes contra todos os outros alinhamentos, sua recuperagao
intervalo de tempo depois de um Combate ou outra acao que exija poderes restaurar Pv's, Pm’s e outros efeitos adicionais.
sobrenaturais dos Antigos. Mas os Pm’s se forem re -utilizados irdo recuperar
apenas a metade atual, até esgotar por completo.

Runas comuns

Bankorok
Xel'lotath

O Anciao da mente e daloucura. Seu alinhamento é forte contra Ulyaoth
mas é fraco contra Chattur'gha. Caso escolha esse Antigo ele pode conceder
aos seus servos a Magia Loucura de Atavus.

(Protecéo)




Nethlek

Tier

(Dissipar)
(Conjuragao)

Antorbok

Narokath

(Projegao)
(Absorver)




(Criaturas)

Santak
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AVENTURAS

Depois da Escuridao Eterna

O Tomo perdeu sua utilidade, o universo ja pode descansar sem
a presenca dos Antigos, o livro maldito perdeu seu poder, mas as vezes
(Poder) os servos dos Antigos Extintos querem ressucitar seus senhores para
continuarem com o caos no cosmos e o Livro ainda pode ser ultil: Sera que
a Escuridao voltara? E se voltar ndo trara males piores consigo? Que outros
povos ou ragas estardo espreitando entre as dimensoes e no Limbo? Mais
IAntigos e deuses monstros?

Caos na Terra

Mantorok o deus do caos nao esta mais preso pelospoder de Pious
Augustus, estando livre para agir, seu corporinforme encontra-se no Templo
de Anghk Thorm, pelo menos a parte que lesta nessa dimensao. Mantorok
€ o deus do caos cosmico, o Antigo que erarodiadorpelosToutros Antigos
gue morreram (mas que podem ressugcitaf)Sespelorgue ainda vagam: E
Nova Memphis chama sua atengdo, AlexandrasmoraemsRhode Island
(originalmente nos EUA) mas que foi trazidapara umadaspequenasilhas de
Nova Memphis ao Norte, e ainda é a dona‘dosimovel:

O mau aindalvaga por la

Dlica: Alguns dos escolhidos pelo tomo ainda podem ser encontrados
ivos.
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Gather yéiﬂfll' forces. The Darkness is coming,




