Yampiro: d Mascara

core regras para
OPERA KRPG



Capitulo 11

Personagens

2.1. Introducéo

Neste cenério, vocé podera interpretar um
dos seres das trevas mais fascinantes e incriveis,
uma criatura que é parciamente imortal, convive
com um lado obscuro e possui poderes
fascinantes... mas possui um preco muito grande a
pagar... 0 vampirol

OPERA Vampiro, apresenta como cendrio
0 Mundo das Trevas, e 0s parametros necessarios
para vocé interpretar uma dessas criaturas
amaldigoadas por alguns e abencoadas por outros.

A seguir, se encontram uma série de
Caracteristicas que auxiliardo a definir as vantagens
e as limitagBes desses seres.

2.2. Novas Caracteristicas

Cura pelo Sangue (6 PC)

A Cura pelo Sangue é a capacidade natural
dos vampiros de recuperar pontos de Fisico que
tenham perdido, em virtude de danos normais. Cada
Ponto de Sangue, recupera um pontos de Fisico que
0 vampiro tenha perdido. Para utilizar esta
capacidade, o vampiro deve ficar totamente
concentrado por 1 round (5 segundos), para cada
Ponto de Sangue que queira recuperar se Fisico.
Somente vampiros de Geracdo anterior a 122
podem recuperar mais de um Ponto de Sangue por
round (Vide tabela na Caracteristica Geragao).

Dreno de Sangue (-10 PC)

Ao final de toda noite, os vampiros perdem
um Ponto de Sangue. Este é um processo natural, e
ndo existe meios de parar esta perda, a ndo ser
beber sangue de outra criatura para repor os Pontos
de Sangue perdidos.

Fleuma (4 PC)

Nada surpreende vocé, pelo menos nada
gue sgja O6bvio. O mundo estd repleto de coisas
estranhas e da mesma forma que elas ndo o
incomodam, vocé ndo as incomoda. Com excegdo
do Rétschreck, quase nenhuma modificagdo afeta
vocé. Vocé trata estranhos com a mesma cortesia,
ndo importando quéo estranho ele sgja. O mesmo é
vélido para pessoas que tém atos fora do normal ou
rudes, procurando manter-se equilibrado mesmo
que forcado a situagdes de violéncia.

Essa Caracteristica é incompativel com
todas as fobias com excecdo do medo que o
vampiro tem de aeijamento, luz solar e fogo. Um
personagem com essa Caracteristica nao €
desprovido de emocéo, ele apenas ndo consegue ter
sentimentos fortes. Essa Caracteristica pode ser

parte do role playing, a menos que o Observador
decida que o personagem a perdeu.

Geragao™* (variavel)

A geracdo do vampiro descreve qudo
distante ele estd de Caim, o vampiro origina.
Quanto mais proximo dele, mais poderoso o
vampiro €. A maioria dos personagens comega com
geragcdo 133 que € o padrdo e ndo tem custo
adicional. E recomendado que o Observador n&o
deixe jogadores iniciantes comecarem a jogar com
personagens de geracéo abaixo de 82

A geragdo do vampiro também determina
guanto sangue tem em seu corpo e quéo rdpido ele
pode utilizar esse sangue.

Geracéo | Pontos Pontos de Custo
de Sangue/ (em PC)
Sangue round

13° Fisico + 1 0
4

122 Fisico + 1 4
5

112 Fisico + 2 8
6

102 Fisico + 2 12
7

9? Fisico + 3 16
8

g Fisico + 3 20
9

7 Fisico + 4 25
10

6% Fisico + 4 30
11

52 Fisico + 5 35
12

42 Fisico + 5 40
13

3? Fisico + 6 50
14

Idade Imutavel (19 PC)

A partir do momento que é abragado, o
vampiro ndo mais envelhece, nd morrendo
portanto pela degeneracéo dos tecidos e orgéos.

Incuravel (-6 PC)

Um vampiro ndo se cura naturalmente (seu
corpo se encontra sem vida), e isso pode fazer com
ele se deteriore por falta de tratamento, o que ndo
chega a maté-lo, mas seguramente, pode leva-lo ao
estado de torpor. Caso ele sofra algum tipo de
ferimento e por essa causa ndo possa curar-se (néo
tenha Pontos de Sangue ou ndo possa mover-se em




busca de gjuda), ele perdera os Pontos de Sangue
até que, extintos os Pontos de Sangue ele entrard
em torpor.

Invulnerabilidade Vampirica (30 PC)

Os vampiros podem ser feridos por armas
normais, mas ndo podem ser mortos por elas. Essa é
uma das Caracteristicas mais importantes dos
vampiros e confere a eles a aparente imortalidade.
Sofrendo danos de armas normais, €les podem até
chegar a ficar inconsciente (torpor) mas apenas o
fogo, a luz solar, a decapitacdo e os danos
provenientes de fontes sobrenaturais (como garras
de lobisomens, outros vampiros e as armas
mégicas) é que podem de fato exterminé-los.

Lacos de Sangue (variavel)

Esta Caracteristica, permite a um vampiro
manter um ou mais vampiros em uma relacdo
Unica, através de um Laco de Sangue (cuja
descricdo serd mostrada no préximo  capitulo,
Permutacdes). Basicamente os Lacos de Sangue
permitem a um vampiro manipular facilmente e
controlar 0s personagens que estdo ligados a ele.
Essa Caracteristica também é aplicada a carnicais
com quem o vampiro esteja ligado.

Se um personagem possui outros vampiros
ligados a €le por um lago, 0 custo dessa
Caracteristica depende do nimero e poder dos
vampiros que estdo sobre o poder do personagem:
para cada vampiro, o custo é de 4 PC (fixos) mais 1
PC para cada 10 pontos que um personagem que
estiver sob dominio do Lago de Sangue possui.
Durante o decorrer de uma campanha, 0 vampiro
pode aumentar o nimero de personagens sob o
dominio de um Laco de Sangue, e terd de adquirir
Caracteristicas Desfavoraveis, ou entdo pagar por
esses pontos com Pontos de Experiéncia para
equilibrar os pontos ganhos dessa forma.

Se 0 personagem esta sobre a influéncia de
um Laco de Sangue, ele estara sob um forte
controle emocional do vampiro gque promove O
Laco de Sangue. Se perguntas forem feitas ou
tarefas forem designadas a0 vampiro que se
encontra sob o Lago de Sangue, um teste de
Vontade com penaidade de -4 deve ser feito para
resistir aos pedidos do vampiro que estd dominando
0 laco. Neste caso, esta Caracteristica tem custo de
-15PC.

Nao Respirar (5 PC)

Um vampiro ndo precisa de ar para viver.
Se vocé estiver submerso, vocé ndo se afogara
(embora possa sofrer danos se estiver numa area de
grande pressdo). Vocé ndo pode ser sufocado ou
estrangulado, nem sofrer sufocamento por fumaga
OU OUtros gases.

Rotschreck (-6 PC)

Apesar de serem imortais, 0S vampiros
temem que ago possa por um fim as suas
existéncias. As duas maores ameagas a um
vampiro sdo a exposicdo a luz solar e ao fogo.

Esses perigos provocam nos vampiros um terror
gue ultrapassa todos o0s temores normais,
assemelhando-se a0 frenesi. O Rotschreck é
considerado uma Caracteristica desfavorével.
Sendo semelhante a a pirofobia grave, sempre que
um Membro encontrar sol ou fogo, ele precisard
fazer um teste de Controle com penalidade de —4.
Caso 0 personagem ndo seja bem sucedido, ele
entrara em Rotschreck, perdendo todo o controle do
personagem por turnos a serem determinados pelo
Observador; caso ele obtenha uma falha critica, ele
ndo s entra em Rotschreck, como também pode
adquirir alguma perturbacao.

Vulnerabilidade a Estacas (-3 PC)

Ao atravessar o coragdo de um vampiro, a
estaca, a exemplo dos dois itens anteriores, ndo
chega a maté-lo, mas fara com que ele permaneca
completamente imobilizado, o que, com o tempo,
acarretara na deterioragdo que posteriormente sera
seguida pelo torpor. Num caso como esse, é muito
provavel que o vampiro, tendo sido atingido e
estando imobilizado, seja frito pelo fogo, vindo das
méos de um hébil cagador ou mesmo pela luz
solar, do dia vindouro, antes que possa mesmo
“provar” o estado de torpor.

Vulnerabilidade a Fogo (-4 PC)

Para os vampiros, o fogo € ago
extremamente perigoso, e eles o temem mais do
gue qualquer outra coisa. Causador de danos
agravados, pode facilmente chegar a maté-los. Uma
chama de qualquer tamanho pode representar um
perigo em potencial para um vampiro, mas ele pode
tentar resistir a ela caso possua Fortitude. O jogador
precisa fazer um Teste de Fisico mais o nivel da
disciplina Fortitude a cada round. Se o personagem
for bem sucedido, ele podera sofrer de um a dois
danos; caso falhe no teste, podera sofrer de 3 a 4
danos e no caso de tirar uma falha critica, podera
sofrer algum tipo de dano especial, como perda da
visdo ou até mesmo de membros de seu corpo.
Essas mesmas regras podem ser usadas caso O
vampiro sgja exposto a um calor muito forte,
embora o calor sgja um pouco menos mortal que o
fogo.

Vulnerabilidade a Luz Solar (-15 PC)

A luz solar € uma das poucas formas pelas
quais um vampiro pode ser morto. Ela causa
gueimaduras agravadas a cada round no qua o
vampiro € exposto ao sol. No caso de o personagem
possuir Fortitude, ele pode fazer, a cada turno, um
teste de Controle (que € o teste de Vontade com os
respectivos modificadores: penalidades ou bonus)
mais o nivel da disciplina Fortitude que possui,
devendo tirar menos que esse total. Dependendo da
hora do dia e do clima, por exemplo, 0 Observador
pode atribuir uma determinada penalidade a esse
teste. Caso ele sgja bem sucedido, poderd sofrer
dano ou ndo (isso dependera da gravidade da
situacdo e cabe ao Observador decidir); caso ele



falhe no teste, com certeza sofrerd até dois danos e
no caso de uma falha critica, ocorrera 0 mesmo que
ocorre quando o vampiro sofre uma quantidade de
danos por luz solar igual ao seu Fisico: ele tem sua
carne transformada em cinzas.

2.3. Definindo 0 Vampiro

O vampiro do mundo das trevas, é definido
pelas seguintes Caracteristicas:
Favoraveis (60 PC):
Cura pelo Sangue (6 PC)
Idade Imutével (19 PC)
Invulnerabilidade Vampirica (30 PC)
N&o Respirar (5 PC)

Desfavoraveis (-40 PC):
- Dreno de Sangue (-10 PC)
Incuravel (-6 PC)
Rotschreck (-6 PC)
Vulnerabilidade a Estacas (-3 PC)
Vulnerabilidade a Luz Solar (-15 PC)

Portanto, um  personagem vampiro,
comega com 20 Pontos de Criagdo a mais que
outros personagens, nimero dado pela soma dos
Pontos Criacdo das Caracteristicas favoraveis e
desfavoraveis. Isto mostra que os vampiros acabam
possuindo, no geral, uma larga vantagem sobre os
seres humanos. As demais Caracteristicas descritas
neste capitulo, se referem ao cendrio, e podem ser
adquiridas sem nenhuma obrigatoriedade.

Além das Caracteristicas acima listadas,
necess&rias para um vampiro (chamadas de ), um
vampiro precisa pertencer a uma determinada
linhagem, denominada de cl&, que possui uma série
de codigos e conduta especifica. Além disso, cada
cld permite a0 personagem ter contato e possuir
alguns poderes, denominados disciplinas. Cada
disciplina vampirica, também possui um custo em
Pontos de Criacéo.

Os Pontos de Criagdo de um vampiro, no
geral sdo dados por Inteligéncia x 3 + 25, além do
(...). Com isso, o custo finad de um vampiro é de
Inteligéncia x 3 + 45. Os Pontos de Atributos,
variam conforme a época em que O cenario sera
apresentado (exemplo: época atual, 19 PC).



Capitulo 3

Permutacoes

N&o h& nada que determine mais o que seremos do que as coisas

que optamos ignorar.

3.1. Pontos de Sangue
3.1.1. Conceito do Atributo

Pontos de Sangue sdo simplesmente a
capacidade que um vampiro possui em armazenar
guanto de sangue um vampiro pode armazenar em
seu corpo. Em termos de jogo, os Pontos de Sangue
funcionam como um atributo que é definido como o
Fisico do personagem + 4 pontos. Por exemplo, um
personagem de Fisico 6, possui 10 Pontos de
Sangue.

Quanto mais Pontos de Sangue um
vampiro possui em seu corpo, mais facil para ele
resistir ao frenezi (descrito posteriormente). Além
de outros fatores, o frenesi implica na “fome por
sangue” que um vampiro possui; se 0 personagem
tiver 4 ou 3 Pontos de Sangue armazenados, a cada
oportunidade do vampiro se “adimentar” ele testa
sua Vontade com penalidade de —1, se tiver 2 ou 1
Ponto de Sangue, ele testa VVontade com penalidade
de —3. De acordo com a geracdo, um vampiro pode
possuir mais Pontos de Sangue (vide tabela da
Caracteristica Geracgéo).

3.1.2. Utilizando Pontos de Sangue

Ao final de cada noite da existéncia de um
vampiro, €le perdera um Ponto de Sangue.
Contudo, os personagens podem decidir utilizar
Pontos de Sangue para outros propésitos, mas €
importante ressaltar que os Pontos de Sangue
somente sd0 recuperados quando O vampiro se
aimenta.

Um Ponto de Sangue pode ser utilizado para
curar um ponto de Fisico perdido por
ferimentos normais. Para utilizar esta
capacidade, o vampiro deve ficar totalmente
concentrado por 1 round (5 segundos), para
cada Ponto de Sangue que queira recuperar se
Fisico. Somente vampiros de Geragdo anterior
a 128 podem recuperar mais de um Ponto de
Sangue por round;

Um Ponto de Sangue pode adicionar +1 para
qualquer Teste de Atributo ou Disputa. Isto
requer um round de concentracdo para ser
feito. Isto pode ser realizado de modo
acumulativo, sendo o nimero de rounds de
concentracdo igual a0 nimero de Pontos de
Sangue utilizados;

— Sandor McNab

Um ponto de Sangue pode aumentar aumentar
em 1 ponto o Fisico de um vampiro por 1
round. Esta utilizacdo ndo requer concentragao,
e também pode ser acumulativa;

Um vampiro pode dar um pouco de seu sangue
a outro vampiro, para curar ferimentos ou para
efetuar acOes especiais. Se 0 vampiro que bebe
0 sangue se encontra em frenesi, isto pode ser
uma agdo muito perigosa. Se um vampiro der
mais de uma vez seu sangue a outro vampiro,
ele poder adquirir uma ligac8o através de um
Laco de Sangue (vide este tépico para maiores
informacGes).

3.1.3. Obtendo Pontos de Sangue

Quando um vampiro bebe sangue de um
animal ou humano, ele ganha uma espécies de
esséncia vital — como 0 sangue necessario para um
vampiro viver. Isto é quantificado em Pontos de
Sangue. Se um vampiro estd no méximo de seus
Pontos de Sangue, ele ndo pode se beneficiar
bebendo mais sangue, a ndo ser mudar sua
aparéncia funebre (pele branca, aparéncia
esquélida e corpo frio) por uma mais “humana’
(pele rosada e levemente quente).

Se um vampiro suga todo o sangue de um
ser, automaticamente ele morrerd. Se mais da
metade € sugada, a vitima precisa ser hospitalizada
e deve receber transfusdo de sangue em menos de 1
hora. Com isso, um vampiro pode perder
drasticamente Humanidade (outro  atributo,
explicado a seguir).

Um Ponto de Sangue pode ser drenado de
um humano ou animal por round. Os Vampiros
pode redlizar isto de modo mais lento se desejado.

Uma vez que um humano é mordido, ele
fica sobre a influencia de uma sensacdo que
estimula intenso prazer. Assim, 0 vampiro
normalmente ndo precisa amedrontrar sua vitima
guando seus dentes a perfuram em busca de sangue.
Em casos de uma Vontade ferrenha, um teste de
Vontade pode ser feito para se desvencilhar do
vampiro, que deve ser feito com penalidade de 4.

Um individuo que esteja ferido, tem menos
Pontos de Sangue que um personagem que esteja
sem ferimentos. Considere que a cada 2 danos, o
individuo tem 1 Ponto de Sangue a menos.

3.1.4. Poténcia do Sangue

Muitos animais possuem mais sangue que
um ser humano, contudo, a esséncia necessaria que
um vampiro precisa, é muito mais rarefeita em



sangue de animais do que em sangue humano.
Sangue velho nunca é mais potente que sangue
novo, a ndo Ser que O sangue possua uma
extraordin&ria poténcia, como o sangue de um
ancido, que pode manter sua vitalidade por um
longo periodo de tempo.

Ancides possuem mais Pontos de Sangue
gue nedfitos, contudo fisicamente eles ndo sdo
maiores. Isto est ligado a esséncia que o sangue
possui. A seguir, encontra-se uma tabela como os

devidos Pontos de Sangue:
Fonte Pontos de Sangue
Vampiro 7-40
L obisomem 20
Humano Normal 10
Crianca 6
Vaca 5
Cachorro 2
Gato 1
Bolsa de Sangue 1
Rato Yo
Péssaro Y

3.2. Humanidade
3.2.1. Conceito do Atributo

Humanidade é a medida de quanto a
natureza mortal do vampiro resta para despistar a
maldicdo de Caim. A influncia humana mostra
como um vampiro € capaz de resistir as suas
vontades e ingtintos. Este é um dos mais
importantes parémetros, e se ele diminui, o
personagem comeca a perder sua conexdo com seu
lado humano. Se a Humanidade de um personagem
atingir dois pontos ou menos, ele se torna um
monstro inumano e o jogador que o controla
perdera o controle de seu personagem.

Esta é uma das razdes porque um vampiro
deve preservar sua humanidade, mas existem
outros. Por exemplo, quanto menos Humanidade
um vampiro tem, mais dificil fica para acordar das
profundezas do torpor, e mais dificil para acordar
em uma emergéncia. Ele também tende a entrar em
freness com mais facilidade, ou utilizar seus
instintos primordiais quando em uma situacdo de
perigo.

Um personagem comega com 6 pontos de
Humanidade, mas de acordo com sua histria, ele
pode aumentar ou diminuir esses pontos. Cada
ponto adicional deste atributo, custa 3 PC, e cada
ponto a menos, -3PC.

3.2.2. Degeneracao

De vez em quando um personagem agira
imoralmente, sgia de forma voluntaria ou nao
(durante o estado de frenesi). Nessas ocasides, a
Besta podera assumir um controle um pouco maior
de suaalma. A consciéncia do personagem reage ao

qgue ele fez, e isto pode afetar 0 quanto de sua
natureza humana ele perde. Para um vampiro isto
indica o quanto a Besta o corrompeu.

Um dos elementos mais importantes o
modo como controlar a perda de Humanidade. Se
0s jogadores puderem fazer qualquer coisa, toda a
estrutura do jogo sera rompida. Da mesma forma,
sendo rigoroso demais, a crénica durara cerca de
trés sessdes de jogo. E possivel jogar sem ater-se
muito a essas regras de Humanidade, mas nunca
deixando-as de lado.

Quando que um personagem for
desempenhar uma acdo questionavel (moralmente
falando), estipule que ela é séria o bastante para
acarretar perda de Humanidade. O personagem,
testa sua Humanidade com uma penalidade imposta
pelo Observador, que é proporcional a gravidade
do ato cometido pelo personagem. Caso ele falhe,
ele perdera um ponto de Humanidade, e em uma
falhacritica, ele perdera 2 pontos.

3.2.3. Hierarquia de Pecados

A medida que o personagem se degenera,
suas chances de perder mais Humanidade caem
drasticamente. As pessoas com Humanidade alta
podem ser obrigadas a fazer testes de Humanidade
para 0 menor dos pecados, enquanto aguelas com
Humanidade baixa precisam cometer algum ato
hediondo para terem de decidir nos dados. Em
outras palavras, seja excepcionamente rigoroso
com os personagens com Humanidade alta, mas s6
force os personagens com Humanidade baixa a
fazer testes de Degeneracdo se eles cometerem atos
extremamente malignos.

A tabela adiante € um guia gera para
gjuda-lo a decidir quais acBes devem resultar em
perda de Humanidade. Uma pessoa muito bestial
certamente ndo perde Humanidade se roubar
alguma coisa, enquanto isso aconteceria a um
personagem com mora elevada. Alguém com
Humanidade 7 néo precisa fazer testes a0 cometer
atos considerados pecados no nivel de Humanidade
10. Porém, tudo nesta lista contaria para um
personagem com Humanidade 10.

Acéo Penal.
M4 acdo acidental -0
Ma agdo proposital -1
Ferimento infligindo propositalmente -2
Furto e roubo -3
Assassinato culposo -4
Destruic¢do por capricho -5
Assassinato devido a um descontrole -6

emocional

Sadismo e perversdo -7
Assassinato premeditado -8
Os atos mais hediondos e dementes -9




3.3. Frenesi

Como o0s mortais, 0S vampiros s30
crigturas movidas pelo instinto. Contudo, os
instintos do vampiro sdo instintos de cagador, ndo
de consumidor. Os Cainitas sGo 0os maiores de todos
os predadores, ocupando o &pice da cadeia
adimentar. S30 maquinas de matar altamente
desenvolvidas — os arautos da morte.

Mas para sobreviverem na sociedade
moderna, 0s vampiros precisam aprender a conter a
Besta. Os instintos de violéncia tdo essenciais no
campo servem apenas para por em risco 0s
vampiros do complexo mundo atual.

O poder da ira da Besta tem seus
beneficios, mas estes ndo compensam os danos da
cegueira que ela causa. Os vampiros lutam para
refrear a Besta. Mas, ndo importa o quanto tentem ,
eles nem sempre prevalecem. H4& momentos em que
€ela escapa, gerando uma devastagdo muito além da
ira de qualquer mortal. Cada vampiro precisa lutar
constantemente para conter a Besta interna. As
regras que se seguem descrevem quando e como ela
€ solta no mundo.

Em situagdes nas quais o Observador
acredita que os instintos de um vampiro possam
fugir a0 seu controle, o jogador precisa fazer um
teste de Vontade. Caso sgja bem sucedido nessa
jogada, seu personagem supera o impulso daira. Se
falhar, o personagem cede a um Frenesi temporario,
amedida que a loucura da Besta assume o controle.
O jogador mantém um controle apenas parcial
sobre seu personagem.

3.3.1. Provocagao

Sempre cabe ao Observador decidir quais
circunstancias podem provocar um frenesi. Pode-se
ignorar alguns fatores bastante 6bvios, mas force os
jogadores a fazer testes para coisas que eles
considerem despreziveis. A sua interpretacdo da
natureza do mundo Punk Goético se reflete nos
testes de frenesi que pede que seus jogadores
facam.

Essas regras de  frenes sdo
intencionalmente liberais, de modo a funcionarem
da forma que melhor se adaptem as suas crénicas.
Se vocé quiser uma crénica mais orientada para a
acdo, com personagens que possam ser bastante
seguros de si, vocé ndo ira querer realizar muitos
testes de frenesi. Por outro lado, se quiser que os
jogadores tentem ser bastante conscientes das
fraguezas essenciais dos seus personagens e quiser
gue eles personifiquem e encarem essas fraquezas,
entdo seja mais exigente.

A Fome costuma provocar o Frenesi,
podendo resultar na morte da fonte a medida que o
personagem a seca. Isto ocorre apenas se 0O
personagem estiver com fome (4 Pontos de Sangue
ou menos), sendo despertada pela visdo, pelo cheiro
ou pelo gosto de sangue.

Um Frenesi também pode ser provocado
por um simples sentimento de raiva, que se torna
uma furia vampirica. A flria pode ser acionada por

muitos fatores, e esses podem variar amplamente de
personagem para personagem. Ela costuma ser
provocada por humilhac8o ou escérnio.

3.3.2. Regras

Nas situacbes em que O personagem
precisa provar o quanto tem dominio sobre a besta,
0 Observador pode pedir que faca um teste de
Vontade, conforme o contexto requeira. Caso sgja
bem sucedido, 0 personagem consegue conter sua
ira por determinado tempo (a critério do
Observador); caso fahe no teste, o personagem
entra em frenesi temporério, mantendo um controle
parcial do personagem; na caso de uma faha
critica, o jogador perde o controle total do
personagem por determinado tempo e é acometido
de algum tipo de perturbacéo.

3.3.3. Interpretacao

Durante o frenesi, um vampiro € capaz de
praticamente qualquer tipo de comportamento
imoral, arriscado ou psicético. Frenético, um
personagem precisa se comportar com abandono
animal esco, concentrando-se  apenas em
gratificacBes imediatas — o grau de violéncia que
isso irA gerar dependerd do estimulo. Quando
tomado pelo frenesi, nenhum pensamento |16gico
ocorre a0 vampiro: todas suas reagdes sd0
instintivas e emocionais.

Caso haga sangue disponivel, o
personagem ira beber até ndo agiientar mais. E
provavel que o personagem mate a fonte, pois esté4
consumido pelo desgjo por sangue. Se ndo houver
sangue nas proximidades, o personagem terd de
procurar uma fonte com urgéncia. Ele ficafurioso e
tenta destruir tudo e qualquer coisa a vista. Embora
ele atague seus inimigos primeiro, se 0s seus
amigos estiverem no caminho (ou se ndo houver
inimigos por perto), ele também os atacara.

Entretanto, durante o frenesi 0 personagem
obtém alguns beneficios, assim como desvantagens
Obvias. Em primeiro lugar, ele pode ignorar os
danos sofridos (realizando sempre que necessario,
seus testes com seu Fisico e Destreza originais). Em
segundo lugar, ele ndo precisa fazer muitos testes,
visto que esté apto areadlizar praticamente qual quer
coisa. Em todos os testes de Dominagdo o
personagem tem bénus de +2, além de estar imune
a0 horror do Rétschreck.

Como Observador, este recurso pode ser
utilizado para estimular o0s jogadores a
interpretarem os frenesis com mais precisdo. Caso
um jogador descreva para 0 seu personagem acoes
que vocé considere incompativeis durante um
frenesi, permita que ele as desempenhe, mas em
seguida anuncie que ele adquiriu uma perturbacgéo.
Os frenesis ndo sdo eventos banais.

3.3.4. Duracéo

Um frenesi pode durar periodos de tempo
variaveis. Cabe a0 Observador decidir quando ele
chegara ao fim. Sob certos aspectos, a trajetoria de



um frenesi descreve um circulo. Quando as coisas
se acalmam e o nivel de tensdo cai, o frenesi chega
lentamente ao fim. Depois disso, o jogador pode
voltar ainterpretar seu personagem normal mente.

Os amigos de um personagem podem
tentar ajuda-lo a sobrepujar o frenesi confrontando-
o e falando com ele. Eles precisam fazer um Teste
da Habilidade social apropriada; 0s sucessos
permitem ao personagem fazer um teste de Vontade
(que, caso sgja bem-sucedido, interrompe o
frenesi). Porém, apenas aqueles que tiverem
resistido com sucesso aos frenesis na presenca do
personagem, ou que sejam emociona mente intimos
do personagem podem tentar fazer isso. Uma falha
critica nessa jogada poderia significar que ele ataca
0s personagens que tentam ajuda-lo.

3.4. Estados Fisicos

Esses sistemas discutem os parémetros de
vitdidade e a fata dela Faaremos sobre
ferimentos e curas, assim como o torpor, que é o
sono profundo dos vampiros.

3.4.1. Ferimentos

Nao se esqueca, Doutor, de que quando a vontade é
forte,
0s poderes restauradores do corpo humano séo
inacreditaveis.
- Agente do FBI Dale Cooper, Twin Peaks

Existem tantas formas diferentes de um
personagem suportar um ferimento quanto existem
ferimentos. Para 0s vampiros, as armas normais
(armas brancas e armas de fogo), causam danos que
podem levar um vampiro ficar com até —6 pontos
em seu atributo Fisico. Se um vampiro sofrer uma
gquantidade de dano maior do que essa, ele perde
um Ponto de Sangue para cada dano adicional.
Depois que tiver perdido todos seus Pontos de
Sangue, 0 vampiro estara completamente indefeso,
e morrerd ao nascer do sol se ninguém o resgatar.
Se um vampiro se mantiver em Incapacitado sem
nenhum Ponto de Sangue, €ele ird cair em torpor —
um sono extremamente profundo que pode durar
anos, talvez séculos. Para maiores detahes,
consulte o tépico Torpor.

3.4.2. Cura

Embora o0s vampiros possam @ se
contaminar e transmitir doencas contagiosas, elas
ndo chegam a maté-1o. Doentes, eles perdem Fisico,
gue pode ser recuperado através do poder de cura
através do Sangue que todos os Membros possuem.

Normalmente um vampiro permanece
imovel enquanto se cura, ndo desempenhando
qualquer outra acdo; mas ele pode tentar curar-se
enguanto desempenha outras acOes. Para ver se essa
cura foi bem sucedida, um personagem precisa
testar sua Vontade com penalidade igual aos danos
sofridos. Caso obtenha sucesso, 0 personagem se

cura enquanto estiver realizando outras atividades.
Uma falha critica provoca a perda de mais um
ponto de Fisico.

3.4.3. Ferimentos Agravados

Ocasionalmente os vampiros sofrem
ferimentos tdo graves que ndo € possivel
simplesmente usar Pontos de Sangue para cura-los.
Esses sd0 conhecidos como ferimentos agravados,
sendo normamente causados pela luz solar, pelo
fogo ou pelas presas e garras de outro vampiro. Os
ferimentos agravados requerem tempo e sangue
para serem curados. Apenas 0S vampiros que
possuam a Disciplina Fortitude podem absorver tais
ferimentos.

Os niveis de ferimentos agravados podem
ser curados apenas a razdo de um por dia de
descanso e a um custo de cinco Pontos de Sangue
para cada dano agravado.

3.4.4. A Morte Final

Embora os vampiros ndo sgjam mais
mortais, eles ainda correm o risco da morte final.
Pode ser tentador imaginar 0os vampiros como semi-
deuses, capazes de fazer e de suportar praticamente
gualquer coisa; mas sempre existem formas de
matar vampiros. Um vampiro que morre ndo pode
ser trazido de volta a sua condigdo vampirica —
diz-se que ele encontrou a Morte Final.

Infligir ferimentos agravados num vampiro
ferido seriamente é a forma mais comum de
extingui-lo. Se um vampiro ndo possuir mais
Pontos de Sangue nem pontos de Fisico e tiver um
ferimento agravado, €le esta absolutamente
destruido. Algumas vezes a Morte Final resulta na
rapida e total desintegracdo do corpo, e dentro de
minutos tudo o que resta é uma pilha de cinzas.

Os vampiros também podem ser mortos se
todo 0 seu sangue tiver sido sugado por outro de
sua espécie. Outras formas de extingdo: pressdo de
aguas profundas, explosdes, certas doencas
vampiricas e decapitacdo. Vocé precisara decidir
como, em sua crénica, a morte pode resultar desses
perigos, tendo como base as regras fornecidas nesta

Secéo.
3.4.5. Fogo

O fogo € um elemento bastante perigoso
para os vampiros, eles 0 temem mais do que
praticamente qualquer outra coisa. O fogo sempre
causa danos agravados, e portanto pode matar
vampiros. Uma chama de qualquer tamanho
representa perigo potencial para um vampiro, mas
ele pode resistir aos seus efeitos se possuir
Fortitude. O jogador precisa fazer um teste de
Fisico com bénus iguais ao nivel de Fortitude do
personagem, com as penaidades relacionadas a

seguir.



Temperatura do Fogo Penal.
Calor de umavela (queimadura de -2
primeiro grau)

Fogo normal - Calor de umatocha -4
(queimadura de segundo grau)

Calor de um Bico de Bunsen -5
(queimadura de terceiro grau)

Calor de um fogo quimico -6

Metal derretido -8

3.4.6. Luz Solar

A luz solar é uma das poucas formas
mediante as quais se pode realmente matar um
vampiro. A luz solar causa ferimentos agravados, e
cada turno durante o qual um vampiro esta exposto
a0 sol, ele queima. Caso 0O personagem possua
Fortitude, o jogador precisafazer um teste de Fisico
com bbnus iguais ao nivel de Fortitude do
personagem, sendo que as penalidades dependem
da intensidade dos raios, da hora do dia e se ha
nuvens ou neblina.

No mercado existem algumas “lampadas
solares” que produzem artificialmente os raios
ultravioleta emitidos pelo sol. Embora essas
I&mpadas ndo sejam nem de perto tdo letais quanto
0 sol, elas podem irritar e até mesmo ferir os
vampiros, embora o dano néo seja agravado.

Raios Penal.
Raios indiretos, cobertura de nuvens -2
pesada, ou crepusculo.
Totalmente coberto por roupas grossas -3
Através de umajanela -4
Atingido diretamente por um pequenoraio | -6
solar,
ou estando do lado de foranum dia
nublado
Raios diretos de um sol néo coberto. -8

3.4.7. Calor Extremo

O calor extremo (90°C ou mais) pode ferir
os vampiros da mesma forma que o fogo. Use o
mesmo sistema indicado para avaliacdo e absor¢do
de danos por fogo, mas modifique-o de acordo com
a situacdo. Normalmente o calor ndo é tdo mortal
gquanto o fogo, a ndo ser que segja terrivelmente
intenso.

3.4.8. Deterioragéo

Os vampiros se deterioram por fata de
tratamento. Se um vampiro tiver sido trespassado
com uma estaca no coragdo e ndo puder se mover,
ele ird perder um Ponto de Sangue por dia. Depois
gque todos os Pontos de Sangue tiverem sido
perdidos, o vampiro comegara a perder Fisico a
raz&o de um nivel por dia. Ao atingir -6 em Fisico,
ele entra em torpor. Repare que 0s vampiros ndo
podem “morrer” por deterioraco.

3.4.9. Doengas Contagiosas

Embora 0s vampiros possam adquirir e até
mesmo transmitir doencas humanas, eles ndo
morrem por causa delas. Eles podem ficar doentes e
perder Fisico em aguns casos, mas ndo podem
morrer de uma doenca humana. Em agumas
circunstancias, a doenca nem mesmo afetara o
vampiro, caso no qual ele se torna um portador,
transmitindo-a aqueles de quem se aimentar.
Contudo, h& rumores sobre algumas doencas
vampiricas capazes de matar Membros numa
questéo de dias.

3.4.10. Estacas

Atravessar o coragdo de um vampiro com
uma estaca ndo ird mat&lo, mas ir4 imobiliza-lo
completamente. Com 0 tempo, 0 vampiro ira se
deteriorar devido a falta de sangue, acabando por
cair em torpor absoluto. Obviamente, o fogo ou a
luz solar podem destrui-lo primeiro. Durante uma
luta corporal é muito dificil mirar uma estaca
precisamente no coracdo. Utilize os modificadores
de acerto para atingir uma érea tdo restrita
(normamente, penalidade de —6).

3.4.11. Ambiente Hostil

Embora os vampiros ndo possam morrer
de frio, eles podem sofrer os efeito do
congelamento e aé mesmo  congear
completamente em temperaturas extremas. O frio é
particularmente perigoso porque oS vampiros nao
possuem nenhum calor corporal, exceto nos
minutos gque se seguem a alimentacdo, de modo que
nenhum tipo de roupa pode aquecé-los.

Depois de ficarem expostos as baixas
temperaturas por um determinado tempo, (a gosto
do Observador, levando em conta a variagdo de
temperatura) ele precisara fazer testes de Vontade
mais o nivel da disciplina Fortitude (caso possua).
O vampiro pode também gastar pontos de sangue
para aquecé-lo, mais esse efeito ndo é duradouro.

3.4.12. Torpor

Como demonstramos acima, 0S vampiros
ndo morrem com facilidade. N&o obstante, quando
seus ferimentos tornam-se graves demais, eles caem
num sono muito profundo, conhecido como torpor.

No caso de um vampiro ter seu Fisico
reduzido a -6, e perder todos os Pontos de Sangue,
ele fica absolutamente imével e inconsciente.
Membros como os Antediluvianos sdo anda
capazes de utilizar de alguns de seus poderes, ainda
assim, coisa que ndo ocorre com os Membros de
geragdes mais baixas. Se um vampiro perceber uma
fonte de “vitag” muito proxima dele, ele pode, num
ato desesperado, fazer um atague, na esperanca de
conseguir alimento e sair do torpor, mas isso s
funciona no caso de o vampiro estar em torpor por
algum motivo que ndo seja uma estaca fincada em
seu coracdo, nem ferimentos agravados; este Ultimo
ndo o deixaria em torpor, mas sim, o levaria a
morte final. Desse estado de “coma’, os vampiros



gque possuam Humanidade mais alta costumam
acordar mais rapidamente que os outros. Um
vampiro com Humanidade 10, por exemplo, pode
levar cerca de um dia para acordar, enquanto que 0s
outros podem levar semanas, meses e até anos para
iS30.

A morte final se caracteriza pela répida
deterioracéo do corpo, que se reduz a po ou cinzas.
Existem ainda outras maneiras de se matar um
vampiro: caso outro membro de sua espécie sugar
todo 0 seu sangue, pressdes em &guas Muito
profundas, explosdes, algumas doengas vampiricas
e a decapitacao.

3.5. Lago de Sangue

E a j6ia da vitoria
O abismo da angustia
E depois que tiver provado o &mago
Sempre conhecera o sabor
O momento efémero da divindade.
- Faith No More, “The Real Thing”

E possivel criar um Lago de Sangue com
outro vampiro. Desta forma, o individuo submetido
pode se tornar um servo e, sob certos aspectos, um
amante. Fazer um Lago de Sangue € adquirir
controle sobre outro individuo. Aquele que
comanda um vampiro € conhecido como Regente,
enquanto o vampiro mantido sob controle é
conhecido como Vassalo. Normamente os ancides
s80 Regentes e os nedfitos Vassal os, mas essa regra
ndo se aplica a todos os casos. Manter muitos sob
serviddo € uma estratégia essencial na Jyhad, pois
isso confere lacaios poderosos e confiaveis ao
regente. Por essa razéo, o Lago de Sangue também
é conhecido como Jura de Sangue. Muitos
Membros nutrem suspeitas uns dos outros, porque
nunca tém certeza de quem é vassalo dos Antigos, e
de quem néo é.

3.5.1. Criacéo do Laco

O Laco de Sangue é criado mediante a
troca de sangue entre dois vampiros. O vassalo
precisa beber o sangue do regente trés vezes, em
trés ocasides diferentes (em dias diferentes). Pode
ser qualquer quantidade de sangue; apenas um gole,
Ou mesmo uma gota, se o regente for um Antigo.
Ao contrario das limitagbes da Disciplina
Dominagdo, € possivel a um sangue mais fraco
manter controle sobre um sangue mais potente.

Portanto, um Membro da décima geracéo
poderia controlar um vampiro da nona geracéo.
Quanto mais vezes 0 Vassalo beber sangue, mais o
Laco serd reforcado. A maioria dos regentes
obrigam seus vassal 0s a beberem seu sangue varias
vezes por ano, de modo a reforcar o vinculo.
Muitos Regentes temem que, se o Lago for
rompido, seus Vassalos desgem vinganca
Provavelmente, este € o motivo pelo qua tantos
vassalos sd0 muito bem tratados por seu regentes;

afinal de contas, qualquer serviddo pode chegar a
um fim. O édio extremo pode enfraquecer até
mesmo um Laco de Sangue.

Depois que um vampiro foi submetido a
um Lago de Sangue, ndo pode ser submetido por
outro a um Laco. Os cainitas podem ser submetidos
através do Laco de Sangue a apenas um vampiro
por vez, estando, portanto, a salvo se j4 tiverem
sido submetidos a um Lago. Contudo, aguns
vampiros conhecem rituais que permitem que que o
vinculo sga criado com diversos vampiros
diferentes a0 mesmo tempo, fazendo com que o
vassalo beba o sangue de todos juntos de uma vez.
Na verdade, uma das puni¢cbes mais severas da
Camarilla é forgar um vampiro a beber o sangue de
todos os Membros presentes a um Conclave.
Normalmente os sentimentos gerados por um Laco
coletivo sdo mais difusos que o normal, mas néo
menos poderosos.

A fidelidade € ao grupo, e ndo a um Uanico
individuo. Todos os personagens ja estdo a meio
caminho de possuirem um Laco de Sangue; afinal,
0s seus senhores ja Ihes deram ao menos um gole
de sangue. Portanto, se um personagem beber do
sangue de seu senhor mais duas vezes, sera mantido
sob serviddo. Em alguns casos, 0 personagem pode
jA estar sendo mantido sob serviddo pelo seu
senhor. Os Tremere nedfitos também estéio a um
passo de se tornarem vassalos de seu cld como um
todo.

3.5.2. O Poder do Laco

O Lago €é um poder basicamente
emocional. Um Vassalo vé 0 seu Regente como a
figura central de sua vida, sendo invariavelmente
obcecado por ele. Embora possa odiar o seu senhor,
o servo fara praticamente qualquer coisa para
gjudélo. Ele ndo fara nada para ferir seu Regente e
até mesmo tentarad protegé-lo de seus inimigos. E
bastante provével que o vassalo compreenda o que
Ihe esta acontecendo, a0 menos intel ectualmente,
mas esta impossibilitado de fazer qualquer coisa a
respeito. Adquirir um Laco de Sangue € como se
apaixonar — depois que acontece a um
personagem, ele fica preso ao Laco até conseguir se
libertar.

O personagem pode saber que esta
apaixonado, e odiar o que o faz sentir-se assim; isso
porém ndo o impede de estar apaixonado e de fazer
as coisas idiotas que as pessoas as vezes fazem por
amor. O Lago de Sangue é possivelmente o
sentimento  mais proximo que a maioria dos
vampiros chegara do amor. Ao interpretar um Lago
de Sangue, use esta metéfora do “amor” para
compreender exatamente o qudo profunda e
completamente o personagem esta obcecado por
seu Regente. Um Regente com um nivel elevado de
Humanidade pode retribuir esse “amor” em algum
grau.

Um dos poderes basicos que um regente
exerce sobre seu vassado € a capacidade de
Domin&lo sem que para isso sgja preciso contato



visual. Para que um vassalo sefa Dominado, basta
gue possa ouvir as palavras de seu regente.

Todos os testes para resistir ao dominio de
um Regente, tem penalidade de -4. Ocasionalmente
(mas nem sempre) o Lago de Sangue confere ao
regente uma compreensdo das motivaches e
sentimentos do vassalo, podendo até mesmo saber
onde ele esta a cada momento, caso o Lagco de
Sangue ja esteja sendo mantido h& bastante tempo.

Caso o regente de um personagem lhe peca
um favor, o vassalo desempenhara a tarefa se ela
for exequivel. Contudo, se ela exigir risco de vida,
ele ndo serd obrigado a fazé-la. Nem o amor é téo
cego. Ainda assim, se houver uma emergéncia e o
regente estiver sendo atacado, o primeiro instinto
do vassalo é de gjuda-lo. O sacrificio pessoal ndo é
desconhecido, especialmente se 0 Laco tiver sido
reforcado durante os anos. Se o vassalo for bem
tratado, o Laco é reforgado e fortalecido — se ele
for humilhado e maltratado, o 6dio desenvolvido
diminuiraainfluénciado Laco sobre o vassalo.

Romper um Lago de Sangue € possivel,
mas muito dificil. 1sso requer ndo apenas um gasto
enorme esforco durante um periodo longo de
tempo, mas também que o personagem evite
completamente 0 seu regente. Se um vassalo ndo
vir o regente durante algum tempo, e ndo interagir
com o objeto de seu compromisso, 0 Lago acabard
morrendo. O rompimento do Laco de Sangue ndo
pode ser acangado mediante pontos de experiéncia
ou testes bem sucedidos; deve ser representado.

Ha rumores de que 0 Saba conhece formas
de quebrar o Lago, mas dizem que o individuo
precisa aderir a seita antes que lhe sgja revelado o
processo. Em todo caso, aqueles que mais desgjam
se livrar de seus Lacos e que possuem liberdade de
acdo recorrem ao Saba — temendo menos a M&o
Negra que a serviddo eterna a um ancido.

3.6. Perturbacoes

Alguns personagens podem escolher ter
uma peculiaridade, tendéncias ou psicoses que
levam muito tempo para serem superadas. Essas
enfermidades mentais sdo as  chamadas
perturbaces.

Uma perturbacdo pode ser leve, grave ou
gravissima. O personagem pode comegar a aventura
com uma perturbacdo leve, que, no decorrer da
crénica vai se modificando e adquirindo maior
gravidade. Pode ser também que o personagem
adquira uma determinada perturbagcdo durante a
aventura. No primeiro caso, os pontos de bénus que
0 jogador ganha ao adquirir uma perturbacdo sio
somados aos Pontos de Criagdo do personagem; no
segundo caso, quando o personagem adquire a
perturbagdo durante a aventura, os pontos de bdnus
s80 acrescentados como pontos de experiéncia, ao
find da crénica. Normamente os personagens
adquirem uma perturbacdo apds uma falha critica
num teste de Controle para resistir a0 Frenesi. Os
Malkavians, por exemplo, sempre comegam a

aventura com alguma perturbacdo que teve origem
em sua histéria. 1sso sera melhor descrito quando
tratarmos das peculiaridades de cada cla.

Segue abaixo uma lista de sugestdes para o
caso de vocé ndo ter optado por alguma exclusiva
para 0 seu personagem.

1. Alucinacdo Mental, Visual, Auditiva ou
Olfativa: -Eles estdo atras de mim! -
Olhem! Aquela mulher nua de novo! -E
claro que eu tenho certeza, desenterrem
esse caixao que eu escutel os pedidos de
socorro! -Ndo acenda esse cigarro! Este
lugar também tem cheiro de gés! Esses
s80 apenas alguns casos de alucinages,
vérios outros casos  envolvendo
paranbias, megalomanias e complexos
podem ser aplicados, e mais uma vez
lembramos, se a interpretacdo estiver
fraca, o Observador pode pedir um teste
de Inteligéncia.

2. Antipatia: o contrario de simpatia — esse
personagem é mal visto por estranhos.
Como exemplo, se caso 0s estranhos
sgam inimigos e 0 personagem
antipético estiver tentando se passar por
inocente, os inimigos terdo +3 em um
teste de Inteligéncia para perceber sua
verdadeiraintencéo.

3. Aquamania: esse personagem adora se molhar e
molhar os outros, sem se importar com a
situagcdo ou com as roupas.

4. Benevoléncia: esse personagem € bondoso com
todos, até com quem n&o merece.

5. Catatonismo: em qualquer situacdo de tensdo
esse personagem deve superar um teste
de Inteligéncia para ndo ficar
imobilizado diante do perigo, se atensdo
ndo diminuir, apenas a furia conseguira
destravé-lo, faria essa, que é despertada
ap0s 0 personagem levar 0s primeiros
danos (fisicos ou morais) desse
ambiente de tensdo e ap0ds fahar em um
teste de Inteligéncia

6. Cegueira momentanea: O personagem tera
pendidade de -6 para vé&ias situactes
gue envolvam a visdo, com essa
penalidade podendo ser abaixada para -3
se esse personagem tiver audicdo, olfato
ou tato agucados e a situagdo permitir a
utilizag&o de algum desses sentidos.

7. Cobica: esse personagem quer tudo; se existe, ja
€ o suficiente para ele querer.

8. Cleptomania: esse personagem quer, de
qualquer maneira, roubar qualquer objeto
gue ele cismar, independente do valor ou
do proprietario. Vocé se lembra daquele
teste de Inteligéncia para interpretagdes
fracas?...

9. Covardia: é uma Catatonia mais fraca, pois o
personagem ainda pode correr se falhar
no teste de Inteligéncia.



10. Credulidade: o personagem acredita em tudo e
em todos, ele pode tentar um teste de
inteligéncia se duvidar muito, mas ndo
acredita em situagcBes muito contrarias,
como por exemplo, alguém pedindo para
ver se ele estalanaesquina.

11. Desdobramento de Personalidade: agum tipo
de situacdo, acontecimento ou hor&rio
desencadeia um novo conjunto de
Caracteristicas Psiquicas nesse
Personagem, que geralmente ndo tem
consciéncia desta outra personalidade.
Podem exigtir até mais do que 2
personalidades, e provavelmente, quando
estiver com uma personadidade, o
personagem ndo se lembrard do que
aconteceu com a outra

12. Egoismo: é meu, meu e s6 meu, tira os olhos
gue eu vi primeiro. Dificilmente esse
personagem dividira suas posses.

13. Epilepsia: sempre que 2D6 forem rolados ao
mesmo tempo e apresentarem dois
nimeros 2 ou dois3 (2e 2, 3e3),0
Observador testa em segredo o Fisico
atual do personagem, no caso de falha, o
epiléptico terd uma crise e ficara
incapacitado por minutos iguais a
guantidade de pontos que faltaram no
teste.

14. Estigma social: é o personagem cujas atitudes
ou aparéncia sdo vistas com preconceito
ou rejeicdo pela sociedade em que
vivem; na sociedade terrestre ocidental
atual, sdo exemplos os homossexuais,
ex-presididrios, cabeludos, nosferatus,
etc...

15. Excesso de Confianca: pode deixar que eu fago
tudo sozinho, ndo preciso da guda de
ninguém.

16. Fanatismo: esse personagem faz parte de uma
alucinacdo coletiva, como uma seita
religiosa, atorcida de um time de futebol
ou um fa clube de rock, e realizara atos
absurdo em defesa de seu mito e para a
proliferacéo de suasidéias.

17. Fanfarronice: € aquele personagem chato que
adora fazer alguma gracinha com quem
estd por perto, ndo que ele queira ser
chato, mas um cara te perguntando toda
hora se vocé conhece o Mério, é chato!

18. Fobia: o personagem tem um medo doente de
alguma coisa ou situacdo, chegando a
uma situacdo de covardia ou catatonia
diante de seu objeto de terror, precisando
superar de 1 a 3 vezes um teste de
inteligéncia (dependendo da fobia) para
enfrentar essa situacdo, situagéo essa que
pode ser atura, lugares fechados,
aranhas, televisores, carros, locais
escuros, agua, multiddes, cadaveres, lixo,
sons atos, bichinhos de pelUcia, etc...

19. Fdria: é s6 aguém levantar o tom de voz ou a
Situacdo ficar desesperadora que o

Observador ja pode pedir um teste de
Inteligéncia, se fahar, esse personagem
val querer sair berrando e quebrando
tudo.

20.Habitos detestaveis: é uma espécie de
fanfarronice, mas ndo tem graca
nenhuma; esse personagem tem a mania
de mastigar de boca aberta, ou entéo
arrotar, escarrar em publico, etc...

21.Honestidade: esse personagem ndo consegue
dizer mentiras, 0 maximo que e€le
consegue é abanar a cabegca, mesmo com
sucesso em um teste de Inteligéncia; o
mé&ximo que ele consegue é uma
historinha mal contada.

22.Honra (Orgulho): é aguele personagem que
apesar de ter uma postura muito digna,
ndo leva desaforos para casa; ndo que ele
esteja errado, mas essa fadta de
capacidade de ignorar desrespeitos pode
criar muitos problemas.

23.Impulsividade: mais um personagem que
arranjara muitos problemas por néo
gastar muito tempo pensando e preferir a
acdo a estratégia.

24.Intolerancia: € um personagem que ndo tem
paciéncia com nada hem com ninguém,
qualquer contratempo ou mal entendido
jaé o suficiente para enfeza-lo.

25.Inveja: esse personagem esta  sempre
maldizendo ou prejudicando quem tem
mais ou algo melhor do que ele.

26.Mentira: € um personagem que tem mania de
mentir mesmo sem precisar, desde
assuntos menores até informagdes
importantes, nem sempre ele faz isso,
mas quando surge a chance ele cria
alguma histéria para contar ao invés da
verdade.

27.Mudez momenténea: Existem casos onde o
mudo pode tentar alguns grunhidos
aleatorios.

28. Pacifismo: resolver tudo por meios pacificos,
esse é 0 lema desse personagem, € muito
dificil para ele pegar em armas ou entrar
em combates pois ele rejeitaa violéncia.

29. Pessimismo: € aquele personagem que acha que
tudo vai dar errado, esta sempre achando
problemas na felicidade dos outros.

30. Piromania: a tentacdo de por fogo em alguma
coisa (N0  necessariamente  viva)
acompanha esse personagem, ele adora
assigtir incéndios, mas bem de longe...
Isso pode ser 6timo para Makavianos
malucos... € mortos em pouco tempo...

31.Preguica: éisso ai...

32.Sadismo: esse personagem sente prazer em
agredir e machucar qualquer um.

33.Sanguinoléncia: o sanguinolento é um assassino
mais rapido que o s&dico, pois enquanto
0 sadico aprecia a expressdo de dor no
rosto de sua vitima, o sanguinolento



adora despedacar imediatamente o
inimigo.

34.Surdez momentanea: O Qué ?...(existem casos
onde a surdez é parcial, e o0 personagem
Teimosia: € porque é, e acabou, ndo se
fala mais nisso e daqui eu ndo tiro o pé.
O personagem tem +3 de bbnus no teste
deresisténcia a controle mental.

35. Timidez: Ah... sabené,...

36.Vontade Fraca: as dificuldades que surgem
numa situagdo, causam facilmente a
desisténcia desse personagem, podendo
até ser manipulado, pois tem -3 de
penalidade em testes de resisténcia a
controle mental.

37.Vicios: Existem vicios graves e vicios leves.
Vicios leves sdo agueles que ndo criam
dependéncia  fisica, como gibis,
computadores, roupa intima feminina, e
0S graves sdo 0s que tem dependéncia
fisca, como cigarros, drogas, sexo,
nesses casos, a duragdo é variada, mas no
momento em que ¢é criado esse
personagem, se determina se a cada 2
horas, 10 horas, 1 dia ou 2 dias sem o
contato com seu vicio tiram 1 ponto de
todos os atributos, Fisico, Destreza e
Inteligéncia, com efeito acumulativo, e
guando comecam essas perdas, O
personagem vai ficando desesperado em
busca de seu vicio.

Quando o jogador faz algo que contraria
uma perturbac@o (geralmente isso ocorre com as
Caracteristicas psiquicas), ele esta aterando o
equilibrio, e assim, o Observador pode usar todos
0S seus poderes para punir o jogador.

Outro cuidado muito importante, € vocé
ndo permitir que um personagem venha a ter
perturbacdes contraditérias, e isso geramente
acontece quando vocé enche o personagem com
muitas delas. Imagine que ao criar um personagem,
ele possua as dois tipos de perturbagdes: sadismo e
benevoléncia. Assim, quando o jogador estiver
fazendo algo sadico, ele estara contrariando a sua
benevoléncia, e vice-versa; quando um personagem
com o tipo de problema acima aparecer, aerte o
jogador que a construgdo do personagem esta
paradoxal, mas se ele insistir em deixar como esta,
sejaum Observador cruelmente divertido...

3.7. Objetivos dos Personagens

3.7.1. Renascimento

Viva, crianca, viva, agora que o dia acabou
Tenho uma sensagéo nova
Em momentos perfeitos impossiveis de recusar
Durma, crian¢a, durma, agora que a noite acabou.
— INXS, “New Sensation”

A despeito da tragédia de suas existéncias,
0s vampiros podem escapar de sua maldicdo e
tornar-se mortais novamente. Embora esse sgja um
feito excessivamente dificil, é um dos temas
principais do jogo, e algo que direcionard as
ambi¢des e pensamentos de muitos personagens.

A busca pelo renascimento oferece
oportunidades para momentos verdadeiramente
requintados. Quando um grupo de vampiros que
tenham buscado juntos pelo Renascimento
finalmente chega ao ponto no qual isso é possivel,
eles precisam decidir se desgjam tornar-se mortais
novamente.

O Renascimento nunca € possivel de ser
alcancado através das regras, mas ao invés disso
precisa ser um elemento primério da histéria e uma
parte do jogo. Existe uma variedade de mitos e
lendas entre os Membros sobre a maneira como 0
Renascimento pode ocorrer. A decisdo de quais
mitos sd0 reais e quais sdo falsos cabe ao
Observador. Contudo, € legitimo, e talvez
aconselhavel, impossibilitar 0 Renascimento se ele
ndo for o enfoque da crénica. Se vocé quiser inclui-
lo, seguem-se algumas idéias de como os vampiros
podem alcancar o Renascimento:

* Se 0 personagem conseguir matar o seu senhor, e
0 senhor de seu senhor, e o senhor do senhor de seu
senhor, ele se livra da maldicdo. Contudo, este nem
sempre € O caso: ocasionamente € necessirio
progredir linhagem acima até um Antediluviano ou
talvez até aém. Por que é possivel para aguns
matar apenas seus mestres e se libertar, enquanto
outros precisam ir mais longe através da linhagem,
€ um mistério. Se existe alguma ldgica nisso, ela
ainda ndo foi descoberta.

* Se um personagem se sacrifica por outra pessoa e
morre nessa tentativa, € possivel que a sua morte
seja como um ser humano. O sacrificio € téo grande
gue em morte 0 vampiro € restaurado a sua forma
mortal. Em situagBes nas quais um personagem
morreu recentemente, esta pode ser uma forma de
conferir um sentido a situagdo. Em agumas
cronicas este tipo de “justica poética’ pode ndo ser
apropriado.

* Existem diversos rituais complicados que podem
ser usados para dar um fim amaldicéo eretirdlade
um personagem. Esses rituais podem  ser
pesquisados, seus “ingredientes’ descobertos, e 0
tempo e 0 momento apropriado para a sua prética,
decididos. Se um fator estiver errado, o ritual
terminaria na morte do personagem, ndo em sua
salvagéo.

* Diz-se que na etapa final do ritual da Golconda é
possivel escolher ser um mortal, em vez de alcancar
a propria Golconda. Muitos anciGes negam isso,
mas como € improvéavel que eles tenham atingido a
Golconda, é dificil decidir se eles conhecem ou néo
averdade.



3.7.2. Diablerie

Faca com os outros o que fizeram com vocé / Mas
que diabos
este mundo esta virando?
— Metallica, “Fight Fire With Fire”

E impossivel para os vampiros adquirirem
poderes imensos, mesmo aumentando a poténcia de
seu sangue e aproximando-se do  poder
quintessencial de Caim. De fato, a atragdo de um
poder como esse criou — e agora sustenta — o
conflito eterno entre os Membros — a grande
Jyhad. E o desejo por esse poder que faz os nedfitos
matarem seus mestres, e € o medo desse desgjo que
faz os ancides perseguirem seus filhotes.

O processo segundo o qual um vampiro
mata outro para aumentar seu poder é chamado
Diablerie, ou Amaranth. A Amaranth € uma
lendéria flor que ndo morre, um tesouro sem prego.
Segundo a lenda, ela foi presenteada a um ancio
uma semana antes dele ser atacado. “Devasso” é o
epiteto para aquele que caga 0s seus iguais para
beber de seu sangue.

Quando um Membro bebe de outro até
secar-lhe 0 sangue, e continua bebendo até que a
vitima sgja extinta (ela perdeu todos os seus Pontos
de Sangue), a prOpria esséncia da fonte €
transferida. N&o apenas a fonte € morta, mas a sua
forcavita étransferida para o seu assassino.

Se afonte fosse um vampiro, e pertencente
a uma geracdo anterior que a do vampiro que lhe
bebeu o sangue, a geracdo efetiva do assassino é
reduzida em uma. Isto oferece diversos beneficios:
possibilita-lhe aumentar as caracteristicas acima de
cinco (se a nova geragdo for sétima ou mais baixa),
Dominar uma quantidade maior de Membros
(pode-se Dominar apenas vampiros de geracOes
mais recentes) e possuir uma Quantidade de Pontos
de Sangue maior. Se a fonte preceder o0 assassino
em mais de trés geragdes, € possivel a mais de um
Devasso reduzir sua geracdo, compartilhando a
mesma fonte.

Se um personagem quiser continuar
bebendo o0 sangue da fonte vampirica, mesmo
depois de todo o sangue ter sido drenado, ele
precisa fazer um teste de Fisico com penalidade de
-4. Caso consiga sucesso indica que o avo perde
um Ponto de Fisico. Na verdade, nenhum sangue é
drenado — o0 que é extraido do corpo do vampiro é
a sua dma Depois que todos os niveis de
Vitalidade do vampiro tiverem acabado, ele
sucumbe a Morte Fina, e sua forca vita €
transferida para o personagem. Se a fonte néo
pertencia a uma geracdo anterior, isto ndo faz muita
diferenca. 1sso ndo pode ser feito com mortais: sua
forca vital se extingue antes, no momento em que
perdem todos seus Pontos de Sangue.

Cada vez que um personagem do jogador
fizer isto, o Narrador deve exigir algum teste de
Humanidade, especiamente se aguele que tiver
sido morto demonstrar algum tipo de bondade ou
nobreza.

Atencdo: o0 sangue de muitos ancides €
muito potente. Normalmente pode ser usado para
uma variedade de propositos. Diz-se que este
sangue ocasionalmente é capaz de conferir
habilitagdo temporaria em uma ou mais Disciplinas
quando é assimilado por um vampiro mais jovem.
Embora apenas um personagem possa obter o
beneficio da reducdo da geragéo efetiva, 0s outros
personagens envolvidos podem ainda usar esse
sangue (talvez até mesmo preservando parte dele
em frascos) para fortalecer-se de outras formas.

3.7.3. A Golconda

Se a estrutura da natureza ao seu redor quebrasse,
Desabando com grande estrondo,
Ele, despreocupado, ouviria 0 enorme ruido,
E permaneceria tranqgiilo enquanto o mundo
desabasse.
— Horécio, “Odes”

O tema de Vampiro costuma girar em
torno da Jornada do Her6i — a busca pea
descoberta de quem se é realmente. E a jornada de
Prometeu, o her6i grego que nos trouxe o fogo.

No momento em que um personagem
supera seu pecado e se aproxima do fim de sua
busca, podem ocorrer duas coisas. Ou ele se torna
mortal novamente, ou se torna um novo tipo de
vampiro, que ja ndo sinta com tanta for¢a o impulso
para entrar em frenesi, a necessidade de se
alimentar, nem o desgjo de pecar.

A Golconda é o estado de espirito no qual
0 personagem consegue controlar seu frenesi e
conter a Besta Todos Membros esclarecidos
buscam este estado, a ndo ser que desgem uma
liberacdo absoluta de sua existéncia como mortos-
vivos. A Golconda ndo é um estado de espirito facil
de ser acancado, mas para muitos € o Unico
objetivo pelo qua vae lutar. Ndo € um
reconhecimento da mortalidade do individuo. Na
verdade, é o extremo oposto — a Golconda é uma
aceitacdo — e portanto um controle — sobre a
bestialidade do individuo. A Golconda € a aceitacdo
fina da madi¢cdo de um individuo e o poder
subsequiente sobre ela.

O remorso € um elemento essencial parase
atingir a Golconda. Isto ndo é necessariamente
nenhum tipo de arrependimento religioso, mas um
reconhecimento mais pessoal e imediato dos
pecados cometidos pelo individuo. O personagem
precisa fazer algum tipo de peniténcia, como um
donativo para uma obra de caridade, gjudar alguém
em necessidade ou, em alguns casos, até mesmo
punir asi mesmo. Quanto piores 0s pecados, maior
a necessidade de fazer isso.

Os Observadores quase nunca devem
permitir que um personagem atinja a Golconda.
Apenas se ele procura praticar acfes louvaveis, e
sente um remorso profundo por seus atos malignos,
€ que Ihes deve ser dada uma chance.



O Observador, deve perguntar e a S
mesmo Se 0 personagem real mente sente remorso e
compaixdo. O jogador representou bem durante o
processo inteiro de dor e arrependimento? Jamais
facilite o alcance da Golconda. Na maioria dos
casos, ela deve ocorrer apenas no final de uma
crénica. Uma nova crénica poderia comecar mais
tarde com 0 mesmo personagem, mas com um
conceito e um motivo inteiramente diferentes.

Ser8o necessarias muitas sessdes de jogo
para terminar o processo. Mais de um personagem
pode tentar alcancar a Golconda, mas normamente
ela é atingida por poucos. De certo modo, a
Golconda pode ser vista como um movimento
dentro da Familia, mas se ela € um movimento, ndo
possui muita organizagdo. Alguns dos que
alcancaram a Golconda agem como evangelistas,
encorgjando 0s outros a seguirem 0O Mesmo
caminho para a paz. Eles desgjam conduzir todos os
Membros para a santidade oferecida pela Golconda.
Alguns até mesmo vigjam de cidade em cidade
falando sobre a Golconda e encorgjando aqueles
gque se interessam em aprender mais. Eles ndo
revelam os segredos da Golcoda (cada suplicante
precisa aprender sozinho sobre ela), mas d&o pistas.

Ha4 quem diga que existe um
Antediluviano que alcancou a Golconda e apbia
todos que espalham a mensagem sobre ela. Dizem
gue o papel deste Antigo na Jyhad é impedir os
outros de serem bem-sucedidos em suas tramas
para destruir a Familia. Apenas agueles entre o
Inconnu poderiam conhecer alguma coisa sobre
essa criatura.  Obviamente, o0s criticos do
movimento da Golconda execram 0 movimento
inteiro como sendo uma intriga menor no grande
Jyhad. A verdade do assunto talvez jamais sga
conhecida até a noite da Gehenna.

3.7.4. A Busca

N&o existem readmente regras para
determinar quando um personagem atinge a
Golconda: ela € alguma coisa que precisa ocorrer
como parte da interpretagdo. A Golconda € um
estado de espirito sublime e praticamente
intangivel.

Portanto, é da responsabilidade do
Observador estabelecer as condi¢bes da narracéo
para quando a mudanga pode ocorrer. O jogador
pode nem mesmo saber que seu personagem atingiu
a Golconda até que o Observador comega a induzi-
lo afazer alguns testes de forma diferente.

A Golconda é semelhante em natureza a
uma busca. A busca ndo é uma cagada carniceira,
mas uma jornada espiritual e mental ao eu de uma
pessoa. Normamente a busca pela Golconda
conduz um individuo até o plano astral ou ao caos
de sua prépria mente. A interpretagdo envolvida
pode ser extremamente poderosa, e deve apenas ser
tentada depois do personagem ter evoluido através
de vérias histérias e o jogador possuir um firme
controle sobre quem e 0 que 0 personagem €. A
Golconda consiste na transformagdo de uma
personalidade, e portanto o personagem precisa

possuir uma personalidade completa e detalhada
para que a Golconda seja divertida.

A busca pela Golconda costuma comegar
com a busca do personagem pelo que ele é. No
primeiro capitulo da historia, o Observador precisa
construir um desgjo pela Golconda e tornala
atraente aos jogadores. Lentamente 0s personagens
devem comecgar a perceber o que ela é. O segundo
estagio da histéria geramente gira em torno da
busca por um ancido que possa contar mais sobre a
Golconda aos personagens. Normal mente este € um
dos membros mais enigmaticos do Inconnu —
alguém que ja tenha atingido a Golconda. Este
mentor precisa ser convencido a gudar 0s
personagens que querem acancar a Golconda e
pode exigir arealizacdo de “tarefas’ diferentes para
provar o valor dos personagens.

Os personagens precisam provar que
sentem remorso. As tarefas devem requerer que os
personagens paguem por agtes passadas, corrijam
antigos erros, ou mesmo procurem as familias de
suas antigas vitimas para gjuda-las. A interpretacdo
consiste em relembrar todos os fatos que
aconteceram durante a crénica e fazer os jogadores
revivé-los.

Com sorte, isso lhes proporcionara uma
empatia ainda maior com seus personagens.

Quando eles tiverem finalmente provado
seu valor ao seu mentor (embora sgja possivel que
apenas um dos personagens consiga isso), ele ira
iniciar o estagio final — o ritual. Esta cerimbnia
pode durar véarias semanas Ou MEeSMO Meses, €
consiste de muitas buscas aos sonhos do suplicante.
Este estégio € conhecido como o Suspiro, e muitas
histérias sdo contadas sobre ele. Os sonhos
aparentemente sd0 provocados por tragos do sangue
dos companheiros mais intimos do individuo, que
viglam com o suplicante através do mundo dos
sonhos.

O mentor precisa supervisionar 0 Suspiro,
e freglientemente isso ocorre em seu reflgio.
Ninguém sabe realmente o que ocorre neste ritual,
pois apenas aqueles que alcancam com sSucesso a
Golconda a atravessam, e jamais falam de sua
experiéncia. A maioria dos que sobrevivem juntam-
se aos Inconnu e passam a viver a parte da
civilizagdo mortal. (Nota: nem todos os membros
do Inconnu atingiram a Golconda — apenas uma
minoria).

Contudo, a despeito de toda a
personificagdo envolvida, existem alguns critérios
préticos para o alcance da Golconda. Eles sdo téo
essenciais quanto os elementos da historia e do jogo
discutidos anteriormente. Em primeiro lugar, o
nivel de Humanidade do personagem precisa ser 7
ou mais alto (se vier a cair abaixo de 7, entédo o
personagem cai da Golconda).

3.7.5. Beneficios da Golconda

ApOs acancar a Golconda, 0 personagem
fica em paz consigo mesmo. Ele ndo existe mais
numa vida tomada pelo horror e pela auto-piedade.



Ele finalmente domina a Besta interna aceitando
que ela é parte dele.

Existe apenas um grande beneficio em
aingir a Golconda, mas ele é mais que suficiente.
Ao atingi-la, o vampiro deixa de correr o risco em
entrar em frenes ou de chegar a0 Roétschreck.
Enguanto permanecer na Golconda, ndo precisara
mais fazer testes para Coragem ou Autocontrole.

Um beneficio menor € o fato de que o
personagem ndo precisa mais beber sangue com a
mesma frequéncia. Ele perde apenas um Ponto de
Sangue por semana, a0 invés de um por dia. Se um
vampiro tiver atingido a idade em que surge a
necessidade por sangue mais forte, ele ir4 adquirir
controle sobre o0 seu desgjo, e iraresistir a ele com
mais facilidade.

Também existem rumores sobre Membros
na Golconda que utilizam o potencial pleno de sua
forma vampirica. Os niveis nas Disciplinas ja ndo
sd0 mais limitados pela geragdo a qual pertencem e
0s que tiverem atingido a Golconda podem
desenvolver qualquer poder através da experiéncia.

3.8. O Preludio

Lembro que maméde me arrastou para
fazer compras. Ela sempre fazia isso. Mas se eu me
comportasse direitinho ela me levava a uma loja de
balas e doces. Essa era a minha recompensa. Mal
haviamos chegado, quando ela avistou uma amiga
do outro lado da loja. Foi até 14 para conversar e
me deixou ali parado. Levou algum tempo, mas
finalmente percebi que estava sé. Eu e os baleiros
cheios de doce. Uma vida inteira de sonho, e
ninguém para me ver. Ninguém para me deter.

Quando mamé&e voltou, encontrou-me
parado Ia, tremendo, as faces vermelhas; os punhos
tdo cerrados que quase sangravam. Ai, como
queria por as méos em quanto doce pudesse,
abarrotar os bolsos e depois sair dali e me encher
de bala até ndo poder mais. SO pararia quando
estivesse absolutamente saciado.

Mas eu tinha medo. Medo de ser
descoberto. Aterrorizado com a perspectiva de que
jamais me deixassem entrar na loja novamente, de
nao ser capaz de engolir doce bastante para ser
feliz para sempre. Tinha medo. N&o tenho mais.

— Johann

E 0 nosso passado que nos define com
clareza, pois é a melhor indicagéo do que viremos a
ser. O propésito do preludio € conceder a cada
personagem um passado a partir do qual o futuro
possa ser erguido. Isso, de fato, € uma forma de
narrativa na qual é contada a histéria da vida — e
da morte — de um personagem.

O preltdio € uma forma de criar biografias
de personagens antes que a cronica reamente
comece, 0 que |hes permite viver suas vidas antes
do inicio da histéria principal. Isso € bastante

semelhante ao jogo normal, exceto que muitos anos
s80 comprimidos numa série de decisbes rapidas.

O preludio oferece uma base de referéncia
para tudo 0 mais que acontece na cronica. Sem ele,
um personagem ndo fara muito sentido nem estard
completo. E uma forma de fazer um pouco de
interpretacdo “rdpida e sujd’ para preparar um
personagem para O jogo, muito semelhante as
descricbes que os romancistas fazem de seus
personagens principais quando iniciam uma
historia. 1sso é essencia para a histéria, mas néo
precisa prolongar-se por 100 péginas.

A histéria pessoal do personagem € uma
parte vital dos seus antecedentes e o preltdio € um
dos melhores recursos para a sua criagdo. A
biografia que o jogador cria no preltdio o guda a
ter uma idéia de onde seu personagem cresceu e de
como era sua vida, e serd relevante durante a
cronica inteira. Vocé podera consultéla com a
mesma freqiiéncia com que consultaria as regras do
jogo.

3.8.1. A Técnica Certa

Cada jogador passa sozinho pelo preladio.
E um processo individual, a ndo ser que dois ou
mais personagens fossem amigos e tivessem
passado bastante tempo juntos antes do Abrago.
Embora vocé, como Observador, dedique tempo a
cada jogador em separado, 0 restante deles pode
conversar e comegar a se empolgar com o que 0s
aguarda.

Lembre-se: é a ansiedade que faz uma
histéria desabrochar. VVocé ir4 precisar conduzir o
jogador muito mais do que faria normalmente. D&
Ihe quilos de decisdes para tomar, mas apresse tudo
e ndo |he dé muito tempo para pensar.

Vocé precisara jogar rapidamente através
dos eventos, a ndo ser que esteja disposto e apto a
gastar mais tempo (0 que poderia possibilitar a
criacdo de personagens muito mais detalhados). Os
personagens gquase nunca travam combate durante o
preltdio. Se eles o fizerem, vocé simplesmente
descreve os resultados de qualquer combate (ndo se
pode fazer os personagens morrerem antes mesmo
do jogo comecar!)

Durante o tempo que vocé dedicar ao
prelidio, ndo esqueca de dar ao jogador uma
chance de interagir com o cendrio e com as regras.
Ele precisa explorar os dois. Se o jogador quiser
mudar algumas Caracteristicas durante o prelidio,
vocé deve permitir, desde que isso sgjafeito por um
motivo racional e ndo como uma tentativa de criar
um super-personagem.

Sempre existem formas de progredir
através da vida de um personagem. Qualquer coisa
gue ajude a moldar um personagem completo é
vélida. Durante o preltdio, vocé ira querer explicar
todos os seus antecedentes, incluindo a origem de
seus Recursos e a identidade de seus Contatos.

O jogador deve ter uma idéia clara dos
detalhes de seus Antecedentes.

Para dar ao jogador uma idéia de como o
personagem vivia, vocé deve conduzir uma ou mais



cenas tipicas da vida dele como mortal. Vocé pode
mergulhar o jogador em seu papel de vampiro
mostrando-lhe o tédio brando dessa existéncia
mortal. Esta cena pode retratar algo t&o rotineiro e
sem graca, que contrastard radicalmente com o
horror de se tornar um vampiro (0 que ocorre em
seguida) Lembre-se, é a rotina que confere
dimensdo ao extraordinério. Pode acontecer alguma
coisa assim: “Vocé esta vindo do trabalho para casa
numa sextafeira O trafego esta terrivelmente
congestionado. Teve um dia ruim na agéncia, e esta
dificil controlar seu mau humor. Vocé sobe os trés
lances de escada até o0 seu apartamento e tenta abrir
a porta, mas ndo consegue. O que vocé faz?’

A medida que descrever  os
acontecimentos, deixe o jogador interrompé-lo com
suas proéprias idéias e detalhes a respeito do que
estd se passando. Vocés estdo contando uma
historia juntos, portanto trate o jogador como um
parceiro. Vocé pode também incluir detalhes que
induzam o jogador a sentir as emocfes de seu
personagem — “O seu pa esta em coma no
hospital.” Obviamente, depois do personagem
tornar-se um vampiro, ele ndo podera visitar
ninguém a vontade. O pai pode acordar ou mesmo
morrer, mas 0 personagem jamais voltara a vé-lo
novamente. E preciso mergulhar o jogador num
sentimento profundo de perda— assim ele sentird o
horror verdadeiro do jogo no qual esta entrando.

3.8.2. Perguntas e Respostas

A seguir estdo descritas algumas perguntas
gue devem estar respondidas até o fim do preltdio.
Se ndo houver tempo para um preltdio completo,
vocé deve esforgar-se para obter a0 menos essas
respostas. Mesmo que vocé ja tenha desenvolvido o
preldio todo, costuma ser Util fazer um registro das
respostas.

Assim, fornecemos aguns conselhos ao
Observador sobre como conduzir o prelidio em
relacdo a cada pergunta especifica, bem como uma
relacdo dos tipos de perguntas que os jogadores
devem fazer asi proprios.

* Qual é a sua idade?

Quanto anos voceé tinha quando “morreu”?
Em que ano nasceu? Quantos anos se passaram
desde 0 Abrago? Qual € a suaidade aparente?

Se 0 ano corrente do jogo (0 ano em que
vocé pretende iniciar a cronica) for 1998, e o
personagem tiver cerca de 37 anos (19 como
humano, 18 como vampiro), entdo vocé poderia
iniciar o prelidio em 1970, quando o personagem
tinha nove anos. Como um dos objetivos do
prelidio é conferir a0 jogador o méximo de
liberdade possivel para determinar o curso da vida
de seu personagem, comecar t&0 jovem ndo esta
fora de cogitagdo. As vezes é mais fécil designar
datas e coisas do tipo depois de acabar o preludio.

* O que foi especial em sua infancia?

Como VOCé passou seu primeiros anos — o
periodo que forjou suas motivacBes e atitudes
basicas? Qual era a sua escola? Quem eram 0s seus
pais? Vocés vigiavam muito? Como foram seus
anos de ginasio? Vocé fez faculdade? Vocé fugiu
de casa? Praticava algum esporte? Qual ?

Vocé deve tentar dar a cada jogador uma
idéia de sua infancia e providenciar algum fato
especial para ele se lembrar. Concentre-se
principalmente em eventos que irdo afetar a sua
vida no futuro. Talvez vocé possa plantar algumas
idé as para histérias posteriores.

No preladio, vocé pode incluir pistas sutis
sobre como seu personagem estava sendo
observado por seu futuro senhor, ainda na infancia.
Ocasionalmente um vampiro afeicoa-se por uma
crianca em especia e passa anos observando-a
crescer, Abragando-a apenas quando ela atinge a
idade adulta.

* Que tipo de pessoa vocé era?

Vocé era uma boa pessoa? Era popular?
Tinha familia ou vivia sozinho? Depois que o
personagem atingir a idade adulta vocé precisa
estabelecer o ambiente exatamente como faria no
comeco de uma cena. Descreva brevemente ao
jogador como foi a vida adulta do personagem,
talvez deixando-o inventar uma série de detahes
basicos. Vocé precisa proporcionar-lhe a chance de
interpretar 0 personagem como um mortal,
interagindo com outros humanos.

* Quando vocé encontrou um vampiro
pela primeira vez?

Quando vocé percebeu que estavam a sua
espreita? O que o fez acreditar em vampiros? Teve
medo? Estava incrédulo? Zangado?

Existem incontaveis  circunstancias
diferentes que envolvem o Abrago; porém, a
semelhanca dos tubardes, os vampiros costumam
passar uma quantidade de tempo consideravel
espreitando sua presa antes do ataque em Si.
Evoque e descreva a sensacdo de ser observado;
construa lentamente a tensdo e o suspense. O
jogador sabe 0 que est& por vir, especialmente se
leu o titulo do jogo, mas algumas vezes isso pode
tornar a tensdo anda mais papavel. Um
personagem pode notar que ha alguém observando-
o constantemente. Porém, sempre que ele olha em
torno esse alguém sumiu. Embora o personagem
possa tentar despistar seu perseguidor, de algum
modo nunca o consegue.

» Como o Abra¢o mudou vocé?

O Abrago foi doloroso? Ele Ihe causou um
prazer bizarro? A fome lhe sobreveio? Ela o
assustou? Pareceu natural ?

Vocé deve jogar detalhadamente durante a
transformacdo, permitindo ao jogador sentir
realmente o trauma de ter sido mudado. Se o
personagem for atacado pelo vampiro, torne a cena
aterrorizante e deixe-0 jogar os dados para tentar se



defender do vampiro. Contudo, todas as tentativas
s80 ineficazes. Dependendo do tipo de crbnica que
quiser conduzir, poderd acrescentar detalhes que
tornem o horror pessoal esmagador. O senhor pode
trancar o cOnjuge do personagem numa cela com
ele, quando o novo vampiro ficar faminto. Tente
seduzir o personagem a cometer esse primeiro ato
horrivel, mas também encoraje a moderag&o.

* Quem era o seu senhor?

O seu senhor era brutal, arrogante ou
sabio? 0 que vocé sabia sobre ele? Dava-se bem
com ele? Conhecia-o realmente?

Muitos nedfitos ndo sabem nada sobre a
sociedade vampirica pois foram mantidos no escuro
por seus senhores. A maioria dos senhores
consideram -se 0s principes de sua progénie,
reinando sobre eles e tratando-0s como escravos.
Eles se sentem relutantes em apresenta-los a outros
Membros.

» Como o seu senhor tratava vocé?

Quanto tempo VOCcé permaneceu com 0 seu
senhor? Como ele era? Ele o instruia ou o
confundia? Quanto  tempo  durou  seu
“aprendizado”? Onde vocés viviam? Para onde
iam? Por que seu senhor o Abragou?

O senhor é a pessoa mais importante para
um nedfito nos primeiros anos. O tratamento que
ele da ao personagem fara uma grande diferenca na
sua persondidade. Serd uma indicagdo priméria de
como €le ira interagir com os outros membros. A
maioria dos senhores mantém sua prole consigo
durante muitos anos, treinando-os e educando-os,
fazendo deles seus companheiros. Muitos filhotes
ndo aprendem nada sobre a sociedade vampirica em
geral, e até mesmo sdo impedidos de interagir com
ela. Os senhores fazem isso porque sdo muito
ciumentos e querem forjar sem interferéncia a
personalidade de suas criangas da noite.

Hé& muitas razbes pelas quais um vampiro
cria uma progénie. Vocé precisa determinar por que
0 senhor do personagem o criou. Talvez ele
pretenda usar o progénito para recuperar sua
Humanidade, ou talvez ele simplesmente queira
companhia. Ele quer um escravo, ou seu sangue
ficou tao fraco com a idade que esta precisando de
progénitos como fontes?

* VVocé foi apresentado ao Principe?

O Principe recebeu-o na cidade de bracos
abertos, ou sentiu-se relutante em aceita-lo? Ele
precisou ser subornado ou ameagado? Vocé esta
sendo perseguido pelo Principe? Ele é seu inimigo?

Afinal, o personagem é liberado para o
mundo e recebe sua liberdade. O senhor abre mé&o
de toda responsabilidade pelo nedfito. Este
momento é marcado pela antiga tradicdo de
apresentar o nedfito ao Principe.

O Principe pode aceitar o personagem com
relutancia, raiva, delicadeza ou (em raras ocasides)
com grande pompa. Normalmente isto depende do

relacionamento do senhor com o Principe. A
consideracdo mais importante, porém, € se o senhor
pediu a permissdo ao Principe antes ou depois do
Abraco. Um nlmero surpreendente de vampiros
ndo se importa em obter a permissdo do Principe
antecipadamente, mas insiste nela depois (mais
provavelmente porque ndo ateriam obtido antes).

O personagem pode ser emancipado
porque tornou-se perigoso demais para ser mantido.
Em alguns casos, um nedfito s6 fica sabendo que
existem outros de sua espécie depois de ter sido
liberado.

Em termos de jogo, faga o senhor explicar
as Seis Tradicdes estabelecidas por Caim. Isso
comega com o nedfito aprendendo sobre seu cld e
sua geracdo: “Vocé pertence & Décima Primeira
Geracdo de Caim, do Cla Tremere. As palavras de
Caim ndo estdo t&o distantes de vocé, porque foram
proferidas por ele aos seus progénitos, e por seus
progénitos a sua propria Prole, e assim por diante,
até vocé.”

» Como vocé encontrou 0s outros de sua
raca?

Vocés foram reunidos pelo acaso ou
propositalmente? Vocé se relacionou bem com os
outros? Vocés se entendem? Ha quanto tempo
vocés estdo juntos na cidade?

Antes da crbnica comecar, 0S Seus
personagens precisam confiar uns nos outros; do
contrario suas histdrias irdo se autodestruir. Se o
Observador for a cola que une o circulo, entdo seu
relacionamento ndo durara muito. Deixe o0s
personagens forjarem seus proprios elos e conceda-
I hes responsabilidade para manté-los.

Cada personagem precisa encontrar-se
com 0s outros em algum momento, e seriaideal que
esse fosse em algum tipo de encontro memoréavel.
Esses encontros podem ocorrer aos pares, de modo
gue cada personagem possua um relacionamento
tnico com um ou dois dos outros, ou vocé pode
fazer todos se encontrarem ao mesmo tempo. N&o €
aconselhavel que se espere 0 jogo comecar para
apresentar os personagens. Geralmente é melhor
consolidar um relacionamento entre eles antes da
acao ficar tensa demais.

* Onde é o seu refagio?

Onde 0 seu personagem vive? Onde ele se
esconde durante o dia?

Alguns Membros possuem uma casa de
verdade na qual residem, enquanto outros possuem
um local particular nos esgotos onde se escondem.
Outros, particularmente 0s mais paranoicos,
possuem muitos lugares secretos onde possam
passar o dia.

* Quais sdo 0s seus campos de caca
habituais?

De quem vocé se aimenta, e onde? VVocé
possui um dominio que procure proteger? O seu
campo de caga favorito é usado por outros? Vocé



compete com outros pelas mesmas fontes? Vocé
sempre mata quando se alimenta?

E provével que um personagem mantenha
fontes regulares de aimentagdo perto de seu
refagio. Admite-se que enquanto um personagem
permanecer proximo de seu refigio, ele pode
alimentar-se normalmente, nd sendo necessario
nenhum tipo de jogada ou de interpretacdo. No
entanto, vocé precisa especificar qual € a fonte de
sangue do personagem. Ele se alimenta dos internos
de um asilo? Caca em clubes todas as noites?
Recebe criancinhas em casa para tomar licdes de
piano a noite?

* O que 0 motiva?

Vocé possui inimigos? Alguém contra

guem desgie vinganca? Possui algum desgjo em
retornar a sua vida antiga? O que é que vocé busca
mais avidamente? As motivacles primarias de seus
personagens sao es-
senciais para a compreensdo de quem e do qué eles
s40.
Depois que eles deixam de ser humanos, as
prioridades e padres dos vampiros costumam
mudar, normalmente de forma dréstica. Coisas que
um dia foram importantes ndo sdo mais, e novos
valores tornam-se essenciais em suas vidas. Se vocé
quiser possuir um personagem realista e completo,
deve primeiro ter uma compreensdo do que o
motiva e do que o impede de mergulhar na
depressdo e na total falta de propésito (o que
também pode ser interessante para jogar —
simplesmente decida que o seu personagem ndo
possui nenhuma motivagdo). A sua Natureza e 0
seu Comportamento podem ser muito U(teis para
determinar suas motivagoes.



Capitulo 4
Disciplinas

Um homem belo veio a mim — nunca vira olhos t&o azuis,
Vocé sabe que eu ndo podia fugir
Parecia que n6s ja nos conheciamos de um sonho;
Parecia que ele me conhecia, que olhava diretamente através de mim.
— Heart, “Magic Man”

4.1. Introducdo

As disciplinas aqui apresentadas s8o como poderes, tendo uma Habilidade associada que mostra o quéo
proficiente o personagem manipula seu poder.

Cada disciplina possui como pré-requisito para sua aquisi¢ao, uma Habilidade que tem 0 mesmo nome
da disciplina. Por exemplo: Se eu quero comprar a disciplina ANIMALISMO, eu preciso obrigatoriamente
possuir a Habilidade ANIMALISMO para fazer a disciplina funcionar. O nivel maximo para cada disciplina é 5,
enguanto que para cada Habilidade € 4 (como descrito no livro basico).

Para utilizar um determinado nivel de uma Disciplina, antes de tudo € preciso que 0 personagem possua
0 nivel desglado, depois, é preciso fazer um teste da Habilidade correspondente a disciplina somado ao seu
atributo Vontade ou Percepgdo, dependendo da Disciplina a ser utilizada. Por Ultimo, o personagem gasta Pontos
de Sangue iguais ao nivel da Disciplina que ird utilizar (o gasto dos Pontos de Sangue so € feito quando o teste
de utilizac8o do poder € efetuado com sucesso).

Para utilizar os vérios niveis das Disciplinas, 0 Observador precisa atentar para o fato de que quanto
mais ato o nivel da disciplina, (nivel 3, 4 e 5) mais dificil se torna sua realizagdo. Para essas disciplinas vale a

seguinte regra:

Disciplinas | Penalidade

Niveis1e?2 0
Nivel 3 -1
Nivel 4 -2
Nivel 5 -3

Se um personagem quer usar o nivel 2 de Auspicios: Percepcdo da Aura, ele precisa fazer um teste de
Percepcdo mais os respectivos modificadores (bdnus ou penalidades, que vao depender neste caso do
Observador e da situagdo) somado ao nivel de Habilidade Auspicios que possui. Se ele tem Percepcdo 6 e Nivel
3 na Habilidade Auspicios, tem um total de 9 e precisa, e realiza um Teste de Atributo contra esse valor (no caso
de o Observador ndo impor nenhuma penalidade ou bonus, uma vez que pela tabela, ndo existe uma penalidade
fixa, ficando esta, a cargo do Observador). Por dltimo, ele gasta 2 Pontos de Sangue (pois conseguiu sucesso).

Das 10 disciplinas aqui apresentadas, apenas 3 delas ndo se baseiam em testes para serem utilizadas,
ndo sendo necessdrio portanto a aquisicdo da Habilidade de mesmo nome. S&o elas. Rapidez, Fortitude e
Poténcia. A seguir est8o descritas todas as disciplinas, seus subniveis e funcionamento.

4.2. Disciplinas
4.2.1. Animalismo (3 PC/nivel)

O Animalismo possibilita empatia e poder sobre 0 mundo animal, e também com o animal interno, a
Besta que se esconde no coragdo de cada Cainita. O individuos com Animalismo conseguem compreender e
acamar as paixdes dos animais. Eles podem controlar as acdes dessas criaturas tocando o coracdo da Besta
dentro de todos eles. Os vampiros que carecem desta Disciplina ou da Pericia Empatia com Animais podem
parecer ameagadores aos animais, visto que as feras sentem-se incomodadas na presenca de mortos-vivos,
fazendo qualquer coisa parafugir.

Na condicdo de Observador, conceda a cada animal que 0s personagens encontrarem uma
personalidade e uma forma de falar que o caracterize. Como mais adiante o0 animal podera tornar-se amigo dos
personagens, quanto melhor ele for retratado no comego, mais interessante parecerd ao jogador. E néo se esquega
de que os animais podem ser simplérios, levando tudo ao pé daletra. O cld Gangrel, os senhores do Animalismo,
bati zaram esses poderes de modos que refletem o0s sentimentos que nutrem por seus amigos animais.



Animalismo Nivel 1 - Sussurros

Embora a maioria dos animais ndo possuam a inteligéncia necesséria para manterem um discurso inteiro
sobre qualquer assunto, com esta disciplina vocé poderd tentar estabelecer uma forma limitada de comunicagdo
empatica e dar ordens especificas as criaturas. Esses intercursos ocorrem mentalmente — ndo ha necessidade de
gue vocé chie ou lata para comunicar suas idéias ao animal. Parainiciar o didogo, vocé precisa apenas olhar nos
olhos do animal.

O contato visual precisa ser mantido durante o didlogo inteiro. Se o contato for rompido, seré preciso
restabelecé-lo para “falar” novamente com ele. Obviamente, ndo h& nenhuma garantia de que um determinado
animal desgje falar ou, caso fale, seja honesto.

Depois de estabelecer o contato visual vocé estara apto a transmitir comandos complexos a um Unico
animal, que obedecera de acordo com o méximo de sua capacidade. Contudo, o comando deve ser proferido em
termos de um pedido, e 0 animal deve ser convencido a atender o pedido. (Em outras palavras, serd preciso
representar o did ogo).

O “favor” ndo pode ser complexo demais para o intelecto do animal. Por exemplo, um rato seriaincapaz
de distinguir pessoas, enquanto um cachorro ndo saberia 0 que é um telefone. Certamente nenhum animal
poderia ser instruido ainvestir contra a pessoa “ que me atacar com mas intengdes’.

No entanto, esses comandos podem ser implantados profundamente, de modo que afetam o animal
durante algum tempo. Por exemplo, um gato poderia ser instruido a vir até vocé quando alguém entrar no poréo,
fazendo isso durante dias ou mesmo semanas.

Sistema: Nao se faz necessério nenhum teste para conversar com um animal, mas para fazé-lo prestar favores o
jogador precisa fazer um teste de Vontade somado ao nivel de Habilidade Animalismo que possui. Os
modificadores para o teste de Vontade devem sempre ser ajustados segundo as circunstancias. Isto, como ja foi
dito anteriormente, fica a cargo do Observador. Dependendo da natureza da alma do personagem, a forma de
conversa com o animal sera diferente. A forma escolhida pode ser de intimidagdo, provocagdo, adulacso,
racionalidade, apelo emociona — praticamente qualquer coisa. As interacBes precisam ser interpretadas
inteiramente, mas o jogador deve compreender que ndo deve interpretar 0 seu personagem — mas a Besta em
Seuinterior.

Animalismo Nivel 2 - O Chamado

A esséncia do animal fortal eceu-se dentro de vocé, e agora os animais atendem quando vocé os chama.
Vocé esta apto a chamar praticamente qualquer espécie de animais, atraindo-os até vocé. O personagem precisa
te cantar navoz dos animais que deseja convocar — uivando como um lobo ou grasnando como um passaro.

A limitagdo bésica € que vocé ndo pode convocar animais de espécies diferentes. Apenas uma
convocagdo podera ser realizada por vez, e ndo existe forma de cancelar um chamado depois que ele tiver sido
feito. Portanto é preciso acertar de primeira. Os animais convocados desta forma ndo ficam sob qualquer
obrigacdo imediata de atender aos seus comandos, embora costumem reagir com presteza e curiosidade ao seu
chamado.

Sistema: O jogador precisatestar Vontade mais o nivel de Habilidade Animalismo que possui. para determinar o
quanto o chamado foi bem recebido pelos alvos pretendidos. Os (nicos animais que podem responder séo
aqueles que se encontrem ao alcance do seu canto.

A convocagdo pode ser muito complicada, cabendo ao Observador atribuir modificadores de acordo
com a exigéncia imposta pelo personagem. Por exemplo, um vampiro poderia simplesmente convocar todos 0s
ratos dos esgotos (teste de Vontade sem penalidade), todos os ratos brancos (Vontade com penalidade de 1 ou 2),
Ou mesmo um rato especifico, que teve a audacia de mordé-lo (Vontade com penalidade de 5 ou 6).

Quando os dados acusam um resultado: Quantos animais respondem
Exato Um animal responde.
Com diferencade 1 Um quarto dos animais que ouvirem o chamado respondem.
Com diferenca de até 2 M etade dos animais respondem.
Com diferencade até 4 A maioria dos animais responde.
Com diferenca de até 6 Todos 0s animais respondem.




Animalismo Nivel 3 - Canc¢ao da Serenidade

Este poder Ihe permite extrair a selvageria de um animal ou humano, tornando o avo passivo e moroso.
Simplesmente tocando o individuo ao qual deseja afetar, e cantando uma cancgéo de conforto e consolo para a
Bestainterior, pode-se extrair dele aquilo que Ihe confere a chama da individualidade e da criatividade.

Quando a Besta tiver sido removida de um individuo, este perde a vontade de lutar ou de se defender.
Ele perde momentaneamente o atributo Vontade, ndo podendo resistir a qualquer tipo de ataque. Os Membros
s80 imunes a este poder. Os mortais e as criaturas que estiverem desprovidos de uma Besta tendem a aceitar
praticamente qual quer coisa que lhes ocorra como completamente normal e natural, ndo esbogando qualquer tipo
de reacdo. Mais tarde eles poderdo se perguntar porque ndo reagiram, mas na maioria das vezes evitam pensar na

situagdo.

Sistema: O jogador deve testar Vontade com penalidade de 1, mais o nivel da Habilidade Animalismo que
possua. Esta € uma agdo prolongada, precisando ser testada a cada uma hora em tempo de jogo. Qualquer
fracasso indica que o vampiro precisa comegar de novo desde o inicio, enquanto qual quer falha critica indica que
ele ndo estara mais apto aroubar a Besta dessa criatura.

Animalismo Nivel 4 - Compartilhar o Espirito

Fitando os olhos de um animal, o0 seu espirito ou consciente move-se para dentro do animal e encarna
nele. Isto Ihe permite controlar as acBes do animal como se vocé fosse o proprio. O seu corpo se torna
inconsciente e permanece imével durante esse tempo, como se voceé estivesse num estado de torpor.

Sistema: O jogador precisa testar Vontade com penaidade de 2, mais o nivel da Habilidade Animalismo que
possua. E preciso ainda que o personagem fite os olhos do animal (apenas os animais com olhos podem ser
possuidos). O sucesso obtido determina o quanto de seu livre-arbitrio e poderes o personagem ainda ir4 reter
enguanto estiver encarnado no animal.

Quando os dados acusam um resultado Como fica o personagem
Exato N&o pode usar Disciplinas.
Com diferencade 1 Pode usar Auspicios.
Com diferenca de até 2 Também pode usar Presenca.
Com diferencade até 4 Também pode usar Dominio.
Com diferenca de até 6 Também pode usar Taumaturgia.

Animalismo Nivel 5 - Expulsando a Besta

Vocé a cangou um entendimento profundo dos mistérios dos primos selvagens do homem. Armado com
este conhecimento, estaré apto a lidar melhor com a Besta interior. Quando a Besta tornar-se poderosa demais
para ser controlada, vocé podera transferir suas necessidades bestiais para outra criatura.

Em termos préticos, vocé induz a um estado de frenesi outro animal, homem ou vampiro, como uma
forma de evitar que o0 mesmo venha a ocorrer com vocé. O receptor desta energia vasta e selvagem precisa ser
capaz de aglent&la. Apenas seres com nivel 7 ou menos de Humanidade sdo suficientemente selvagens para
abrigar sua Besta. Esta criatura infeliz realmente recebe a sua Besta, e portanto a sua personalidade estara visivel
na natureza do frenesi sofrido pela vitima. O frenesi progredird exatamente como se vocé fosse a criatura
naguel e estado.

Sistema: Para usar este poder, 0 vampiro precisa estar tomado pelo frenesi, ou proximo a ele, e testar Vontade,
com penalidade de 3, mais o nivel da habilidade Animalismo. O jogador precisa anunciar seu alvo preferido
antes de fazer o teste. E preciso ser alguém que esteja em seu campo de visio. Se a tentativa fracassar, a
intensidade do frenesi aumenta: & medida que o personagem relaxa na expectativa de encontrar aivio dos
desgjos selvagens da Besta, €la aproveita para cavar mais fundo. O frenesi durara o dobro do tempo e sera duas
vezes mais dificil de ser superado. Ele também serd muitas vezes mais grave que o normal. Um falha critica
nesta jogada serd ainda mais catastrofica. O frenesi aumentado € tdo extremo que impossibilita o teste de
Vontade, uma vez gque o personagem fica temporariamente sem o atributo Vontade. Se o personagem deixar a
presencga do alvo antes da conclusdo do frenes, ira perder a sua Besta, talvez para sempre.

Embora ndo sga mais vulneravel ao frenesi, o personagem néo sera capaz de usar ou readquirir 0
atributo Vontade, ficando cada vez mais letérgico. Para recuperar a Besta ele precisara encontrar a pessoa que




agora a possui (que provavelmente ndo estara se divertindo muito) e recapturéla. Ele precisa comportar-se de
forma afazer a Besta querer retornar porque, infelizmente, ela nem sempre quer abandonar o novo hospedeiro.

4.2.2. Auspicios (3 PC/nivel)

Esta Disciplina € uma das percepgdes e empatias extrasensoriais. Os individuos com esta disciplina
tendem a ser fortemente afetados pel os fendmenos ambientais, especialmente a beleza. Os ruidos altos podem ser
muito perturbadores. Praticamente todos os poderes Auspicios requerem algum tipo de jogada de Percepcao, de
modo a determinar o quanto € aprendido ou compreendido.

Auspicios Nivel 1 - Sentidos Agucados

Vocé pode agucar todos os seus sentidos a um grau extraordindrio. Isto é feito a vontade, e dura o
tempo que vocé quiser. Isto Ihe possibilita duplicar seus alcances normais de audicdo e visdo, em termos de
disténcia e das condi¢cBes pelas quais esses sentidos sejam eficazes. Os seus outros sentidos tornam-se
igualmente Gteis.

Com um aumento da sensibilidade olfativa, pode-se rastrear mesmo se ndo tiverem sido deixadas pistas,
eidentificar praticamente qualquer objeto apenas pelo toque. No entanto ha um lado negativo em ter os sentidos
agucados; ruidos atos ou luzes fortes podem perturbé-lo neste estado. Vocé pode até mesmo tornar-se “cego”
nesse sentido especifico durante um periodo curto de tempo (dependendo do grau do ruido ou da luminosidade,
esse periodo pode estender-se por dias). Portanto, se vocé for exposto a luz do sol enquanto estiver empregando
Sentidos Agucados, pode ficar cego por uma semana, mesmo depois do dano agravado ter sido curado. Vocé é
ocasionalmente alertado para 0 perigo iminente por premoni¢des perturbadoras. Essas premoni¢des costumam
ser confusas, mas seu valor é inestimavel.

Sistema: Embora este poder seja aplicado profusamente durante a descricdo do Observador, determinadas
circunstancias requerem o uso de dados. Sempre que algum perigo puder ser pressentido, o Observador testara
em segredo a percepcdo do personagem mais 0 nivel da Habilidade Auspicios que ele possui, com 0s
modificadores que achar necessério, afinal, a dificuldade varia de acordo com as circunsténcias.

Auspicios Nivel 2 - Percepcéo da Aura

Vocé pode ver as auras dos outros seres, cujas cores indicam seus humores, identidades e niveis de
hostilidade. Este poder também lhe possibilita reconhecer outros vampiros (eles possuem auras pdlidas). Mesmo
a pessoa mais superficial e apatica costuma possuir diversas cores compondo sua aura. A aura pode variar entre
cores diferentes num ciclo predizivel, ou pode mudar de forma completamente aeatéria. As cores mudam
segundo o presente estado emocional do personagem, e como as pessoas costumam sentir emogdes contraditérias
com freguéncia, a aura costuma assumir uma coloracdo mesclada.

Sistema: O jogador precisa testar Percepcdo mais os modificadores do nivel de Habilidade Auspicios que
possui, mais os modificadores situacionais (bdnus ou penalidades). O Observador pode querer fazer essa decisdo
de modo que o jogador ndo saiba se fracassou ou se cometeu uma falha critica. O sucesso no teste indica o
guanto da aura é vista e pode ser compreendida. Uma falha critica indica umainterpretacdo equivocada.

Consulte na tabela de Cores da Aura exemplos de algumas das cores predominantes que podem ser
encontradas e quais emocdes elas representam. Uma aura pode ser vista apenas uma vez de forma nitida. Se o
personagem tentar olha-la novamente, qualquer fracasso seré considerado uma falha critica, uma vez que, em se
tratando de auras, é fécil imaginar estar vendo o que se quer ver.

Condicéo Cores da Aura
Amedrontado Laranja
Agressivo Plrpura
Zangado Vermelho
Amargurado Marrom
Calmo Azul claro
Piedoso Rosa
Conservador Lavanda
Deprimido Cinza
Desgjoso ou lascivo Vermelho vivo
Descrente Verdeclaro
Enfurecido Carmim
Invejoso Verde escuro
Excitado Violeta




Generoso Magenta
Feliz Escarlate
Maligno Negro
Idedlista Amarelo
Apaixonado Azul
Inocente Branco
Obcecado Verde
Triste Prateado
Espiritua Dourado
Desconfiado Azul escuro
Um Vampiro A cor apropriada é palida
Confuso Cores em mutacdo
Sonhador Cores faiscantes
Degenerado V€i0s negros na aura
Em frenes Cores em ondulagdo rgpida
Psicético Cores hipnéticas e rodopiantes
Uso de Magia Miriades de faiscas

Auspicios Nivel 3 - O Toque do Espirito

Com este poder vocé pode tocar um objeto e adquirir impressdes de um dos Ultimos individuos que o
tocaram. Esta leitura de objeto costuma limitar-se a lampejos de imagens fixas, mas ocasional mente coisas como
raga, Sexo e até mesmo a aura da pessoa em questao pode ser
discernida. O Toque do Espirito pode revelar também como o proprietério veio a adquirir o objeto, ou o que
aconteceu durante os Ultimos momentos em que o individuo o esteve manipulando.

Sistema: O jogador precisatestar Percepcéo com penaidade de 1, mais os modificadores do nivel de Habilidade
Auspicios que possui. Além disso, pode-se acrescentar dificuldade ou bénus de acordo com a idade das
impressdes e pela forca mental e espiritual da pessoa que as deixou. A quantidade de informacdes obtidas, tanto
em termos de lampejos (imagens fixas da cena ocorrida quando o objeto estava sendo manuseado) como com
relacdo a pessoa que estava segurando o objeto, fica a cargo do Observador.

Auspicios Nivel 4 - Telepatia

Vocé pode sondar os pensamentos superficiais de qualquer individuo préximo e escuté-los como se
estivesse ouvindo a pessoa falar. Dispondo de tempo, vocé pode aprender praticamente qualquer coisa sobre o
individuo. Por exemplo, vocé pode conseguir descobrir o senhor de outro vampiro através da Telepatia.

Sistema: O jogador precisatestar Percepcéo com penaidade de 2, mais os modificadores do nivel de Habilidade
Auspicios que possui. A mente de um vampiro normamente ndo pode ser lida, mas o personagem pode fazer um
teste de Vontade para tentar fazé-lo. O Observador deve descrever a mente do individuo usando uma série de
adjetivos relacionados a um fluxo de consciéncia. Isto forca o jogador a deduzir por s mesmo o que esta
acontecendo naquela mente. Por exemplo, vocé pode dizer “Profundo pesar... Onde estd Damien? Preocupacéo...
Mal posso esperar que ele escute essal  Antecipagdo...” Obviamente, pode ser um pouco dificil compreender o
gue esta acontecendo no interior da psiqué, especialmente em mentes perturbadas.

Auspicios Nivel 5 - Projecao Psiquica

Vocé est4 apto a expandir a sua consciéncia a um grau téo elevado que pode separar a sua mente do
corpo. Enquanto estiver neste estado podera vigjar sem fazer uso de seu corpo, projetando-se até qualquer lugar
da Terra. Porém, quando o seu eu astral atingir o ponto mais afastado da érbita da Lua, ir4 encontrar o que
convencionou-se chamar Limite da Esfera Lunar — uma barreiraintransponivel.

O corpo fisico deixado para trés mantém-se imével como se estivesse em estado de torpor. A sua mente
permanece com 0 seu eu astral, e vocé ndo tem como saber 0 que esta acontecendo em torno de seu corpo. Na
verdade, até onde vocé sabe, ele poderia estar em chamas. Um cordéo de prata— uma linha diafana que prende
a consciéncia ao corpo — conecta 0 seu eu astral ao seu corpo real. Se este cordd@o for rompido durante um
incidente astral, vocé ird perder-se, entrando completamente no plano astral, o reino dos fantasmas e das
sombras. Para reencontrar Seu corpo precisara primeiro passar por umajornada dura e aterrorizante.




Sistema: Cada vez que o personagem vigiar em sua forma astral, o jogador precisard testar Percepcdo com
penalidade de 3, mais os modificadores do nivel de Habilidade Auspicios que possui. Pode-se ainda acrescentar
penaidades variando de acordo com a complexidade da jornada) para determinar o nivel de eficiéncia do
personagem na viagem. Essencialmente, isto determina se ele chega ou ndo ao seu destino.

Cada vez que o personagem decidir um novo destino, deve ser realizado outro teste . O fracasso indica
gue o personagem esta perdido (embora ele possa encontrar seu caminho de volta retragando sua rota através do
cordéo de prata). Um falha critica indica que o corddo de prata foi rompido. Na forma astral € possivel realizar
viagens a velocidades de até 800 km por hora. Além disso, um personagem na forma astral esta nu — nenhum
objeto fisico pode acompanha-lo, embora haja rumores sobre a existéncia de artefatos misticos que podem ser
levados.

A interagdo com o mundo fisico € impossivel, a ndo ser que o personagem faca um teste de Vontade
(embora Percepcdo da Aura e Telepatia possam ser usados a vontade). Isto possibilita ao personagem manifestar-
se numa forma espectral durante um turno. Contudo, o personagem pode ver eventos em torno dele mesmo que
estejam ocorrendo apenas no mundo fisico, e geralmente pode fazer isso sem ser detectado, embora os
personagens que disponham da Disciplina Auspicios possam ter premoni¢fes de que alguém se encontra nas
proximidades. Quando dois personagens encontram um ao outro, ou se um deles encontra um nativo do mundo
astral, como um fantasma (que costuma estar preso a um sO lugar), eles podem interagir como se ambos
pertencessem a0 mundo fisico. Nessas circunstancias € possivel manter contato, travar didogo e até mesmo
combate.

Como € impossivel ferir outro personagem astral, o objetivo do conflito € sempre cortar o corddo de
prata do oponente (use ataque e defesa normais, descontando os danos do Fisico) se o personagem morrer, 0
cordéo tera sido rompido). Embora enquanto se encontrem sob esta forma os vampiros ndo vigjem no mundo
espiritual, eles podem ocasionalmente interagir com ele. Os Fantasmas e 0s Lupinos que vigiam no mundo
espiritual podem senti-los, e tentar feri-los. Diz-se que aqueles que conhecem o caminho podem vigjar para
Arcédia, também conhecida como a Terra das Fadas, percorrendo o0 espaco astral, embora isso possa também
requerer um nivel mais alto de Auspicios.

4.2.3. Dominagéo (3 PC/nivel)

Esta Disciplina reflete a capacidade mistica dos vampiros em influenciar as mentes e acoes dos outros.
A Dominagdo é um aspecto do poder da mente e da vontade. Ele afeta o julgamento e o funcionamento mental
do avo, ndo as emocdes. A Dominagdo sempre requer contato visual com o individuo para que seja empregado,
sendo as vezes conhecido como Olhar Penetrante. Ele pode ser usado em apenas um individuo por vez.

Essa é uma das Disciplinas mais poderosas, mas pode ser complicada e dificil de empregar. As ordens e
sugestdes precisam sempre ser dadas verbalmente agueles que tenham sido dominados. O ponto até o qual o
Dominio sobre um individuo pode ser possivel é delineado em cada poder abaixo. Os detentores da Disciplina
Dominagdo costumam ser pessoas que gostam de exercer controle, tendendo a se tornar individuos
manipuladores.

Existem alguns mortais conhecidos como “neutros’ que ndo podem ser Dominados de qualquer forma,
mas apenas um em um milh&o possui esse poder. Além disso, a Inquisi¢do conhece certos rituais que imunizam
um mortal. Os melhores cagadores de bruxas so neutros ou protegidos por essesrituais.

Restrigdes: E impossivel Dominar outro vampiro que possua sangue mais forte — para que a Dominagio
funcione, o personagem precisa pertencer a mesma geragdo ou a uma geragdo anterior a da vitima. Fazendo um
teste de Vontade com o nivel da habilidade Dominacdo, os vampiros podem resistir a qualquer tentativa feita
para Domina-los . O individuo torna-se entdo imune as tentativas de Dominacdo durante o restante da cena. Se
um teste de Dominagdo resultar numa falha critica, o avo fica imune durante o resto da histéria a tentativas
futuras realizadas pelo mesmo vampiro.

Dominacéo Nivel 1 - Comandar Mentes Fracas

Vocé estd apto a proferir comandos de uma palavra a outro individuo. Esses comandos devem ser
obedecidos instantaneamente. Eles precisam ser palavras simples e concisas que possuam apenas um significado
— pule, sente, levante, pare, ria, chore, corra, salte, pisque, sorria, carranqueie, tussa. Se a palavra for ambiglia o
individuo ira reagir com confusdo temporéria. Vocé pode incluir a palavra de comando numa sentenca,
ressaltando-a apenas levemente, desta forma escondendo dos outros o que vocé esta fazendo.

Sistema: O personagem precisa disputar Vontade com o alvo, sendo que aquele que tenta dominar tem os bénus
da Habilidade Dominacéo.




Dominacao Nivel 2 - Hipnotizar

V océ pode implantar uma sugestdo no inconsciente de um individuo. Isto requer concentragéo intensa e
0 Uso preciso e cuidadoso de instruges para que as suas ordens sejam cumpridas apropriadamente. VVocé pode
fazer a hipnose surtir efeito imediatamente, ou pode designar os eventos que o disparardo. E preciso manter
contato visual durante todo o tempo que for necess&rio para completar 0 seu comando (se quiser, represente a
cena). No entanto, pode-se realizar sugestdes muito complicadas.

E essencia proferir cuidadosamente as palavras, & medida que o alvo ira tentar inconscientemente
perverter a0 maximo o espirito da sugestdo. Vocé pode dar comandos exatos a outra pessoa, como “suba aquela
escada’ e “finja que é um cachorro”, ou o controle pode durar mais tempo e ser muito mais sutil. Depois que a
sugestdo inicial tenha sido implantada, ndo é mais preciso manter contato visual. A sugestdo ndo pode forgar o
individuo a fazer alguma coisa contra sua Natureza inata, e s6 se pode implantar uma sugestdo de cada vez hum
individuo.

Sistema: O jogador deve disputar VVontade com o alvo, sendo que aguele que tenta hipnotizar tem os bonus da
Habilidade Dominag&o. Dependendo do resultado, individuo hipnotizado ndo pode ser forgcado a fazer nada que
Ihe pareca estranho. O individuo pode ser induzido a caminhar pelo campo, mas dificilmente fingird que é uma
gainha. Os bdnus ou penalidades relativas a situaco em que se encontram fica a cargo do Observador. Um
homem de negdcios ndo ird brigar com ninguém, mas um |edo de chacara sim, num piscar de olhos.

Dominacéo Nivel 3 - Ordenar Esquecimentos

Com este poder pode-se roubar, criar ou remover memoérias de um individuo. Esta € uma técnica
bastante (til para fazer as pessoas esguecerem que vocé bebeu seu sangue ou mesmo gue Vocés se encontraram.
Pode-se fazer um monte de travessuras com esse poder: € possivel roubar praticamente qualquer meméria de um
individuo. O poder nem sempre € completamente eficaz. Por exemplo, o avo pode saber que alguém o mordeu
Nno pescoco, mas achar que foi um amante. Ocasionalmente um memdria pode retornar anos depois, confundindo
e aterrorizando o individuo.

Sistema: O jogador deve disputar Vontade com penaidade de 1, contra o alvo, sendo que aguele que tenta
dominar tem os bonus da Habilidade Dominag&o. Em caso de sucesso, a diferenca da disputa € que determina o
resultado da agcédo do personagem. Neste caso:

Resultados dos Dados Como fica o esquecimento
Exato A perda de memdria dura cercade um dia.
Com diferencade 1 Pode-se remover, mas néo alterar amemoria.
Com diferenca de até 2 Pode-se produzir ligeiras alteragdes na memoria.
Com diferencade até 4 | Pode-se aterar ou remover uma cenainteirada memoria do individuo.
Com diferenca de até 6 Pode-se reconstruir periodos inteiros da vida do individuo.

Dominacao Nivel 4 - Condicionamento

Com o tempo, um individuo pode ser Condicionado de modo a ficar incapaz de resistir a0 Dominagao,
tornando- se também mais resistente a Dominag&o de outros. Os Membros costumam Condicionar seus servos
para que se tornem lacaios leais. O procedimento funciona tendo por base o fato de que os mortais que tenham
sido Dominados repetidamente sentem mais dificuldade em resistir a tentativas futuras. O Condicionamento néo
€ alguma coisa que funcione num piscar de olhos. Demanda tempo cultivar com cuidado a mente do individuo
para o tipo de VVontade que vocé ir4 exercer.

O condicionamento pleno de um individuo pode levar semanas ou mesmo meses. Os lacaios
condicionados possuem pouca imaginagdo, tendendo a obedecer ao pé da letra as ordens que lhes sdo dadas. O
Condicionamento pleno de um individuo destréi um pouco de seu livre arbitrio, transformando-o num autdmato.

Sistema: O jogador precisa disputar Vontade com penalidade de 2, contra o alvo, sendo que aguele que tenta
condicionar tem os bénus da Habilidade Dominacdo. O Condicionamento é uma agéo prolongada. O Observador
ird determinar em segredo quais os bdnus e penalidades para a situagdo. Apenas com o correr do jogo o jogador
ird saber se um avo foi Condicionado com sucesso. O individuo é dominado tédo completamente que a presenca
do vampiro, e consequlientemente o contato visual, ndo é requerido para manter Vontade absoluta. Ele obedecera
as ordens enguanto seu amo estiver dentro de seu campo de audicdo. Para ser dominado por outras pessoas ou
vampiros o individuo condicionado se torna mais imune, visto que o Condicionamento eleva as dificuldades dos
outros em fazé-lo.




Dominacao Nivel 5 - Possessao

Com este poder vocé é capaz de exercer Vontade absoluto sobre a mente e o corpo de outra pessoa.
Entrando na mente da outra pessoa, pode controlar suas agdes de uma forma muito precisa. O individuo € um
autdbmato, completamente incapaz de uma agdo independente. Enquanto estiver controlando a mente do
individuo o seu corpo permanece tdo imovel quanto se estivesse em estado de torpor. Vocé ndo pode Possuir
outros Membros da Familia. O Vontade sobre outros vampiros € possivel apenas através de um Lago de Sangue.

Sistema: Para possuir outro individuo, um personagem precisa eliminar momentaneamente o atributo Vontade
do avo. Os doais se enfrentam numa deciséo oposta nos dados; o dominador disputa Vontade com penalidade de
3, contra o candidato a dominado. O dominador tem os bénus da Habilidade Dominacéo e o dominado, bonus ou
penalidades a serem definidas pelo Observador (como por exemplo, se 0 dominador é Senhor do dominado, este
tem uma penalidade, diante da figura de seu Mestre, ou entdo se 0 personagem a ser dominado é um rebelde, ele
tem um bdnus para encarar seu Senhor). Aqui, uma falha critica sofrida pelo atacante, imuniza o individuo-alvo
permanentemente contra as tentativas de Dominar do personagem.

4.2.4. Fortitude (4 PC/nivel)

Fortitude € um tipo de resisténcia ou vigor sobrenatural que permite ao Vampiro ter maior resisténcia a
danos que normamente os da sua espécie sdo vulneréveis. A maioria dos vampiros € suscetivel aluz solar e ao
fogo. Os Membros que possuirem esta disciplina, sGo mais resistentes a esse tipo de danos e ainda mais aos
ferimentos normais. Assim como a Rapidez, esta disciplina ndo requer Habilidade como pré-requisito; para
utiliz&la basta que o jogador gaste o nimero de pontos de sangue referente a quantidade de danos que desegja
absorver.

Nivel de Fortitude | Absorcao de Dano
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4.2.5. Metamorfose (3 PC/nivel)

Esta Disciplina permite a um vampiro transformar seu corpo inteiro, ou uma parte de seu corpo fisico,
em alguma coisa inumana. Dessa forma o vampiro pode fazer crescer garras, transformar-se hum morcego,
fundir-se a terra ou se transformar em névoa. Um vampiro pode usar muitas outras disciplinas enquanto estiver
metamorfoseado. Portanto, um Membro em forma anima pode ainda assim ler auras e se comunicar com
animais.

Deverdo ser aplicadas restrices adicionais apenas quando o vampiro estiver sob a forma de névoa. Por
exemplo, nessa forma ndo se pode realizar contato visual, de modo que os poderes de Dominio ficam
incapacitados de funcionar. Além disso, embora as roupas e 0s pertences pessoais também assumam forma de
névoa, 0 mesmo ndo ocorre com os objetos maiores. N&o € possivel realizar qualquer mudanga de forma quando
um vampiro for trespassado no coragdo. Ha quem suspeite que isto é possivel em niveis mais atos de
Habilidade, mas nuncafoi confirmado.

Metamorfose Nivel 1 - O Brilho dos Olhos Vermelhos

Vocé pode ver perfeitamente na escurid@o normal. A visdo limitada é possivel até mesmo na escuriddo
absoluta (por exemplo, uma caverna subterrénea onde ndo haja qualquer iluminacdo), fato que deixa perplexos
0s Membros com interesse em ciéncias. Quando este poder é ativado, os seus olhos assumem uma luminancia
rubrae sinistra.

Sistema: N&o é preciso fazer nenhum teste, e a mudancga leva 1 round completo para acontecer.

Metamorfose Nivel 2 - Garras de Lobo

Vocé estd apto a fazer crescer em cada dedo uma garra de trés centimetros. Durante combates, essas
garras funcionam perfeitamente bem como armas, podendo ser usadas em vérios ataques. Os ferimentos
causados pelas garras sdo particularmente malignos. Os ferimentos produzidos por elas sd0 agravados, néo
podendo ser curados normal mente mediante o uso de Pontos de Sangue.




Sistema: N&o é preciso fazer nenhum teste; a transformagéo € automética e leva apenas um round para ser
completada. Contudo, um Ponto de Sangue precisa ser gasto cada vez que as garras crescerem.

Metamorfose Nivel 3 - Fusdo com a Terra

Estando entre os poderes mais valorizados que podem ser possuidos por um vampiro, a Fusdo com a
Terrajasalvou avida de incontédveis Membros através das eras. Este poder |he possibilita tornar a terra parte de
s mesmo e, portanto, fundir-se com ela. Quando estiver fundindo-se a terra, tudo que os observadores externos
presenciardo serd vocé afundar no solo. A Unica coisa na qual vocé pode afundar € terra. E absolutamente
impossivel fundir-se com outra substancia. Por exemplo, embora hgja terra por baixo dele, um carpete impede
completamente o uso deste poder.

A fusdo com aterra € uma forma excelente de se abrigar a céu aberto. Estar uno com aterra impede o
contato com a luz solar e também proporciona uma forma de dormir durante séculos. Muitos vampiros antigos
usam a Fusio com a Terra para descansar em seguranca, e dessa forma ganhar forca e poder. A boca pequena, ha
guem diga que milhares de Antigos dormem dentro do solo, e que a noite da Gehenna marcaréa seu despertar.

Sistema: Para que atransformacdo se dé, o jogador deve testar Vontade com penalidade de 1, mais os bénus da
Habilidade Metamorfose, e leva dois turnos para acontecer.

Metamorfose Nivel 4 - A Sombra da Besta
Vocé pode se transformar em lobo ou morcego. Enquanto na forma de outra criatura, beneficia-se de
todas as vantagens 6bvias, como os sentidos agucados do |obo ou a capaci dade do morcego em voar.

Sistema: E preciso fazer um teste de Vontade, com penalidade de 2, mais os bénus da Habilidade Metamorfose
e a transformagdo leva trés turnos para se completar (embora o Observador possa permitir que ela ocorra em
apenas um, mediante o gasto de trés Pontos de Sangue).

Metamorfose Nivel 5 - Forma de Névoa

Vocé possui 0 lendario poder vampirico de se transformar em névoa. Quando este poder é empregado, a
sua prépria esséncia parece evaporar lentamente. Na forma de névoa obtém-se muitas vantagens. Vocé pode
flutuar em qualquer diregdo a uma velocidade de caminhada, ndo € afetado por ataques fisicos, e pode atravessar
a menor das aberturas com facilidade. Além disso, vocé subtrai um dado ao fazer o teste de avaliagdo de Dano
por luz solar.

Ao contrério da crenca popular, os vampiros ha forma de névoa ndo sdo particularmente vulneraveis a
ventos poderosos. O vento, mesmo aqueles com forga de furacdo, ndo podem dispersar uma forma de névoa.
Contudo, os ventos fortes podem arrastar a nuvem de vapor da mesma forma que qualquer objeto pode ser
empurrado. Para determinar o maximo de forga edlica que vocé pode resistir, leve em consideragéo apenas a sua
Poténcia.

Sistema: E preciso fazer um teste de Vontade com penalidade de 3, mais os bonus da Habilidade referente a
disciplina e a transformagéo ainda requer o gasto de um Ponto de Sangue. Leva trés turnos para completar a
transformacdo (embora o Observador possa permitir que ele ocorra em apenas um, mediante o gasto de trés
Pontos de Sangue).

4.2.6. Ofuscacdo (3 PC/nivel)

Os Membros dotados com esta Disciplina conseguem se imiscuir entre multidfes e, quando precisam,
esconder-se delas. Quando eles ndo querem ser vistos, outros, especialmente mortais, raramente notam sua
presenca, mesmo se estiverem em pé de frente a uma turba. Esta Disciplina ndo torna seus usuérios invisiveis,
mas, afetando a mente das outras pessoas, produz 0 mesmo efeito — os Membros que empreguem a Ofuscacéo
ndo podem ser vistos. A despeito disso, o0s instrumentos de vigilancia detectam os personagens normamente. Se
0 vampiro ndo se tornar visivel de propdsito, podera permanecer obscuro indefinidamente. Em niveis mais altos,
um vampiro pode sumir lentamente da visdo daqueles que o cercam simplesmente ndo se concentrando em
permanecer visivel. Auspicios e Ofuscagdo sdo Disciplinas opostas.

Quando a Ofuscacdo € usada contra um Membro que possua um nivel de Auspicios mais alto que o
nivel de Ofuscagdo do personagem, este fica impossibilitado de se ocultar do rastreador. Contudo, se o nivel do
personagem que desegja se ocultar for mais alto, 0 Membro sera enganado normal- mente.

Embora os mortais ndo costumem possuir qualquer capacidade em localizar Membros com esta
Disciplina, o Observador pode convencionar que os individuos com poderes psiquicos sgjam aptos a ver o
vampiro diretamente. Além disso, as criangas — especialmente as que detenham sua prépria perspectiva pessoal




do universo, ndo tendo aceito completamente a nogéo de realidade imposta pelos pais — costumam ser capazes
de ver através da Of uscacéo.

Ofuscacgdo Nivel 1 - Manto de Sombras

A sua capacidade em se ocultar ainda ndo esta completamente desenvolvida, de modo que vocé precisa
de algum tipo de cobertura para esconder-se com eficiéncia (ou pelo menos vocé precisa estar numa posi¢éo que
poderia escapar normalmente aos olhos dos outros). Na maioria das vezes usa-se como cobertura as sombras de
um beco ou um batente de porta um pouco recuado da parede, mas este poder funciona também se vocé puder
interpor uma arvore ou um poste de luz (a despeito do quanto segja estreito) entre vocé e as pessoas de quem
desegja se esconder.

Uma vez oculto, vocé precisa permanecer absolutamente imével para se manter obscurecido. Se vocé se
mexer, se uma lampada for ligada e ilumin&-lo, ou se um observador se mover para um angulo que ponha vocé
diretamente em sua linha de visdo, o Manto das Sombras deixa de funcionar.

Sistema: Como a Ofuscacdo ocorre depois de seus critérios terem sido cumpridos, ndo é preciso fazer nenhum
teste, necessitando apenas gastar um ponto de sangue para esse nivel da disciplina. Porém, os individuos com
nivel de Auspicios mais ato que a Ofuscagdo do personagem verdo diretamente através das sombras.

Ofuscacgdo Nivel 2 - Presencga Invisivel

Os seus poderes de permanecer despercebido tornaram-se tdo potentes que vocé pode fazer-se
desaparecer indefinidamente e permanecer escondido mesmo se houver outras pessoas caminhando por perto.
Vocé é completamente ignorado, a ndo ser que alguém procure especificamente por vocé. As pessoas irdo se
mover de forma a desviar-se de vocé, e até mesmo desempenhardo acdes que as distanciardo de vocé. Seus
inconscientes fardo praticamente qualquer coisa para impedir que seus conscientes percebam que vocé se
encontraali.

Sistema: Normamente ndo € preciso fazer nenhum teste, sendo necess&rio apenas gastar pontos de sangue
referentes ao nivel da disciplina que se quer usar (no caso 2). Porém, se o personagem falar ou realizar uma
atividade fisica violenta (como travar combate), provavelmente chamara atengdo para si. O Observador pode
pedir que ele faga um teste de Vontade para determinar o quanto ele consegue permanecer invisivel.

Ofuscacgdo Nivel 3 - Méscara das Mil Faces

Esta poderosa capacidade ndo o esconde dos olhares dos outros, mas faz com que vocé pareca outra
pessoa. A sua aparéncia ndo muda de fato — vocé simplesmente faz os outros pensarem que estdo vendo uma
pessoa diferente.

Sistema: O seu jogador precisa testar Vontade com penalidade de 1 mais os bénus da Habilidade Ofuscacéo e
gastar um ponto de sangue para criar a sua mascara. Para avaliar o sucesso da tentativa, tém-se os par@mentros
abaixo:

Resultado dos Dados Aparéncia
Exato As pessoas ainda poderiam apontar vocé numa fila de suspeitos na delegacia
Com diferencade 1 O personagem parece um pouco diferente; as pessoas o descrevem de forma diferente.
Com diferenca de até 2 A aparéncia, 0s gestos e as ages sdo vistos de forma compl etamente diferente.
Com diferencade até 4 A aparéncia desgjada é projetada com sucesso
Com diferenca de até 6 O personagem pode até mesmo parecer alguém do sexo oposto.

Ofuscacdo Nivel 4 - Desaparecimento do Olho da Mente

O seu poder avangou até um grau que vocé pode real mente desaparecer da vista das pessoas. Mesmo se
vocé estiver face a face com um mortal, podera exercer este poder e simplesmente sumir. Os individuos que
presenciem um ato de desaparecimento dessa natureza, especialmente os mortais, ficam normal mente atordoados
e indecisos durante um turno. Um membro de um grupo grande pode estar apto a reagir (por exemplo,
disparando contra o espaco no qual o personagem desapareceu), mas esta € a excegdo. Além disso, os mortais
com Vontade baixa podem até mesmo esguecer que o viram.

Sistema: O jogador deve testar Vontade com penalidade de 2, mais o nivel da Habilidade Ofuscacdo que possui.
Caso o personagem sgja bem sucedido, ele desaparece completamente, podendo até mesmo esquecer
completamente a existéncia do vampiro, caso ele consiga um critico, mas é preciso que €ele saia imediatamente
de sua presenca, para que ndo seja lembrado.




Ofuscacado Nivel 5 - Cobrindo o Grupo

Este incrivel poder de manipulagdo possibilita estender qualquer um de seu poderes de Ofuscacéo
aqueles que o cercam. Nao apenas vocé esta protegido, mas também todo mundo que o esteja acompanhando e
gue vocé queira ocultar. Se um personagem comprometer o disfarce ou a invisibilidade, entdo apenas ele néo
estard mais sob a protecéo de seus poderes. Contudo, caso seja vocé quem comprometa a posi¢ao, o Manto caira
completamente e todos poderdo ser vistos.

Sistema: O personagem testa Vontade com penalidade de 3, mais o nivel da Habilidade Ofuscacdo que possui.
Em caso de sucesso, ele pode ocultar um grupo de até 4 individuos. Caso ele desgje encobrir mais pessoas, sera
necessario gastar um ponto de sangue para cada individuo adicional.

4.2.7. Poténcia (8 PC/nivel)

Esta Disciplina define a forca superior que o vampiro possui. Este fisico adicional pode permitir que
sejam redlizadas grandes faganhas, muito além do que um mortal comum seria capaz de desempenhar. A
Poténcia possibilita aos vampiros que saltem distdncias imensas, ergam grandes pesos e inflijam danos
consideraveis sobre individuos ou objetos que sgjam socados ou atingidos.

Sistema: Em termos de jogo, cada nivel desta disciplina garante a Caracteristica Fisico Ampliado, conforme a
tabela abaixo:

Poténcia | Fisico Ampliado
X2
x3
x4
x5
X6
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4.2.8. Rapidez (3 PC/nivel)

Essa disciplina confere a quem a possui, uma velocidade maior no desempenho de suas ages. Como
essa disciplina ndo esta ligada a uma habilidade especifica como as outras, para utilizé-la é preciso gastar pontos
de sangue para ter agfes extra equivalentes ao nivel da disciplina que o Vampiro possui. Para cada nivel de
habilidade é preciso gastar um ponto de sangue. A utilizago desta disciplina por parte do jogador deve ser
informada ao Observador no inicio de cada turno. Cada ponto de Rapidez permite ao Vampiro ter uma agéo
extra por turno, conforme mostra a tabela abaixo:

Nivel de Rapidez | Acbes por round
1 2
2 3
3 4
4 5
5 6

4.2.9. Presenca (3 PC/nivel)

Um vampiro que detenha essa Disciplina é excepcionalmente atraente a outros individuos. As pessoas
guerem estar na companhia do vampiro para banharem-se na luz brilhante que ele irradia. Ele ndo precisa de
desempenhar nenhuma espécie de agdo evidente: a Presenca é um aspecto natural da personalidade de um
individuo. A Presenca € uma disciplina poderosa, ainda que sutil. A Disciplina Presenca € um poder sobre as
emoces das pessoas, ndo sobre seu julgamento ou razdo. N&o se pode dar ordens usando-se a Presenca; o efeito
€ absolutamente ndo-verbal. A Presenca faz os outros individuos sentirem coisas ou reagirem de determinadas
formas a0 vampiro, mas a manipulagéo direta da mente € o campo do Dominio. Ao contrério do Dominio, a
Presenca pode ser usada sobre muitas pessoas a0 mesmo tempo, e ndo requer contato visual para ser usada. O
vampiro precisa apenas estar a vista dos individuos que desegja afetar, de modo que seu rosto seja visto com
clareza. As pessoas afetadas pela Presenca podem usar pontos de Forca de Vontade para resistir aos efeitos
durante um turno, conforme ocorre com o Dominio. Durante este tempo eles poderdo escapar, evitando desta
forma efeitos mais permanentes. Os Membros costumam ser sensatos o suficiente para fazé-lo, reacdo que
raramente ocorre entre os mortais.




Presenca Nivel 1 - Fascinio

O uso deste poder torna todos a sua volta intensamente atraidos por vocé. Eles faro praticamente
qualquer coisa para estarem perto de vocé, embora seu fascinio ndo seja absoluto a ponto de colocarem em risco
a propria vida. Os efeitos duram apenas o tempo que os individuos-alvo estiverem em sua presenga, mas na
préxima vez que o virem € muito provavel que esses sentimentos sgiam despertados mais uma vez. O uso
cuidadoso deste poder pode possibilitar uma forma sensacional de comunicagdo de massa. Da mesma forma que
a Presenca usa a emocgao para influenciar as vitimas, o Fascinio o fard convencer as pessoas de um determinado
curso de a¢do ou da nobreza de um proposito.

Sistema: O jogador precisatestar Vontade, mais o nivel da Habilidade Presenca que possui. As pessoas af etadas
podem fazer um teste de Vontade para sobrepujar o efeito, mas enquanto permanecerem na mesma érea que o
personagem precisam continuar fazendo-os a intervalos curtos de tempo. Entretanto, caso o personagem que
quer resistir ao fascinio obtenha um critico, o Fascinio sobre ele dissipa-se completamente, e o individuo néo
pode ser afetado pelo resto da cena. O resultados nos dados também determina quantas pessoas podem ser
afetadas:

Resultado dos Dados NUmero de pessoas afetadas
Exato uma pessoa
Com diferencade 1 duas pessoas
Com diferenca de até 2 SEi'S pessoas
Com diferencade até 4 20 pessoas
Com diferencade até 6 | todos no mesmo ambiente que 0 vampiro

Presenca Nivel 2 - Olhar Aterrorizante

A exibicdo de seus poderes vampiricos plenos pode inspirar grande temor e ira entre os mortais. Isto se
consegue expondo o0s caninos e as garras, e chiando ato. Embora a maioria dos vampiros possa executar esta
acdo, vocé a domina de forma excepcional, sendo capaz de levar os mortais a loucura pelo medo, ou assustando-
0s a ponto de se renderem ou fugirem ao menor grunhido. Os individuos- alvo sdo intimidados pela sua
aparéncia, e ndo faréo nada que desperte asuaira.

Sistema: O jogador precisa disputar Vontade com o alvo, sendo que quem se utiliza da disciplina tem como
b6nus o nivel da Habilidade Presenca que possui. O sucesso exato indica que o alvo esta intimidado, enquanto
gue se a diferenca for de 3 ou mais, indica que ele foge apavorado. Além disso, neste ltimo caso, a vitima tem
penalidade para tentar resistir numa préxima vez, com a mesma pessoa que a aterrorizou na primeiravez. Caso 0
vampiro consiga aterrorizar alguém por 3 ou 4 vezes seguidas, €le pode acabar subjugando completamente o
alvo. No fim das contas, o avo podera ter tanta penalidade para reagir, que estara incapaz de fazer qualquer
coisaando ser ficar encolhido num canto e ganir.

O fracasso indica que a tentativa foi frustrada. Uma falha critica indica que a vitima ndo ficou nem um
pouco impressionada e qualquer uso de Presenca pelo personagem ndo surtira efeito durante o curso inteiro da
histéria

Presenca Nivel 3 - Transe

Usa-se o transe para convencer outra pessoa a servi-lo. O individuo-alvo do transe ficara encantado com
vocé e desgjara atender as suas necessidades. Entretanto, ao contrério de uma pessoa possuida com poderes de
Dominio, o avo do Transe retém sua criatividade e a sua liberdade de a¢8o. Isto pode vir a ser bom ou ruim. A
companhia do individuo-alvo é muito mais agradével, e ele tende a recordar menos sobre a crueldade do controle
do vampiro, mas uma vitima como essa pode ser imprevisivel quando tenta agradar o Membro. Como uma
pessoa sob transe mantém muita liberdade de acéo, ela ndo conta como um lacaio.

Sistema: Para colocar um individuo-alvo sob Transe, 0 jogador precisa disputar VVontade com penalidade de 1,
mais o nivel da Habilidade Presenca que possui, contra o alvo. Nao ha forma de estender um periodo de Transe;
na verdade, depois de superar essa condi¢do, a vitima tendera a nutrir um sentimento negativo pelo vampiro.

Resultado dos Dados | Quanto tempo a vitima permanece sob transe
Exato Uma hora
Com diferencade 1 doisdias
Com diferenca de até 2 uma semana
Com diferencade até 4 um més
Com diferenca de até 6 um ano




Presenca Nivel 4 - Convocacao

Com este poder vocé pode chamar uma pessoa a uma grande distancia, e esta vird atender seus desgjos.
O avo da Convocagdo pode ndo saber exatamente o motivo pelo qual esta caminhando pela sala na direcéo do
estranho usando uma capa, mas a aura poderosa do Membro o mantera sob transe absoluto. Os vampiros sao
conhecidos por sua capacidade de Convocar a presenca de uma pessoa do outro lado do mundo. De fato, o
individuo-alvo usard os meios de transporte mais rapidos e diretos para chegar ao seu amo. 1sso € possivel, mas
para Convocar uma pessoa fora de vista, vocé precisa havé-la encontrado antes.

Uma pessoa que seja convocada sabe exatamente onde encontrar vocé e ira chegar sem erro a essa
localizagdo. Se vocé Convocar alguém de Nova York para Chicago, mas depois partir de Seattle, o individuo-
alvo encontrara uma forma de vigiar também para Seattle. O tempo necessé&rio para que um individuo alvo
cumpraa Convocagéo pode variar, mas ele sempre ird usar 0 meio de transporte mais rgpido.

Preocupagdes como disponibilidade financeira limitam o tempo de resposta, mas se o individuo estiver
sem dinheiro e ndo puder comprar uma passagem de avido, em Ultima instancia ird até mesmo vigjar como
carona. Caso leve mais de um dia para que o individuo-alvo alcance o vampiro, a Convocagdo precisara ser
repetida umavez por dia. Cada teste de Convocacdo dura 24 horas.

Sistema: O jogador precisa testar Vontade com penalidade de 2, mais o nivel da Habilidade Presenga que possui,
com o alvo. No caso de o individuo convocado ser um estranho ou o alvo jater resistido alguma vez a tentativa
do vampiro de impor Presenca a penalidade no teste pode aumentar. Se 0 Membro ja houver usado com sucesso
a Disciplina Presenga com o individuo-alvo anteriormente, o Observador ndo precisa acrescentar penalidades
adicionais.

Resultado dos Dados Reacdo do individuo
Exato O alvo se aproxima, mas lenta e hesitantemente
Com diferencade 1 O alvo é atrasado com facilidade por obstaculos
Com diferenca de até 2 O alvo se aproxima numa vel ocidade consideravel
Com diferencade até4 | O alvo vém com pressa, superando todos os obstacul os que encontre.
Com diferencade até 6 | O avo vem correndo até vocé, fazendo qualquer coisa para acangé-lo

Presenca Nivel 5 - Majestade

Vocé é quase universalmente respeitado e temido. A ndo ser que 0os mortais ou até mesmo os Membros
parem para considerar seus sentimentos em relacdo a vocé, provavelmente irdo tratdlo com respeito sem
pensamento consciente. De fato, a simples visdo de sua pessoa faz queixos cairem de pasmo, e mesmo 0s mais
corgj0sos o temem. Vocé simplesmente parece formidavel demais para que alguém chegue mesmo a considerar
desagrada-lo, quanto mais desafié-lo a um confronto fisico. Vocé ndo serd atacado ou ferido de qualquer forma
enguanto os efeitos da M ajestade forem mantidos.

Sistema: Se desgjar reagir a0 vampiro com rudeza, violéncia ou rebeldia, o individuo-alvo precisa disputar
Vontade com penalidade de 3. Um individuo-alvo que fracasse no teste chegara a absurdos extremos, como
prostrar-se diante do vampiro.

4.2.10. Taumaturgia (3 PC/nivel)

Poucos Membros séo capazes de praticar a disciplina rigorosa da Taumaturgia. Esta é a pratica da magia
do sangue, sendo dominada principalmente pelo cla Tremere, que, tendo-a criado, guarda seus segredos com
grande cilme. Esta magia descende diretamente das teorias e préticas da Ordem de Hermes, uma ordem
medieval de magos.

Embora poucos humanos possuam qualquer conhecimento da magia do sangue, esta arte foi
desenvolvida durante séculos pelo cld Tremere para aproveitar 0s potenciais vampiricos. A Taumaturgia
Tremere € odiada e temida por muitos magos mortais. A Taumaturgia também possibilita o praticante a fazer
rituais, assim como diferentes linhas: A Seducdo das Chamas, O Movimento da Mente e o Controle do Clima.
Voltaremos a el as depois de abordarmos as caracteristicas da magia do sangue.

Taumaturgia Nivel 1 - Um Gosto por Sangue
Vocé possui uma variedade de habilidades de Percepgdo relacionadas ao sangue. V océ pode determinar
guanto sangue foi deixado num Membro ou num mortal, h& quanto tempo um vampiro alimentou-se e a geragdo




aproximada de um vampiro. Para ser capaz de determinar qualquer coisa sobre um determinado sangue, vocé
precisatocélo.

Sistema: O jogador precisatestar Percepcao mais os bonus da Habilidade Taumaturgia.

Taumaturgia Nivel 2 - Faria do Sangue

Com apenas um toque, 0 personagem pode forcar outro Membro a usar seu sangue, quer ele queira ou
ndo. Assim, um vampiro pode ver a sua Forca ser aumentada subitamente e ndo fazer idéia do motivo. Além
disso, como o vampiro torna-se mais excitavel, o grau de dificuldade de
todos os testes de frenesi realizados durante o resto da cena serdo aumentadas em um ponto.

Sistema: O jogador precisa disputar VVontade com o avo, sendo que o taumaturgo tem os bénus da Habilidade
referente a disciplina. Cada sucesso forca o alvo a gastar imediatamente um Ponto de Sangue da forma que o
Taumaturgo desgjar.

Taumaturgia Nivel 3 - Poténcia do Sangue
Vocé pode executar manipulagdes que tornem o sangue dentro de seu corpo mais potente durante um
periodo de tempo curto, abaixando desta forma a sua geracéo efetiva.

Sistema: Faca um teste de Vontade com penalidade de 1, mais os bénus da Habilidade Taumaturgia.

Resultado dos Dados | Diminui¢do das Geragdes | Duragao
Exato 1 5min
Com diferencade 1 1 5 min
Com diferenca de até 2 2 15 min
Com diferenca de até 4 2 30 min
Com diferenca de até 6 3 1 hora

Taumaturgia Nivel 4 - Furto de Vitae

Mediante um processo mistico, vocé pode transferir para 0 seu proprio organismo sangue que se
encontre a distancia e até mesmo drenar os Pontos de Sangue de outras criaturas para acrescentar aos seus
proprios.

Sistema: O jogador deve fazer um teste de Vontade com penalidade de 2, mais os boénus da habilidade
Taumaturgia se o0 sangue for estaciondrio (como um banco de sangue) ou disputar V ontade com penalidade de 2,
mais os boénus da habilidade Taumaturgia com o alvo, no caso de ele ser vivo. O sangue a ser roubado deve estar
auma distancia de no maximo 15 metros e bem avista; além disso, afonte do atague deve ser 6bvia.

Taumaturgia Nivel 5 - Caldeirdo de Sangue

Vocé é capaz de manipular o sangue de outros seres. Tocando o outro, vocé pode ferver o seu sangue,
ndo apenas criando um dano fisico incrivel, como também destruindo grande parte do sangue do alvo. Isto
virtualmente assegura a morte de qualquer mortal sobre o qual for executado este feitico, podendo também
infligir grandes danos fisicos aos vampiros.

Sistema: O jogador precisa testar Vontade com penalidade de 3, mais os b6nus da habilidade Taumaturgia. O
maximo de Pontos de Sangue que o vampiro pode ferver € de 10. A vitimatambém sofre um dano para cada dois
pontos de sangue fervidos.

4.3. Rituais

Os rituais sd0 poderosos feiticos preparados minuciosamente que precisam ser executados sob
circunstancias altamente especificas e segundo com procedimentos exatos. Todos Membros que conhecem a
Taumaturgia também possuem a capacidade de praticar rituais. Ao aprender os conceitos basicos de magia do
sangue, um aprendiz adquire uma familiaridade com as formulas mégicas requeridas para a prética de rituais.
Cada ritual de Vampiro tem uma classificacdo de poder que varia entre um e cinco (ou mais alto). Um
personagem precisa possuir um nivel em Taumaturgia a0 menos igual ao nivel de poder do ritual para
desempenhé-lo com sucesso.




A préatica dos rituais demora pelo menos cinco minutos por nivel. Ocasionalmente sdo requeridos
componentes materiais, conforme estipulados pelo proprio ritual. Entre esses materiais incluem-se coisas como
penas, farpas de madeira, lama, ervas, 0ssos, olho de salamandra e dedos de sapo. Usa-se sangue em muitos
rituais. No primeiro nivel de Taumaturgia, 0 vampiro obtém automaticamente um Unico ritual Nivel Um. Para
aprender outros rituais, 0 personagem precisa encontrar um professor (ou pergaminho) para instrui-lo nos
procedimentos e encantamentos adequados. Aprender como executar um ritual apropriadamente pode levar
apenas alguns dias (ritual Nivel Um) ou demorar muitos anos (ritual Nivel Cinco).

Os rituais apresentam um custo para aquisi¢éo, e uma Habilidade de mesmo nome para desempenhé&-lo
(da mesma forma que as disciplinas). Quando um personagem for realizar o ritual, ele precisa testar sua VVontade
com os bbnus da Habilidade a qual se refere o ritual.

Abaixo seguem-se exemplos de rituais Nivel Um. Se vocé quiser incluir rituais de nivel mais alto em
suacrbnica, ira precisar cria-los sozinho.

Defesa do Refugio Sagrado (3 PC)

Este ritual de uma hora garante que nenhum raio de sol podera atravessar qualquer janela que se
encontre numa disténcia de até 7 metros do ponto onde o ritual tenha sido executado. A luz solar € simplesmente
refletida pelas janelas. Este ritual funciona somente enquanto o Membro que o tiver executado encontrar-se na
area de efeito. Uma gota de sangue — do proprio feiticeiro — precisa ser posta em cada janelas na area de efeito
do ritual. Portanto pelo menos um Ponto de Sangue sera usado.

Despertar com o Frescor do Amanhecer (do Anoitecer) (3 PC)

Este ritual precisa de meia hora para ser executado e deve ser feito imediatamente antes do vampiro
preparar-se para dormir durante o dia vindouro. Requer-se um periodo de meditacdo completa. Qualquer
interrupcdo ou desempenho de outras atividades depois do ritual, mas antes do sono, invalidara a magia. O ritual
possibilita 0 Membro protegido a acordar imediatamente ao menor sinal de perigo durante o dia seguinte. A
regra a respeito de como a Humanidade restringe 0 nimero de dados utilizaveis durante o dia € suspensa durante
0s dois primeiros turnos de agdo. Depois disso voltard a ser eficaz, mas a despeito de qual seja a Humanidade ou
condicdo do personagem, ele acordard a tempo de (esperamos) eliminar o perigo. Requer-se penas para a
execucdo desteritual, e elas precisam ser queimadas e suas cinzas espal hadas sobre a &rea de dormir.

Comunicacao com o Senhor do Membro (3 PC)

Este ritual altamente pratico leva apenas cinco minutos para ser realizado. Depois de seu término, o
ritual permite a um vampiro falar telepaticamente a qualquer distdncia com o seu senhor. O ritual tem sido
modificado através dos anos para permitir também que o vampiro fale com qualquer Membro ao qual tenha
submetido um Lago de Sangue, ou mesmo qualquer um gue tenha bebido do sangue do feiticeiro desde o por-do-
sol mais recente. A comunicagao € bilateral, mas ao contrario do poder Auspicios de Telepatia, 0 vampiro ndo
pode sondar a mente do alvo. O feiticeiro precisa possuir um item que tenha pertencido ao seu senhor.

Protecdo Contra a Destruicdo da Madeira (3 PC)

O feiticeiro deste ritual de uma hora precisa estar completamente cercado por um circulo de madeira ou
serragem. Qualquer coisa de madeira, até mesmo mobilia, ir& funcionar, mas o circulo ndo pode ser rompido.
Desta forma o feiticeiro ndo precisara temer ser trespassado por uma estaca até o nascer do sol do dia seguinte.
Embora a protecdo funcione apenas contra a primeira tentativa, qualquer estaca de madeira que esteja
posicionada para um golpe contra o coracdo do vampiro sera desintegrada imediatamente. Para ativar o poder do
ritual, a estaca precisa reamente estar ameacando o vampiro. Uma estaca meramente empunhada perto do
coragdo do vampiro ndo sera afetada. Uma farpa de madeira precisa ser colocada na boca do feiticeiro ao fim do
ritual (seafarpafor retirada, o ritual serd anulado).

Toque do Demobnio (3 PC)

Este ritual amaldigoa um mortal, fazendo com que todos a sua volta, com quem nédo possua um vinculo
emociona forte, sintam uma antipatia imensa por ele. Eles odiardo o mortal e faréo tudo que puderem para
infernizar-lhe avida. Este efeito dura por uma noite, desaparecendo apenas com a primeira luz do dia. Para que o
ritual funcione,0 mortal precisa estar presente e deve-se colocar uma moeda de propriedade do feiticeiro em
algum local em contato com a pessoa do mortal (como num bolso).

4.4. Linhas

Os outros poderes obtidos mediante o estudo continuo das artes da Taumaturgia costumam ser
oferecidos por trés linhas — A Seducdo das Chamas, O Movimento da Mente e o Controle do Clima. O
aprendizado dessas linhas taumatdrgicas deve comegar através de um tutor ou de um texto durante crénica, mas
ndo durante a criagdo do personagem. Também s80 necessérios pontos de experiéncia para adquirir e progredir



nessas linhas. Cada a aquisi¢do de cada linha a seguir, some a 10 o custo em Pontos de Criagdo de cada uma
delas e subtraia a Inteligéncia. Este serd o custo em Pontos de Experiéncia da Linha. Para a compra da
Habilidade relacionada a linha, utilize 0 mesmo célculo (como mostrado no livro bésico).

Cada vez que esses poderes individuais sd0 empregados, é preciso gastar um Ponto de Sangue e fazer
um teste de Vontade com penalidade de —2 (e os bénus da Habilidade relacionada). Um fracasso no teste indica
gue amagia falha. Uma falha critica indica que a magia pode ser completada, mas ndo necessariamente da forma
gue 0 vampiro esperava...

A Seducéo das Chamas (3 PC)

O personagem pode criar chamas. Com niveis baixos de Habilidade s6 é possivel criar chamas
pequenas, mas 0s taumaturgos experientes podem gerar chamas maiores e mais quentes. O persohagem pode
criar a chama em qualquer lugar que se encontre em sua linha de visdo, mas precisa testar Vontade com
penalidade de 2 para colocé-las no ponto que desgja, a ndo ser que seja sobre 0 seu proprio corpo. As chamas
criadas por esta linha sdo sobrenaturais, ndo podendo queimar os objetos até que elas tenham sido liberadas pelo
Membro. Portanto, uma “palma em chamas’ ndo queimara a mao do vampiro ou causarq um ferimento grave —
apenas produzira luz. Além disso, se 0 Taumaturgo acender as chamas sobre seu proprio corpo, os individuos
engalfinhados com ele ndo sofreréo.

Resultado dos Dados Fogo Produzido
Exato Vela
Com diferencade 1 Palma em chamas

Com diferencade até 2 | Fogueira de acampamento
Com diferenca de até 4 Fogueira de execucéo
Com diferenca de até 6 Incéndio

Movimento da Mente (3 PC)

Esta linha taumatUrgica possibilita seu usuario a controlar mentalmente o movimento dos objetos. Os
objetos podem ser erguidos, movidos, girados em circulos, qualquer coisa assim. Se esta linha for praticada
numa criatura viva, o individuo pode tentar resistir; o feiticeiro e a vitima comparam o atributo Vontade num
teste de disputa. Os objetos ndo podem ser movidos mais répido do que o préprio personagem é capaz de se
mover, de modo que os objetos ndo podem ser “arremessados’ com nenhuma capacidade sobrehumana. Porém,
0s obj etos podem ser mani pulados como se pelas méos do préprio vampiro: os machados podem ser cravados em
pessoas ou em arvores, e as pistolas podem ser disparadas, considerando que o Membro sgja suficientemente
avancado para levantar o objeto. O peso do objeto movido € muito importante: um determinado nivel é
necessario para até mesmo tentar mover certos objetos. Depois que um vampiro alcance um nivel trés, ele passa
aser capaz de levitar asi mesmo, a despeito de quanto pese. Do contrério, aplicam-se restri¢oes de peso.

Resultado dos Dados | Peso Movimentado
Exato 0,5kg
Com diferencade 1 10 kg
Com diferenca de até 2 100 kg
Com diferencade até 4 200 kg
Com diferenca de até 6 0,5Ton

Controle do Clima (PC)

Esta linha d& a um personagem a capacidade de afetar o clima. A dificuldade da magia depende do
clima do momento. Pode ser muito dificil (penalidade de 4) fazer cair um raio num dia ensolarado, mas é fé&cil
criar neblinaem Londres (penalidade de 1). O jogador precisatestar Vontade.

Resultado dos Dados | Peso Movimentado
Exato Neblina
Com diferencade 1 Chuva
Com diferenca de até 2 Vento
Com diferenca de até 4 Tempestade
Com diferenca de até 6 Raio*

* Dano 2D4+2, bénus para atingir alvo igua anivel da Habilidade Controle do Clima





