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Exceto com o proposito de resenha. Os jogadores podem reproduzir as fichas de personagens apenas para seu proprio uso.

Esta é uma obra de ficgido. Apesar dos fatos citados neste livro terem sido extraidos de lendas e histonas reais de diversos
povos, a magia e 0s rituais como sdo aqui descritos nio devem ser utilizados fora do jogo, pois poderiam ferir os participantes.

Mesmo os eventos, agéncias, sociedades secretas e personagens verdadeiros citados aqui sdo tratados de forma ficcional. Este
€ apenas um jogo. A realidade é muito pior.
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Introducio

Embora tenha passado boa parte de minha vida estudando
o ocultismo, o tema vampiros sempre me fascinou. Ao examinar
livros e revistas sobre o tema, acabel chegando, nammalmente, as
poucas obras disponiveis de nio-ficgio sobre os vampiros, especial-
mente as que retratam o mito do vampiro como um personagem
folclorico e relatos dos vampiros supostamente “reais”. Os livros
The Vampire: His Kith and Kin, de Montague Summers, considerado
um dos melhores na descrigio das lendas, bem como The Vamgpire
Book (de Gordon Melton) se tornaram leituras obrigaténias.

Assim como eu, muitas pessoas também se interessam
pela mitologia e folclore dos povos, e achei que utilizar a téenica
de RPG neste livro seria uma boa idéia para passar o conceito do
vampiro como um personagem lendano.

O quc £ RPG?

Um RPG ou Role Playing Game (jogo de interpretagio) é
como uma pega de teatro, onde vocé controla um ou mais perso-
ﬂﬂgan € fenta 1e Sﬂ]\'ﬁf uwm P[Oblﬂ'ﬂﬂ ou aventura Pmpﬂ ita FDI
um outro jogador, denominado Mestre. Podemos compari-lo a
um filme, onde os jogadores fazem o papel dos atores e o Mes-
tre faz o papel de diretor. Como um ator, o jogador pode repre-
sentar um personagem que € muito diferente de si mesmo.

A diferenca entre 0 RPG e um filme € que ndo hd um roteiro
a ser seguido. A agio vai se desenrolando i medida em que os perso-
nagens tomam decisées, € 0s rumos da aventura se modificam a
cada ato dos jogadores. E o Mestre quem determina se os jogadores
foram felizes em suas decisdes, estabelecendo quais foram as conse-
giiéncias dessas decisdes no mundo imaginano.

Voce ji deve ter percebido que para jogar este jogo serio
necessiras algumas pessoas (um minimo de 3 e um miximo de
6 pessoas), sendo uma delas o Mestre.

Preparativos

Antes de comegar a jogar, tanto o Mestre quanto os jogadores
precisam fazer alguns prepacativos, afinal de contas, o RPG ¢ um jogo
onde informagdes sio fundamentais. VAMPIROS possui um dos sis-
temas mais simples ¢ priticos de RPG ji desenvolvidos, de modo a
atrapalhar o minimo possivel o desenrolar da historia.

Os jogadores precisario de lipis, dados e de suas fichas de
personagem, enquanto o Mestre terd consigo os mapas e outras
anotagdes importantes para a aventura.

Qual o objetivo do jogo?
Em VAMPIROS MITOLOGICOS, o objetivo dos parti-

cipantes € contar uma his téria; criar e desenvolver personagens
completos, e escrever, atraves de jogos, o roteiro para uma bio-
grafia vampirica, mdo isto de forma leve, pritica e divertida.

VAMPIROS trata de um passeio pela Histona, tornando seu
personagem parte viva da Histora, enquanto descobre os poderes
as responsabilidades que a eternidade [he proporciona.







Vampirismo

Para se entender o fascinio exercido pelos vampiros nas pes-
soas, € interessante examinar a forma como tém evoluido cultural-
mente algumas de suas influéncias e imagens através dos séculos.

A crenga em criaturas que “assombram as noites” prova-
velmente remonta 4s experiéncias humanas muito antes do
surgimento da escrita: o medo da escuridio e o temor em relacio
20s mortos, bem cdmo a crenga nas propriedades migicas do
sangue (que podem ser encontradas em muitas culturas antigas
do mundo inteiro). Contos, jogos, filmes e até mesmo RPGs
sobre vampiros sdo caracteristicas de muitas culturas mundiais.

O conceito especifico dos mortos retomando ao mundo dos
Vivos para atacar, aterrorizar e se alimentar do sangue dos vivos
apareceu pela primeira vez durante a Antigiiidade Classica, porém,
nio com a forma que hoje idealizamos os vampiros. Bruxas que
bebiam o sangue dos recém-nascidos e monstros matadores de
criangas eram explicacdes para o fato de criangas nascerem mortas,
abortos ou para criangas que mordam ainda bebés.

Na Europa cristd, no século XII, o historador inglés
William de Newburgh relatou diversos casos de mortos
retornando para aterrorizar, matar e atacar pessoas durante a noi-
te. Eles nio foram chamados de vampiros, mas catalogados como
“aqueles que retornam de suas tumbas”, em referéncia aos anti-
gos espiritos malignos babilénicos, que voltavam ao reino dos
vivos para vingar algum mal cometido contra eles.

Embora nenhuma crenga prolongada nestes seres tenha
continuado entre os ingleses, a onda de relatos virtualmente idén-
ticos varreu grandes dreas da Europa Oriental, do século XVI ao
KVIIIL Uma grande variedade de termos foi desenvolvida para
designar estes seres, e diversas lendas surgitam a respeito dos
fantasmas que voltavam do timule.

O Bebedor de Sangue

Nestas regides povoadas pelos eslavos, o conceito de vampi-
ros integrou-se aos sistemas de crencas culturais. Extensas tradicGes
invocando as causas do vampirismo, a protegdo contra estes seres,
sua deteccio e destruicio foram desenvolvidas com muitas variacdes
locais. Os hindus acreditavam nos deménios bebedores de sangue
humano, seguidores da deusa Kali, e estas lendas subiram até a
Roménia através das tribos ciganas, chegando i Europa Ocidental,
onde se tomaram foco de discussio intelectual. -

Em 7 de Janeiro de 1732, um relato oficial foi assinado pelo
cirurgiio Johannes Fluckinger, do governo austriaco, detalhando
suas investigacdes sobre o vampirismo na Sérvia. Um caso estranho
havia acontecido na vila de Meduegna. Um homem conheddo como
Arnold Paul foi mordido por um vampiro e morren. Alguns acredi-
taram que ele havia ressussitado dos mortos e estava atacando pes-
soas na vila. Quando desenterraram seu corpo, ele estava intacto, e
com sangue fresco em seus Libios.
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Acredita-se que a palavra vampiro foi utilizada pela primeira
vez em periodicos ingleses de 1732: o London Josrnale o Gentlemen'’s
Magazgine. Descreviam o caso de Paul e comentavam a respeito do
que podenia ter acontecido a ele. Os debates prosseguiram até a
Universidade de Pads. Dom Augustin Calmet, um beneditino es-
tudioso da Biblia, publicou em 1746 um tratado sobre vampiros,
no qual narrou, entre outros, a histéda de Amold Paul.

Em 1765, um bislogo chamado Louis Lecrec descobriu um
morcego chupador de sangue no novo mundo, que foi dlassificado
com o nome de morcego-vampiro porque a habilidade destes ma-
miferos lembrava as lendas sobre os vampiros da época. Foi a pri-
meira vez que um vampiro foi relacionado aos morcegos.

Polidori

John Polidori foi o primeiro escritor a publicar um livro
sobre vampiros, em 1819, intitulado “The Vampyre".

Companheiro de Lord Byron e Mary Shelley, escreveu sobre
um arstocrata viajante que matava mulheres para se alimentar de seu
sangue. Esta historia fez tanto sucesso durante o século XIX que
diversos textos e pegas de teatro seguiram-se ao seu trabalho, entre
eles, “Varney, the Vampiré®, escrito por James Rymer, em 1840.

Em 1872, Sheridan Le Fanu cdara Carmilla, a pdmeira per-
sonagem a associar vampirismo e juventude etema. Baseada nas
lendas a respeito da Condessa de Bathory, Le Fanu desenvolveu
o conceito de que o sangue manteria 0s vampiros jovens para
sempre. Uma outra leva de textos sem maior importincia se-
guiu-se até o romance “Drdouls’, de Bram Stoker, iniciou a era
vampiresca que continua até hoje. Infelizmente, uma outra ver-
sd0 para teatro surgiu pouco tempo depois, apenas baseada nes-
te livro (uma versdio grosseiramente simplificada) e a maior parte
dos contos, textos e pegas que se seguiram foram inspiradas
nesta versio de teatro, e nio na versio original de “Drdcnds”, De
qualquer modo, Stoker criou o padrio que praticamente todos
os escritores ocidentais seguiriam daquele ponto em diante.

Somente 50 anos depois apareceu novamente algo que
prestasse. Richard Matherson publicava “T am Lsgend” em 1954,
sobre um homem que descobre ser o dltimo ser humano em
um mundo povoado de vampiros. De 1954 até a décadade 80, o
mito do vampiro tornou-se ridicularizado por causa de muitos
filmes horriveis feitos para as massas, que conseguiam atingir
muito mais pessoas que os boas livros publicades por Robert
Bloch, Ashton Smith e Seabury Quinn.

“Noglerat” de 1922, filme baseado no texto de Stoker, ¢
dirigido por F. Murnau, retratou um vampiro mais sombrio e sinis-
tro que 0 Dricula original. A partir de 1931, Dricula, com Bela Lugosi,
foi lancado e se tomou um marco na histéria “vampinica” literida, e
criou a imagem clissica e estereotipada do vampiro: capa vermelha,
um nobre pilido da Europa Orental, que bebia sangue de donzelas



mdefesas. A influéncia deste filme, bem como a imensa quantidade
de lixo produzido pelas produtoras baratas auxiliaram a marcar a
imagem do vampiro na mente das pessoas.

Outra influéncia muito grande veio em 1958, na forma do
Dricula de Chastopher Lee e o professor Van Helsing interpretado
por Peter Crushing, A inovagiio, neste caso, foram as presas que ele
exibia. Nesta época, a produtora Hammer Films estreou dezenas de
filmes de baixo orgamento sobre vampiros, transformando o mito
mais em piada do que em personagens assustadores.

Em 1966, nos EUA, entrou em cartaz a sére de TV cha-
mada *Dark Shadows”, um sentado que girava em tomo de pro-
blemas sobrenaturais de uma familia, com a participagio de um
vampiro, chamado Barnabas Collins. Ele se tornou o vampiro
mais conhecido na Amérnca (depois do Dricula). Apos muitos
anos de esteredtipos, finalmente surgia um vampiro que nio
usava capa vermelha.

Anne Rice

E impossivel concluir um capitulo sobre a cultura vampirica
sem mencionar Anne Rice. Provavelmente o nome mais conhe-
cido entre os faniticos por vampiros “modemos”; Anne escre-
veu seu pomeiro livro “Estrevista com o Vampird” em 1976, e
desde entio, o mundo vampinco nunca mais fol o mesmo.
Pesquisando nas antigas lendas egipcias, Anne encontrou relatos
sobre os Ekimmu, vampiros parte humanos, parte espintos, de
algumas lendas anteriores i construcio das piramides. Seus con-
ceitos de “vampiros sensiveis”, “Pessoas transformadas e
traumatizadas pelo mundo dark e fantasmagérico dos vampi-
ros” e “visio punk-gotica do vampiro” se tornaram avalanches
comerciais, levando milhdes de leitores a se enfeiticarem por es-
tas obras muito bem escntas.

Anne Rice criou as 5 leis vampirnicas em seu livro "0 Fam-
pero Lestal”, copradas por um sem-numero de autores moder-
nos. Muito lixo editonal surgiu, e muitas produgdes de baixo
orcamento e qualidade duvidosa se seguiram, até que na década
de 80, Anne Rice decidiu retomar suas “Crdnicas Vampiricas”, e
publica “O Vampiro Lestal” e “Rainba dos Condenados”.

Os melhores filmes de vampiro feitos no final do século XX
mchoem Near Dark (87), Lost Boys (87), Howling VI - The Freaks
90), Innocent Blood (92) e Dricula de Bram Stoker (92). Também
estreou na televisio o excelente senado Forever Knight (Maldicio
Etema). Entre a nova geragio de filmes sobre vampiros, destacam-
se Buffy, a Caca-Vampiros (92), From Dusk nll Down (96), Blade
98), Vampiros de John Carpenter (98), entre outros.

VAMPIROS MITOLOGICOS traz o universo do
vampirismo para o mundo fascinante dos Role Playing Games,
onde os jogadores podem fazer o papel destas Craturas da Noi-
te, contando histérias e desenvolvendo narratvas baseadas nas
lendas sobre os Vampiros das diversas lendas mundiais

Marcelo Del Debbio
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Leis Vampiricas

E um conjunto de leis passadas para cada vampiro no momento de sua criagio, pelo vampiro mais velho.
Foram criadas por Anne Rice em seu livro, O Vampiro Lestat.

As Leis Vampiricas sio seguidas pelos Strigoi ¢ pelos Ekimmu, mas todas as outras ragas conhecem seu
significado ¢ peralmente as respeitam, mesmo porque, se nio o fizerem, colocardo sua prépria seguranga em risco,
alertando os mortais (especialmente os cagadores) sobre a presenca de seres sobrenaturais. As Leis de lideranga
pela Idade sio seguidas em praticamente todos os locais, em todas as ragas. Os mais velhos sdo temidos ¢
respeitados; suas palavras sio ordens, cumpridas i risca pelos vampiros mais novos e por seus servigais.

O Lider

Primeira: One cada comunidade deve ter o sen lider ¢ apenas ele pode antorizar a concessdo
dos poderes das Trevas a um morial, enidands para gue o5 rituais fossem corretamente observados.

Existem poucos vampiros na Terra (o cilculo aproximado diz que existem dois ou trés vampiros a cada
milhio de pessoas) e eles sio criaturas predadoras e solitirias por instinto. Uma vez que uma delas tenha sc
estabelecido em uma regiio, esta se torna seu dominio e todos os outros predadores tornam-se ameagas 4 sua
propria seguranca e 20s seus dominios.

Por esta razio, os vampiros mais antigos em uma cidade ou regido sio considerados os lideres de uma comuni-
dade vampirica e suas ordens sio leis. Apenas eles tém o direito de criar novos vampiros; qualquer outro vampiro que
fizer isso serd destruido e terd sua cria destrufda. Os rituais das trevas devem sempre serem observados, desde a escolha
do candidato até sua transformagio: tudo deve ser feito de acordo com as Leis Vampiricas.

A Beleza Vampirica

Segunda: Os poderes das Trevas jamais devem ser concedidos aos aleifados, mutilados ou eriangas,
on ainda dgueles que, mesmo com a sua posse, nde poderiam sobreviver por sua conta.
Além disto, todos o5 moriais escolbidos devem posswir grande belesa, tornando assine maior o insulto a Dens.

Os vampiros devem escolher sempre os melhores ¢ mais capazes humanos para receberem o Dom das
Trevas. A transgressio destas lei implicard na destruigio do Vampiro e de sua criagio mal escolhida. A razio para
isso € a de preservar os vampiros como seres perfeitos em todas as formas.

Um escolhido que nio esteja dentro destas regras deve tratar de seu corpo durante os anos de sua prepara-
¢io, estando em sua melhor forma fisica para a transformacio.

Os Mais Antigos

Terceira: Um velbo vampiro jamais deveria transmitir sua mdgica, para evilar gue o sangue do iniciado
Sicasse forte demais, pois todos os Dons das Trevas aumentans naturalmente com o lempo, ¢ a forga dos
mais antigos ¢ grande demais para ser repassada.




Apbs certo tempo como imortal (cerca de trezentos a quatrocentos anos) um vampiro geralmente se retira
da sociedade mortal, procurando ficar isolado. Seu sangue fica mais e mais poderoso com o tempo, enquanto que
o sangue dos humanos torna-se cada vez mais fraco, até o ponto em que o sangue mortal simplesmente nio
fornece mais sustento ao vampiro; neste ponto, ele serd obrigado a tornar-se um predador dos predadores,
bebendo o sangue de seus irmios mais novos.

Os vampiros mais antigos nio podem passar seu sangue para os humanos, nem transformé-los, pois o
poder de seu sangue ird destruf-los. Se isso nio acontecer, 0 vampiro resultante se tornari muito poderoso, por
causa do sangue antigo, ¢ isso se tornard uma ameaga a0s Vampiros mais novos, que se reunirdo para destruir o

vampiro recém criado.

A Destruigio

Quarta: Nenbum vampiro jamais poderd destruir outro vampiro. Somente o Mesire da conmunidade tem

0 poder da vida ¢ da morte sobre todo o sew rebanbo. E ele ters a obrigagdo de atirar no fogo os velbos ¢ os loucos
qute o miais conseguem servir a Satan como deveriam. E sua obrigagio destrair todos os vampiros que no forem
eriados como se deve. E sua obrigagdo desruir agueles que foram feridas a ponto de ndo conseguirem sobreviver
por si mesmos. E, finalmente, é sua obrigagdo destruir todos o5 proseritos ¢ todos agueles que desobedecerem ds leis.

Os vampiros devem permanecer unidos, pois assim € o desejo de Satan. Por esta razdo, nenhum vampiro
pode destruir outro semelhante, salvo o vampiro mais velho da regido. Qualquer vampiro que cause a destruigio

de seus semelhante serd cagado e destruido pelos mais antigos.
O vampire mais velho de uma regiio tem o dever de zelar por sua comunidade, eliminando os intrusos, os

fracos e os incapazes de cumprir as Leis Vampiricas. Ele deve providenciar seguranca e prote¢io i sua comunidade.

O Segredo

Quinta: Nenbum vampiro poderd jamais revelar sua verdadeira matureza para un mortal ¢ permiti
que ele continue vivendo. Nenbum vampiro jamais deverd revelar a bistéria dos vampiros a um mortal

¢ permitir que ele continue vivendo. Nenbum vampiro poderd escrever sobre a bistdria dos vampiros, nemi
deixcar por eserito qualguer informagdo real sobre os vampiros, de modo a evitar gue o5 textos sefan
encontrados por mortais ¢ dades como verdadeiros. Nembum mortal jamais deverd saber o nome de um
vampiro, a ndo ser aguele gue estd na sua lipide, ¢ nenbupe vampiro poderd revelar a umr mortal a
localizagde de seu refiigio o o de qualguer vampiro.

O segredo tornou-de vital para a sobrevivéncia dos vampiros, pois os seres humanos tornaram-se extrema-
mente poderosos ¢ bem organizados, 20 passo que os imortais ficaram detidos no tempo. O século XX providen-
ciou avangos nunca vistos na historia da humanidade. Armas capazes de destruir cidades, equipamentos forensicos
de (iltima geragio, aparelhos capazes de transmitir 2 voz ¢ a imagem de uma pessoa para o outro lado do planeta,
entre outros milagres da chamada tecnologia.

Vampiros devem preservar seu segredo a todo custo, nunca envolvendo-se diretamente nos assuntos
mortais. Devem dar preferéncia a locais desabitados e de dificil acesso, como o campo ¢ as cidades afastadas, ou em
cidades cadticas ¢ sem governo, onde possam infiltrar-se ¢ controlar a midia e as instituigGes para que estas o
protejam e escondam sua comunidade.

Estas eram entdo os grandes mandamentos, aos quais fodos os vampiros deveriam obedecer. E esta era a condigdo para
ingressar no mundo dos mortos-vivos.




Conceitos Bisicos

Como em qualquer jogo, é preciso conhecer as regras e 0s
termos utilizados, para se poder jogar. O RPG ndio € uma excecio.
No decotrer do jogo, ou mesmo quando voce estiver criando seu

Personagem, nés utilizaremos muitos termos que talvez vocé ndo .

esteja familiarizado. Esse conceitos termos usados no sistema de
magias e combates também sio tratados neste capitulo.

Personagem: antes de comegar a jogar, cada jogador pre-
cisa ctiar um personagem, que ¢ a representacio deste jogador
no mundo ficticio. Um jogador pode ctiar um petsonagem mago
ou guerreiro, conforme desejar. Durante o jogo, o personagem
realiza as agdes propostas pelo jogador. Um personagem nio vai
jogar os dados ou consultar as tabelas, da mesma forma que o
jogador ndo vai pular pela janela ou lutar com um vampiro.

Ficha de Personagem: planilha onde sio anotadas as
caracteristicas de cada personagem. A ficha de personagens en-
contra-se no final deste livro. Ela NAO deve ser preenchida; cada
jogador deve tirar uma fotocépia da ficha para seu uso.

Mestre ou Narrador: E o jogador que ficara responsavel
pelas regras do jogo. E uma espécie de diretor ou coordenadot do
jogo. Cabe a ele controlar todos os outros personagens que nio sio
controlados pelos jogadores (ver NPCs) e criar e executar as aventu-
ras. Muito do sucesso ou fracasso de uma aventura depende dele.
Durante uma partida, é o Mestre quem itd propor um problema ou
um mistério que os jogadores tentario resolver.

Aventura: Uma histéda criada pelo Mestre, contendo em
si um problema a ser resolvido pelos jogadores. Uma aventura
pode ser curta, tetminando em duas ou trés horas, ou muito
longa, exigindo sucessivas sessdes de jogo. Teoricamente, uma
aventura poderta durar para sempre.

Campanha: Uma sucessio de aventuras, envolvendo a
saga dos personagens, desde a primeira partida.

NPCs (Non Player Character), Personagens No-Jogado-
res. Designa Personagens que sdo controlados pelo Mestre e nio
pelos Jogadores. NPCs geralmente servem como personagens
coadjuvantes nas aventuras.

Atributos: Funcionam como uma forma de transportar um
personagem para o mundo ficticio e estabelecer comparagbes entre
ele e as diversas criaturas. Sdo os atributos que descrevem seu perso-
nagem como ele &, Sdo em numero de 8, divididos em fisicos e
mentais. Os atributos fisicos sio Constitui¢3o, Forga, Destrezae
Agilidade e os mentais s3o Inteligéncia, Forga de Vontade, Per-
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cepgdo e Carisma. Os attibutos vatiam de acordo com seus dados
de comparacio, sendo que um humano possut normalmente 3D,
com atributos variando de 3 2 18 (ver Dados de Comparagio).

Kit: conjunto de aprimoramentos e pericias que definem
uma profisdo ou carreira. Seu uso ndo é obrigatério, mas facilita
ainda mais criagdo de um personagem. Quando criar seu proptio
kit procure manter um mdximo de 3 aptimoramentos e 12
pericias para ndo desbalancear o jogo.

Pontos de Aprimoramento: Sio pontos que um jogador
possui para “refinar” a histéria de seu personagem. Podem ser uti-
lizados para conseguir aliados, mais niquezas, mais poder, Magia; e
depende de cada jogador gastar seus pontos da- maneira que achar
melhor. Os jogadores comegam com 5 pontos de aprimoramento
por personagem. Apfimoramentos s3o vantagens que um jogador
pode comprar para methorat seu personagem, ou desvantagens que
pode comprar para limitar personagens muito poderosos.

Pericia: determina o que seu personagem sabe fazer. Ele
pode saber usar uma espada, ou ser um excelente carpinteiro. E a
pericia que diz o quio bom ele € em determinada profissio. As
pericias sdo representadas em porcentagem.

Pericia com armas: Determina 0 quanto seu personagem
sabe lutar com uma arma. E composta de dois nimeros, ataque e
defesa. (Espada Longa 35/ 30). Esses nimeros sio utilizados em
testes de ataque e defesa, quando seu personagem esta hutando com
as armas. Também ¢ utilizado para Pericias de Combate.

Pontos de Magia: Sio os pontos que um personagem mago
possui, para indicar o quanto de Magias ele é capaz de fazer. Quanto
mais pontos um personagem possuit, mais poderoso ele serd. Per-
sonagens que nio sao magos ndo possuem pontos de Magia.

Ponto de Focus: Focus € a unidade que indica o quio
avanc¢ado um mago esta em determinado Caminho e os limites
que aquele mago pode possuir em cada Caminho que escolher.
Quanto mais Pontos de Focus um mago possuir, maiot 0s po-
deres dele naquele Caminho ou Forma.

Forma: Sio as divisdes da forma como o mago pode
manipular os elementos. Existem 3 formas de manipulagio:
Entender, Criar e Controlar, baseadas nos Sephiroths da Cabala.
Os magos utilizam-se das Formas para moldar os Caminhos de
Magia, por exemplo, para conjurar uma Bolz de Fogo, utiliza-se
Criar e Fogo. Para ler a mente de uma pessoa, o feiticeiro utiliza-
se de Entender e Humanos e assim por diante...



Caminhos de Magia: 5o divisGes da Magia que um fei-
tceiro pode escolher para aprender. Existem 6 Caminhos de
Magia Elementais: Fogo, Agua, Ar, Terra, Luz e Trevas. Além
deles, existem outros 6 Caminhos: Humanos, Animais, Plantas,
Arkanun, Spidtum ¢ Metamagia.

Rituais: Sdo Magias mais elaboradas, para magos mais
experientes. Ao contririo dos Caminhos de aprendizados, os
Riruais devem ser escritos em livios de Magias e memordzados
para poderem ser usados pelo mago.

Circulos de Magia: Corresponde 3 quantidade maxima
de Focus dentro do maior Caminho que um mago sabe fazer.
Um mago com quatro pontos de Focus em Agua, pode fazer
Rituais do primeiro ao quarto Circulo de Magia, no Caminho da
Agua. Quanto maior o Circulo, mais poderosa é a Magia. Por
exemplo, criar fogo suficiente para acender um cigarro é uma
Magia do Promeiro Circulo, enquanto conjurar uma Bola de Fogo
pode necessitar de 4 ou 5 Pontos de Focus.

Nivel: Em um jogo de RPG, normalmente precisamos de
alguma coisa para comparar personagens entre si. Saber o quio po-
deroso um mago € ou se uma aventura estd bem balanceada para o
grupo. Por causa disto, o Sistema Daemon utiliza niveis para dife-
renciar os personagens. Os nives vadam de 1 a 15 mas, ao contrido
de outros RPGs, personagens de niveis diferentes podem ser colo-
cados em uma mesma aventura, pois o que os diferencia é a quanti-
dade de conhecimentos adquiridos e ndo apenas de poder.

A cada nivel, o personagem fica mais sibio e mais exper-
ente, ganha 25 pontos de pericia bem como 1 ponto para gastar
em atrbutos e 1 PV para adicionar aos que ja possui.

Dados: Em RPGs, normalmente sdo utilizados virios tipos
de dados ¢ nio somente os tradicionais dados de 6 lados. Neste
RPG usaremos dados de 6 e 10 lados. As notagbes utilizadas sio
1d6 e 1d10. Jogar 1d3 nio é uma jogada de um dado de trés lados,
mas a jogada de um dado de 6 faces dividido por dois e acredonda-
do para cima. 1d100 quer dizer dois dados de 10 lados, sendo que
zm deles serd a dezena e o outro a unidade, obtendo-se assim um
aumero entre 1 e 100. Um resultado de 00 significa 100.

Cronémetro: Ao invés de dados de dez faces, voct pode
utilizar um crondmetro digital que marque centésimos de se-
gundo. Para utilizd-lo, basta apertar a tecla “start”, contaraté 3 e
apertar a tecla “stop”, sem olhar. Nio importa os valores marca-
dos em segundo, apenas os valores dos centésimos de segundo,
gue variam eatre 00 e 99, exatamente como um 1d100.

Dados de Comparagiio: E uma forma comparativa de esti-
mar o quio poderosos as coaturas e os personagens sio. Os dados
de comparagio dizem quantos dados de 6 faces (d6) um persona-
gem possui naquele atobuto. Por exemplo, um humano possui
aomnalmente 3D em todos os atrbutos, o que The di uma variagio
de 32 18 em seus atributos. Um deménio pode possuir forga 4D+10,
o que daria a ele valores de forga vadando de 142 34.

Pontos de Vida, ou PV: E a forma como representamos
a “energia” que um personagem possui. Quanto mais PVs um
Personagem possui, mais dificil ¢ maté-lo. Personagens huma-
nos geralmente possuem de 12 a 20 pontos de vida. Um perso-
nagem recupera 1 PV por dia de descanso completo.

Dano: Quando um personagem é ferido e perde Pontos
de Vida, dizemos que ele recebeu dano. Quando os PVs de um

personagem chegam a 0, ele desmaia e perde 1 PV por rodada, até
chegar em -5, quando o personagem morre.

Rodada: Medida de tempo que equivale a aproximadamente
10 segundos. E utilizada para marcar o tempo durante as aventuras.
E uma medida abstrata e utilizada somente pelo Mestre e Jogado-
res, suficiente para todos os aersonagens efetuaremn uma aciio.

Cena: Medida de tempo ndo definida. Como em um filme,
demora o tanto que for necessiro para a narrativa de uma “cena”.
Pode ser de 3 a 10 rodadas, ou chegar a até dois ou trés minutos.

Teste: Em todo RPG, os Personagens fazem Testes para
verificar se conseguiram abrir uma porta trancada, se encontraram o
livro que procuravam na biblioteca ou para saber que arma matou o
corpo que investigam. Isto € chamado Teste. Os Testes sio feitos
com porcentagens. Joga-se 1d100 com os modificadores e verifica-se
se o nimero sorteado nos dados foi MENOR ou IGUAL ao ni-
mero de Teste. Neste caso o Teste foi bem sucedido.

Ataque e Defesa: No Sistema Daemon, ataque e defesa
sio muito simples. Basta observar-se a Pericia de ataque ou de
defesa com determinada arma. Joga-se 1d100 e se o nimero
obtido for MENOR ou IGUAL ao valor da Pericia, considera-se
o ataque ou defesa corretamente efetuado.

Indice Critico: Divida o valor de Teste de ataque por 4.

O valor, arredondado para baixo, € o indice critico. Se a
jogada de 1d100 for igual ou menor do que o indice critico, con-
sidera-se que o golpe foi desferido contra um centro vital (cabega,
coragio, pulmio, garganta...). O dano, nesse caso, € jogado duas
vezes e somado aos bonus de forga e outros. Por exemplo, al-
guém que possui Egpada 50/ 30, acertard um golpe critico sempre
que tirar 12 ou menos em 1d100 em sua jogada de ataque.

IP (Indice de Protegdo): A “armadura” que seu perso-
nagem estd utilizando. Pode ser uma armadura medieval, um
colete i prova de balas ou um escudo energético. Cada IP protege
contra um ou mais tipos especificos de dano (contusio, tiros,
eletricidade, fogo, gelo, icido, gases, etc.)

Live Action: Agio ao Vivo. Regras para jogar com Perso-

nagens como se fosse teatro, a0 invés de simplesmente sentar ao
redor de uma mesa e interpretar.

Regra de Ouro: Voce pode acrescentar, alterar ou remover qual-
quer regra que desejar, para que seu jogo fique do jeito que vocé gosta

9



Criacio de Personagem

Em VAMPIROS MITOLOGICOS, a criagio de um Per-
sonagem € algo bastante ficil de se fazer.

Normalmente existern muitas coisas a se decidir, que serdo
vitais para a sobrevivéndia do personagem no futuro. Existem tam-
bém fatores reladonados com a ambientagio do personagem, seus
anseios e temores, sua histria, sua caracterizaciio e sua psicologia.

No Sistema.Daemon, a histéria de um personagem vale
muito mais do que seus pontos, pois Atributos nada mais sio
do que um punhado de nimeros que servem para traduzir o
que o jogador imaginou para o sistema de regras.

Ao criar um personagem, siga estes passos e vocé nio terd
nenhum problema. Para ajudi-lo, cdaremos um personagem jun-
tos, assim, vocé pode ir s¢ acostumando com o sistema utilizado.

l. Escolha que tipo de Campanha vocés vio jogar

Para os vampiros, o poder de cada personagem é definido
apenas pela idade. Antes de comegar a crar seu personagem,
vocés devem se reunir com o Mestre e definir que tipo de campa-
nha vocés irdo jogar. Qual a época e local onde cada um dos
personagens ird comegar sua aventura.

Se vocé é um jogador novato, é recomendado comegar com
vampiros “jovens”, com poucos anos de criagio; ou mesmo come-
car a biografia como mortal, como Lestat em seu livro “O vampiro
Lestat” {Anne Rice, 1985). Conforme vocés forem se familianzando
com o sistema, podem escolher outros tipos de campanha para
jogar, ou mesmo desenvolver seus personagens através das diversas
eras da humanidade, passando por todos os tipos de campanha.

2. Cric uma histéria mortal para o Personagem

A primeira coisa a ser feita é criar o histérico mortal de
seu personagem. Decida onde ele nasceu, cresceu, como foi
sua vida mortal. O que fazia quando era vivo, quem eram seus
amigos, etc. Isto terd muita influéncia na vida postedor do
vampiro, pois delineara sua personalidade, seus desejos e suas
metas como um imortal. .

Para melhor compor um personagem e sua histora, vocé
pode responder s seguintes perguntas a respeito dele, e anotar
os resultados em um didrio, que servird como base para definir
futuramente os atributos.

Se esta & a primeira vez que voce esti lendo este livro, dé
uma folheada nele e leia um pouco mais antes de responder a
este questiondrio. Isto o ajudari e entender e familiarizar-se com
alpuns dos termos apresentados aqui.

Estas quest&es nio sio obrgatorias, e s6 deverdo ser usa-
das se o jogador desejar um personagem complexo.

Primeira Pergunta
1. Qual 2 data e local da campanha em que ird jogar?
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. Historia mortal
1. Qual é o nome mortal do personagem?
2. Onde e quando ele nasceu e crescen?
3. Quem eram seus pais? Ele tinha irmios?
4. Como era a vida em sua familia?
5. Como foi sua infincia e adolescéncia?
6. Ele foi casado? Teve filhos? Se teve, como eles sio?
7. Ele tinha algum emprego? O que fazia?
8. Ele era feliz neste trabalho? Tinha alguma ambicio?
9. Como foram seus ultimos dias como mortal?

INosso personagem chama-se Ruaid Divern. Nasado ens 1408 na re-
ido dp Flandres. Rued era o filbo mais novo de wrs mercador de especiarias ¢
produtos erientals, aa earavana erugava af ferrar conbecidas em busca de
novos ¢ exdticos produtos vinds das longinguas ferras da India ¢ da China
Seus dois ermmios abragaram a aarreira do pai, meas Rad desefava se tornar wrm
pintor ¢ escoulior, como o5 que havia visto em Florenga ¢ Roma. Awdo por
conhecimentos, acarspanhana seu pai em todas as suas wiagens, para absorvero
mdxarno gue pudesse obter. En wma de sias viagens, em 1428, na aidade de
Cairo, Rund siveria seus siltimos dias como mortal

3. Crie a ficha de personagem mortal

O proximo passo € criar a ficha de personagem humano
baseado nas respostas para as perguntas acima. Lembre-se que
os nimeros 530 apenas valores que traduzem o que seu persona-
gem representa, e que um bom personagem é o que é bem
construido, e nio o que tem mais pontos.

Atributos: cada personagem humano possui 100 pontos
para distribuir entre os 8 Atributos. Veja a pigina 40 para deta-
lhes. Distribua os pontos de acordoe com a histoda que cdou para
ele, colocando valores maiores ou menores de acordo com as
caracteristicas que escolheu. O valor dos Testes de Atnbutos é
igual ao valor do Atributo com medificadores multiplicado por
4. Este valor é expresso em porcentagem (%a).

Para Rund, a ficha ficard assim:
Atributo Valor Modif, Teste
Consiituicao 12 - 48

Forga 1 - 44

Desireza 15 : 60

Agilidads 10 - 40

Inteligéncia 13 - 52

Forpa de Vontade 11 - 4

Carisma 13 - 52

Percepgito 15 80

Total 100



Aprimoramentos: Cada mortal recebe 1 ponto de Apri-
moramento por década de vida para gastar como quiser. Apri-
moramentos podem ser encontrados na pigina 42.

IMPORTANTE: jogadores acostumados i regra dos 5
pontos de Aprimoramentos podem se sentir prejudicados. Isto
nio ¢ verdade, pois este personagem € um vampiro, o que nor-
malmente ji vale 3 pontos.

Ruwd possui apenas 20 anos, ¢ portanto 2 pontos de Aprimora-
mento, gue gastamos da seguinte forma:

1 ponto: Contato. Os mercadores do Flandres. Utikzando-se do
wome de sua familia, Rund pode conseguir praticamente o gue quiser
dentro dos mercados de Flandres, de especiarias a armas exidticas,

1 ponto: Recursos. Rund possui wm certo dinbeiro, acumulade de
smas fransagoes, ¢ também da venda de algumas de swas pinturas aos
mercadores da regido da Anfwérpia ¢ de Bruscelas.

Pericias: Sio as habilidades que seu personagem possui.
Cada personagem recebe 10 pontos de pericia por ano de vida,
mais 5 pontos por ponto de Inteligéncia (ver Atributos, acima),
para gastar nas pericias que quiser. Lembre-se apenas de duas
coisas: as pericias devem ser coerentes com a época de edagiio do
personagem e 0 miximo valor de uma pericia é 50+Atdbuto
smcial. Para maiores detalhes, consulte a pigina 48.

Rawd possuia 20 anos de vida guando lbe foi concedido o Dom
das Trevas ¢ sew Aiributo Inteligincia é 13; porianto Rund possui
265 (20x10+13x5) pontos de pericia para gastar. E importante
dembrar que o5 pontos de pericia devem ser alocados prineiro, ¢ somente
gpds todos os pontos serem distribuidos ¢ gue se deve somar o5 binus
referenies ao Atributo relacionado.

Existem dois tipos de pericias: Armas ¢ Comuns. Todos
Os personagens comegam suas pericias de armas com seus valo-
res de Destreza, e somam seus pontos a eles. Note que os {ndi-
ces para ataque e defesa sio diferentes, e devem ser preenchidos
mdependentemente. (Aumentar uma pericia de arma de 15/15
para 35/20 custa 20+5=25 pontos!). O valor critico é sempre
sgual a 1/4do valor de ataque, arredondado para cima.

Ruud ndo possuta quase nenbum conbecimento em lutas, pois
sempre foi contra gualguer tipo de combate. Sen pai ¢ sen irmao mais
selbo, Thiago, ensinaram a ele, meio a coniragosto, como se defender
com uma espada. Embora Rund ndo tenba praticads, todo personagem

pessai a babilidade natural de briga.
Armas Inidal +Destreza  Firal  Crltico Dano
Eppadalonga 10/20 +15/+15 25/35 7 1410
Briga 0/0 +15/+15 15/15 4 1di+1

Para as pericias comuns, proceda como nas pericias com
a=mas, mas com uma diferenca: algumas pericias possuem valo-
s=s tniciais, outras ndo. Elas estio especificadas na pigina 48. Para
=m maior detalhamento das pericias, consulte o médulo Bisico
de Arkanun ou Trevas.

Rund ainda possui 235 pontos para gastar em swas pericias.
Para melbor compor sex personagem, decidimos colocar o5 pontos da
seguinte maneira:

Pericias Inicial Gartos Total
Lingua nativa (bolandfés) 30 10 40
Etiqueta 0 30 30
Barganba 13 10 22
Falar latim o 30 30
Falar alemdo 0 25 25
Ler ¢ Eiscrever (holandés) 0 30 30
Pesquisa 15 20 35
Empatia 13 20 33
Aries (pintura) 5 30 45
Artes (esculiura) 15 30 45
Total 235

O Mestre Vampiro

Nenhum vampiro ousard passar seu Dom das Trevas para
um mortal qualquer. Vampiros lendirios sio entidades nobres,
aristocriticas e elitistas que passam meses, ou mesmo ANOS
procurando pelo sucessor ideal; acompanhando seus escolhidos
durante muito tempo até finalmente chegarem i conclusio de
que fizeram a escolha certa.

Além disto, as leis vampiricas sio muito rigidas a este
respeito. A personalidade do vampiro que passou o Dom das
Trevas para seu personagem é muito importante. Escreva tam-
bém a que raga seu vampiro pertence.

1. Quem era seu mestre?

2. Onde ¢ quando seu mestre nasceu?

3. O personagem sabe quem era o mestre de seu mestre?

4, Diga algumas coisas que o personagem se lembre a respeito
de seu mestre, como manias, gostos e visio de mundo.

5. Quando, onde e como os dois se conheceram?

6. O que aconteceu entre eles?

7. Quanto tempo demorou até seu mestre o transformar?

8. Como foi a transformagio? Explique em detalhes.

E as mais importantes de todas as perguntas:

POR QUE ele escolheu seu personagem para receber o Dom?
O que faz de seu personagem alguém tio especial que merega
o Dom das Trevas?

Enm ma noite de inverno, Rusd encontron pela primeira veg aquele
gue sera sew mesire: Agestus.

Agesius era um comerciante grego muifo amigo de Theodoro,
pai de Ruud, ¢ conbecia-o desde pequeno. Decerto, Agestus passon
anas ¢ anos observands o garoto erescer, e acompanbanda pasio a passo
a evolugdo dos talentos ¢ babilidades deste jovem escultor.

O sampiro Agestus masces durante as primeiras erugadas, guands
or mugulmanos tomaram a ddade de Edessa, em 1144, motivands assim a
Jormagio da Segunda Cruzada, desta veg pregada por Sdo Bernardo.
Muito posco se sabe sobre ele, on sobre ses renbor, exceto gue Agestus se
tornou velbo ¢ cansado com o passar dos anos ¢ estava procurando xm

aprendiy para dividir seu fards.



Owuando encontron Ruud, o peso de sexes quase 300 anos de vida jé
@ fornara wma criatura enfediada ¢ desesperada por experiéncas novas.
Ouando encontrou aguele escultor lindo de longos cabelos negros como a
noite, Agestus entendeu a miensagem da Lua; de que era bora de passar o
Dorn das Trevas para outra eriatsra.

Alguém que saberia aproveitar os anos imoriais para aprender;
alpném para transmitir seu conbecimento antes gue fosse tarde demais;
alguém para amar. Algwém para ser urm verdadeiro vrikolaka,

4. O Renascimento

Apdsa t:a‘:':sfnrmw;io do personagem em vampiro, se-
gue um pequeno periodo de adaptagio, onde o mestre ensina
ao discipulo as regras vampiricas, os rituais, 0s costumes e a
etiqueta. Neste periodo ele descobre seus primeiros poderes,
e tem de estabelecer regras para si mesmo e para seu convivio
com 0$ mortais.

1. Quanto tempo demorou o renascimento dele?

2. Descreva em detalhes a primeira noite dele como vampiro.

3. Que tipo de coisas o mestre lhe ensinou?

4. Quanto tempo demorou este primeiro aprendizado?

5. Como ficou o relacionamento entre o personagem ¢ sua
familia e amigos?

6. Como foi sua primeira refeicio? Descreva em detalhes.

7. E as proximas? Como ele se sentiu depois disto?

8. Ele forjou sua prépria morte? Se sim, como?

9. Como ele se comporta em relagio a seus amigos e familiares?

10. Ele conhece algum outro vampiro? Quem?

11. Em que drcunstincias eles se conheceram?

12. Quais as conseqiiéncias deste contato?

13. Existe algum contato entre seu vampiro ¢ a sociedade
mortal? Qual?

A partir desta noite, ¢ de todas as priximas moites, Rund
perceben que ndo conseguiria permanecer oculto entre os mortais. Sua
[pele alva e sens iragos pdlidos e sinistros cerlanente atrairiam muito a
atengdo dos mortais. Agesins jd o bavia alertado sobre a ndo interfe-
réncia dos vampires no munds mortal. Naguela noite, nsando dos
poderes de manipulapdo de Agestus, Ruud convencen seu pai a deixed-
lo empreender uma viagem até o oriente junito ao velbo mercador de
cabelos brancos. Partiram para nunca mais retornar.

5. Objctivos / Motivagio

A partirde alguns anos como vampiro, seu personagem adquire
suas proprias ambicdes e desejos, que ndo possuia como mortal Faz
novos amigos, faz novos inimigos. Jd estamos muito priximos do
final da craciio de personagem. A partir deste ponto, comegaremos as
aventuras deste vampiro em busea de poder, nquezas e reconhedmenta
Os vampiiros 5o poucos, e cada um deles conhece seus semelhantes. O
que voce pretende fazer pan se tomar uma lenda?

1. Ele tem algum objetivo? Se tem, qual é?

2.E por que ele tenta fazer isso?

3. O que ele vai fazer quando conseguir cumprir seu objetivo?
4. O que ele vai fazer se fathar?
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5. O que ele considera o maior obsticulo no seu sucesso?

6. O que ele faz para sobrepujar esses obsticulos?

7. Se ele pudesse mudar alguma coisa no mundo, o que seda?
8. Se ele pudesse mudar alpuma coisa em si mesmo, o que seda?
9. Ele tem medo de alpuma coisa?

Personalidade

1.Como as outras pessoas descrevem seu personagem?
2.Como ele se auto-descrevera?

Atitude

1. Qual é a atitude de seu personagem em relagio aos humanos?

2. Qual é a atitude dele em relagio aos outros vampiros?

3. Qual é a atitude de seu personagem em relacio aos outros seres
sobrenaturais (demoénios, anjos, espinitos...)

4. Que outras entidades sobrenaturais seu vampiro conhece?

5. Qual é a sua atitude em relagao a seu Criador ?

Gostos ¢ Preferéncias

1. Como cle passa suas horas de lazer?

2. Que roupas ele gosta de vestir?

3. Ele coleciona algo ou tem algum passatempo?
4. Que tipo de companhia ele prefere?

5. E que tipo de amante?

6. Ele tem algum sonho ou pesadelo?

Ambiente

1. Onde seu vampiro mora e como € este lugar?
2. Como € o clima? As pessoas? O local?

3. Por que ele mora la?

4. Quais sio os problemas comuns li?

5. Como € sua rotina didria?

6. Ele estd hd muito tempo nesta casa?

7. Como ele se adapta s mudangas tecnologicas?

Aparéncia

1. Como cle é fisicamente (em detalhes)?

2. Qual é 0 aspecto da aparéncia fisica dele que é mais distintiva
ou mais facilmente notada?

3. Caso ele possa assumir forma humana, como é esta forma?

6. Preenchendo a Ficha de Personagem

Esta € a hora de terminar de preencher a ficha de perso-
nagem. Utilizando-se do verso da ficha, marque na primeira
década o ano de criagio de seu personagem. Na ficha propria-
mente dita, ficaram faltando Pontos de Vida, fndice de Prote-
¢io e Poderes Vampiricos.

PVs ou Pontos de Vida sio a medida de quio inteiro seu
personagem se encontra. .PVs sio subtraidos durante combates,
¢ podem ser regenerados através dos poderes vampircos. Calcu-
lar os Pontos de Vida de um personagem € muito ficil. Some a
Forga com a Constituigio e divida por 2. Arredonde para cima.

Ruud posssci Forga 12 ¢ Constituigdo 11,
Possui, portanto 12 PV's,



Para o IP, venfique se o vampiro possui fndice de Protecio
de Pele e que tipo de armadura estd usando. Lembre-se que para
armaduras, cada ponto de IP representa uma penalidade de -1
em DEX e AGI.

Rund ndio usa armaduras, ¢ sim roupas de mercador de Flandres,
Roupas comuns sdo proporcionane 1P,

7. Poderes Vampiricos do Personagem

Enfim, a parte que todos estavam esperando: os poderes.

Vampiros comegam o jogo com 5 poderes, sendo pelo
menos 2 deles Aumento de Atnbutos e os demais escolhidos de
acordo com a raga vampinca do personagem.

Assim que Rund sentin o fogue da noite pela primeira veg, sabia
g alguma coisa bavia miudado dentro de 5i. Se fornarg mais rdpido ¢ mais
Jarte; o5 pensamentos dos mortais se lornaram claros como dgna para ek,
E como se as mentes dos mortais se fornassem kvros abertos, gue apenas
s percepedo aguada poderia compreender,

Escolbemsos para Rund as seguintes Poderes Vampiricos:

Aumento de Forga 1

Vebeidade 1

Percepedo Sobrenatural 1

Unbas Longas (Garras 1)

Transformagio em Lobo (Transformagdo em Aninrais 1)

8. Fraquezas
Lago apds a eriapdo, Agestus ensinon @ Rund que apesar de pode-

s, alguns powcos fafores poderiam ser nocivos.

Sol, estaca cravada no coragdio, fogor dpua benta podem
sawsar grandes ferineentos ¢ uma dor gue nenbum mortal suportaria. Al
gens oufros, como simbolos ¢ objetos religiosos ¢ espinbeiros tambine devens
s evitados a fodo cusiy.

Por siltimo, mas ndo menos importante, os vrikolakas sdo seres
extremaments amantes de suas pafrias, As frevas exploram esia naturesa
medére ¢ of obrigam a dormir sobre solo natal Virikolakas ficam
exiremsamentt fracos ¢ vulnerdveis ao nao obedecerem esta peguena regra.

0. Tuqucs finais

Anote na ficha de personagem as Fraquezas de suaraga, e
2 quantidade de Sanguinus que seu vampiro possui. Mais sobre
Sasguinus pode ser encontrado na pagina 69.

Seu personagem estd pronto para comecar a jogar, O
Mestre deve repetir o processo para todos os personagens da
campanha (sendo que alguns deles podem até mesmo ter
=do criados por um dos outros personagens). Defina a data
= local que os personagens se conheceram, ¢ comece a escrever
Seus Proprios epicos.

Boa sorte!
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Strigoi

A Origem

A raga dos vampiros strigoi surgiu em Roma, alguns séculos
apos 0s vampiros lamiai terem aparecido na Grécia antiga. Segundo
algumas lendas, o nome Strigoi deniva das corujas que ficavam nas
torres das igrejas, € mais tarde passou a denominar as aves notumas.
Strigoi eram criatums com aparéncia humana, mas que poderam se
transformar em aves negras, e nesta forma sobrevoavam as vilas
drenando o sangue € a energia das criangas recém nascidas.

Na verdade, o nome deriva de Strix, a velha bruxa, a pri-
meira a receber 0 Dom de Nix, a deusa da noite.

A Histéria dos Strigoi

Dizem que as primeiras aparicdes dos vampiros strigoi se
deram entre 800 AC e 700 AC, na regido que s¢ tomaria a cidade de
Roma em 753 AC. A bruxa Strix e seus trés aprendizes viveram na
cidade durante muitos séculos como os Gnicos vampiros do Impé-
to Romano. Viras lendas foram cradas a seu respeito, poncipal-
mente em relacio aos poderes migicos a feiticara associados a Strix.
Seus poderes eram quase 05 de uma deusa, tanto na bruxana quanto
suas habilidades sobre-humanas.

Com a expansido do Impéro a partir de 300 AC, os stogoi se
espalharam nas terras dominadas pelos romanos, incluindo a Glia,
Hispénia, Diicia, Tricia e Macedonia (onde se confrontaram com os
Lamiai), todo o Egito e norte da Africa (onde encontraram os pri-
meiros ckimmus e asimanis), e a regiio da Aribia, Arménia e
Capaddcia, acompanhando todas as expansdes do Império, e per-
manecendo nos locais apos a saida das legides romanas, quando
estabeleciam seus proprios dominios.

A Idade Média

Os strigoi sempre conseguiram se manter na nobreza, e acu-
mular grandes quantidades de ouro e terra, quer infiltrados entre os
humanos que comandaram as expedicdes e exércitos, quer se utili-
zando de seus poderes de hipnose e controle para criar e manter seus
escravos entre as pessoas flustres. Acompanharam a lingua latina, e
suas principais bases de operagbes foram as regiGes onde hoje se
encontram Portugal, Espanha, Franga, Itilia e Romeénia.

Durante as cruzadas, os vampiros strigoi enfrentaram seu
primeiro e mais feroz oponente: os Cavaleiros Templirios A Or-
dem dos Templirios atacou e destruiu quase a metade dos vampi-
ros romanos na Europa. Durante a Idade Média, muitos de seus
vampiros também foram destruidos pela Inquisicio, principalmen-
te 0s vampiros mais velhos, que insistiam em permanecer em Roma.
Nesta época, ocorreu o desaparecimento de Strix e de seus trés apren-
dizes, que nunca mais foram localizados. Os vampiros que conse-
guiram sobreviver e se estabelecer, aumentaram seus dominios de
uma maneira vertiginosa.
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A Idade Moderna

Os strigoi acompanharam de perto a evolugio humana,
sendo, ao lado dos ekimmus, a raga que mais influenciou os

humanes. Vieram para a América com as primeiras navegagoes
portuguesas e espanholas. Chefiaram grandes porgdes de terra,
principalmente no Brasil e América Central. Hoje possuem bases
de operagdes nas principais cidades e capitais do mundo, sendo
pessoas de muita influéncia e poder. Alguns deles estio
infiltrados na sociedade mortal, e a maioria ainda nio se desligou
de seus lagos com os humanos. Sio cagados por templirios e por
outras ordens de magos, mas agora a situacio se inverteu. A
vantagem estd com 03 vampiros.

Caracteristicas

Pode-se dizer que eles sio os vampiros *clissicos”, pois a
maioria das lendas, contos e histdnas de vampiros foi baseada neste
grupo. Constituem mais da metade dos vampiros existentes.

Os strigoi mantém a mesma aparéncia fisica que tinham apés
a morte, tomando-se apenas mais plidos e frios, como um cadiver.
Seus cabelos e unhas ainda crescem um pouco, mas € s6 isto. Seus
Grgios intemos atrofiam e apodrecem, deixando o vampiro com
um hilito terrivel, e o controle intemo do sangue passa a existir por
meio de uma espécie de osmose, ou seja, 0 vampiro controla como
e para onde vai 0 sangue que esti dentro de seu corpo.

Para transformar um mortal em um vampiro strigoi, € neces-
sirio drenar o seu sangue até que s6 reste o suficiente para manté-lo
entre a vida e a morte. Entio, o vampiro abre um corte em si mesmo
e dd a0 humano um pouco de seu proprio sangue, que se misturari
20 sangue mortal e finalmente o transformard em um ser das trevas.

Muitos strigoi transformam artistas, pintores ou esculto-
res de grande valor, de modo a preservar sua beleza pela eternida-
de. Apés isto, forjam de alguma forma a morte deste e os afas-
tam da sociedade mortal.

Entre os strigoi estio virias pessoas famosas da Historia,
mas foi na Roménia, na figura de Vlad Teppes, Dricula, que o
grupo conseguiu seu mais conhecido membro.

Poderes Possiveis

Aumento de Atobutos, Bruxana, Controle de Animais, Con-
trole Mental, Drenar Energia, Garras, Ghoul, Sentir Craturas,
Telecinésia, Transformagio [Animais, Névoas e Humanos), Voar.

anu:z:s

Dmmeogu,Vuhmﬁhdadc [Sol, Estacas].

Escolha mais 6 das 10 seguintes: ﬁgtu Benta, Alho, Con-
vite, Dormir em Caixio, Locais Religiosos, Manto de Padre, Nio
Apresenta Reflexo em Espelhos, Simbolos Religiosos, Sol.



ORrRGANIZACAO E [Mledo oE Vioa

Os strigoi sdo vampiros que tendem a manter 0 modo de
wida da época em que foram transformados, e sdo pessoas difi-
ceis de mudar. Sdo conservadores, aristocratas e preconceituosos.
Muitos deles possuem dificuldades em adaptagiio & tecnologia
do século XXi, preferindo morar em velhas mansdes, casardes e
2té mesmo palacetes ou castelos medievais. Quase todos os
strigoi s30 muito ricos e/ou influentes, utilizando-se deste poder
para se impor sobre 0s outros vampiros e seres sobrenaturais.
Escolhem seus discipulos com muito cuidado e os acompanham
durante anos até que estejam certos de terem feito a escolha
correta. Se percebem um erro, destrogam seus discipulos e come-
¢am tudo de novo. Muitas vezes, utilizam seus poderes mentais
para “moldar” seu aprendiz a sua prépria imagem.

Admiram a arte, principalmente as pinturas antigas, sendo
grandes colecionadores destas. Do grande valor a dperas, artistas,
dancarinos. Porém, seus sentidos agucados fazem com que se tor-
nem cada vez mais exigentes e refinados com o passar dos anos.

Principais AREAS OE INFLUERCIiA

Os mais antigos est3o na Itilia, Hungria, Austria, Roménia
= regifio. Os ancides estdo espalhados por toda a Europa, princi-
salmente Franga, Peninsula Ibérica e Norte da Africa. Alguns
sirigoi poderosos estdo nas grandes metrdpoles da América tam-
bém, principalmente em cidades com forte descendéncia destas
magdes, principalmente no Brasil, em cidades como o Rio de Ja-
meiro, Salvador ou Vitdria (os mais antigos) ou Sdo Paulo (vampi-
ros muito poderosos vieram para esta cidade a partir da Segunda
Guerra Mundial, junto com os imigrantes europeus).

RELACOES com A8 outRAs RaCAs

Strigoi tendem a se manter fechados e isolados das opini-
Ses dos outros vampiros, preferindo se reunir em seus préprios
conselhos, a ndo ser em um caso extremo ou algum problema que
afetaria a sua linhagem ou diretamente a si préprio. Estio em cons-
=nte guerra com os templérios, e tem perdido terreno para eles por
demorarem a se adaptar as novas tecnologias. Na Europa, entra-
ram em muitos conflitos com 0s modemnos ekimmu (fes vampires)
ma Franga ¢ Bélgica. O gosto pelo poder e riquezas faz com que
sste grupo esteja sempre entrando em conflitos com humanos,
com a Igreja, 0s magos e até mesmo com outros vampiros,

Ouiros SUBGRUPOS

Originalmente bruxos, os strigoi se dividiram em 4 peque-
mas facgdes a partir do comego da ldade Média: os strigoi, con-
ssderados os nobres, principal e mais influente facgdio do grupo,
respondendo por cerca de 80% da raga; as striges, que permane-
ceram na ltdlia, e descendem diretamente de Strix, tanto nas artes
2a bruxaria quanto na aparéncia. S3o feiticeiras muito podero-
s2s, controlam demdnios e outros seres malignos. As brujas,
bruxas vampiras da regifio da Espanha/Portugal, que acabaram
migrando para algumas regides da América do Sul; e os sdbios,
=m pequeno, porém poderoso grupo de vampiros cegos na
Espanha, capazes de prever o futuro e realizar estranhos rituais.
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Brujas

Origem ¢ histéria

As primeiras brujas (pronuncia-se “brU-rras”) foram cd-
adas na Espanha, durante o periodo da Inquisicdo. No séc X111,
um grupo de 13*bruxas espanholas da Ordem de Luvithy se

voluntariou para uma experiéncia envolvendo um poderoso
vampiro strigoi, chamado Lacaste, com 15 séculos de idade na

época, que havia sido capturado pelo grupo de bruxas perto de
Sevilla. Para tentar obter mais poder em sua luta contra os

inquisidores, Samanta Alegiani, a lider deste sabbat, conseguiu,
através de complexos rituais, que o vampiro as transformasse
em strigoi da maneira tradicional mas, por causa das alteragbes
alquimicas de seu sangue, as bruxas se toraram diferentes.

Com o tempo ¢ a guerra com a Inquisigio, das 13 brujas
originais restaram apenas 7 no final do século XVI. Samanta,
Amanda, Luzia, Maria Esperanza, Maria Constanza, Lucretia e
Alexandra de Cérdoba.

Decididas a obter mais poder para seu secto, algumas dessas
bruxas se aventuraram para o novo mundo, enquanto as restantes
espalharam-se pela Espanha e Portugal. Cada uma delas procurou
por novas bruxas dentro da Ordem de Luvithy e das Ordens de
bruxas existentes, até completar treza pupilas, e as separou em sua
propra ordem. Durante o século XVII, cada uma das sete brujas
originais transformou seus sabbats em vampiras ¢ foram ordena-
das que se espalhassem para novos locais.

No final do século XVII, existiam cerca de quarenta
vampiras brujas e quase duzentas feiticeiras da Ordem das Brujas
espalhadas pela Europa.

A cada duzentos anos, cada sabbat realiza um dtual cha-
mado Batismo Negro, para transformar estas bruxas escolhidas
em vampiras. As vezes, as feiticeiras principais de um sabbat
escolhem a melhor de suas alunas para ser transformada em
vampira ou quando alguma bruja & morta por cagadores, as feiti-
ceiras mais velhas sio escolhidas para tomarem-se criaturas da
noite. O iltimo dos Batismos Negros foi realizado em 1820,
em diversos locais da Amérca e Europa.

A Idade Média

As Bruxas exerciam sua influéncia principalmente na
Espanha e em Portugal. Samanta passou a ser conhecida como
Samanta de Toledo, estabelecendo seu secto nessa cidade.
Amanda, Luzia e Maria Constanza permaneceram na regiio de
Santiago de Compostela. Maria Esperanza tomou-se responsi-
vel por Navarra, Alexandra tornou-se Alexandra de Cérdoba e
Lucretia rumou para o sul, onde travou contato com algumas
ordens mu as.

No final do século XVII, Mara Constanza e seu secto foram
para o sul do Brasil, onde se estabeleceram na ilha que é conhecida
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hoje como Ilha das Bruxas, em Santa Catarina. Luzia e suas discipu-
las embarcaram para o norte da América, nas colonias inglesas. A ekis
pertence a lenda a respeito das bruas da cidade de Salém.

A ldade Moderna

No Brasil, Maria Constanza possui cerca de duzentas e
cingiienta feiticeiras na Ordem das Brujas e destas, nove sio
vampiras. As mais antigas sio Leandra Camatta, Fitima Stenert
e Mircia Constantini, responsiveis respectivamente pelas cidades
de Florianépolis, Porto Alegre e Curitiba.

Luzia possui uma quantidade muito numerosa de segui-
doras, pois 0 movimento wicca tomou-se muito forte nos Esta-
dos Unidos a partir da metade deste século. Ela tem mais de
duas mil ¢ seiscentas feiticeiras sob seu comando, sendo que
setenta e oito delas foram transformadas em vampiras desde o
final do século XI3L

Caracteristicas

S6 existem brujas mulheres (e sio todas lindas, pois esse
€ um pré-requisito para entrat na Ordem de Luvithy). Nenhum
homem conseguiria entrar para as bruxas de Luvithy em um
sabbat e, consegiientemente, nunca podena ser transformado
em vampiro bruja. Homens sio usados apenas como servigais
(geralmente dominados mentalmente ou através de outros po-
deres) ou como contatos em outras Ordens Misticas mas muito
dificilmente conseguirio qualquer tipo de intimidade ou contato
dentro da Ordem das Brujas.

As brujas podem sugar todo o sangue de um homem ou
mulher e lhe devolver um pouco do prépro, como fazem os
strigoi, mas isto somente transformard a pessoa em um escravo
ghoul. Em alguns meses, o sangue da pessoa serd regenerado ¢
cla retornard ao estado humano. Por algum motivo, as brujas sio
incapazes de transformar um humano em vampiro sem o auxi-
lio dos rituais alquimicos criados por Samanta.

As brujas mantém grandes vinculos com o mundo dos
espiritos, utilizando-os como conselheiros, espides e servigais.
Muitas delas sdo capazes de conjurar os espiritos de suas irmis
brujas para aconselhi-las (os espiritos das bruxas humanas que
}4 morreram — vampiras sio totalmente removidas da Roda dos
Mundos quando sio destruidas).

Caso uma das bruxas de um sabbat venha a ser destruida
pelos cagadores, as brujas mais poderosas remanescentes escolhem
uma nova feiticeira para substitui-la e a transformam em vampira,
em um ntual realizado em Sevilla, Toledo ou Madnd pelas brujas
onginais. Quando isso nio € possivel, o conselho das mais antigas
brujas na Europa escolhe uma iniciada para ser transformada.

As vampiras brujas mais famosas sdo as sete onginais, segui-
das pelas sacertotisas principais de cada uma das novas regides (Amé-



rica do Norte, América Central, América do Sul ¢ Brasil). As demais
apenas fazem parte da Ordem e nfio se destacam entre suas colegas.

POOERES POSSIVEIS

Aumento de Atributos, Bruxaria, Controle de Animais,
Controle Mental, Drenar Energia, Garras, Ghoul, Hechizos, Sen-
tir Criaturas, Spiritum, Telecinésia, Transformagfo [Animais,
Névoas e Humanos], Voar. '

FRAQUEZAS

Decapitagdo, Fogo, Vulnerabilidade ao Sol, sdo fraque-
zas comuns a todas as brujas.

Escolha 5 das 10 fraquezas seguintes: Agua Benta, Alho,
Convite, Dormir em Caixdio, Locais Religiosos, Manto de
Padre, Nio Apresenta Reflexo, Simbolos Religiosos, Sol,
Vulnera-bilidade 4 Estacas.

OrGANIZACAO E IMedo oE Vioa

A grande maioria das Brujas segue o modo de vida que j4
possuiam quando eram mortais. As brujas entram na Ordem com
quatorze ou quinze anos ¢ permanecem nela o resto da vida,

Todas as sacerdotisas escolhidas para se tomarem vampiras
& possuem obrigagles e deveres para com a Ordem e necessitam
estar sempre vigilantes em relagio a cacadores ou outras ameagas.
Muitas delas seguem a filosofia de vida das géticas ou wiccas.

S#o sempre sedutoras e adoram maltratar os homens, usan-
do seu charme sobrenatural e sua manipulagfio para consegui-
rem O que querem entre eles. Muitas sdo bissexuais ou lésbicas
¢ preferem a companhia de outras mulheres ou vampiras.

PRincirais AREAS dE INFLUERCiA

O interior da Espanha € a casa das Brujas. Nenhuma
outra raga de vampiros ¢ tdo influente e poderosa como elas
nessa regifio. Portugal, Andorra e o oeste da Franca também
possuem grande influéncia delas.

Nos Estados Unidos, o norte e nordeste sdo as regides
de maior influéncia das Brujas, embora haja grupos de brujas
espalhados por vérias cidades. Na América Central, as feiti-
ceiras sdo comandadas por Helena de las Heras, uma antiga e
poderosa vampira descendente de Alexandra de Cérdoba.

Na América do Sul, as brujas sfo coordenadas por Helena
Maria, uma morena de olhos da cor do céu, descendente de Luzia
que veio para a Argentina na metade do século XIX. No Brasil, a
regido sul é muito influenciada por estas belissimas vampiras, prin-
cipalmente nas maiores cidades que sofreram influéneia européia.

Fora destas regides, a presenga das brujas ¢ rarissima.

RELACOES com As OUiRAS RACAs

As brujas procuram ndo influenciar a politica vampiresca
das outras racas além do necessdrio, mantendo-se como inter-
medidrias entre o mundo dos humanos e o mundo dos vampi-
ros. Normalmente mantém contato apenas com strigois, sen-
do procuradas em caso de necessidade, mas nunca procuran-
o outros vampiros a menos que seja algum problema grande
para ser resolvido apenas pelas brujas.
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Sibios

Os sdbios sao melbor utilizados como NPCr.

Origem ¢ histéria

Conta-se giee, durante 2 Inquisicio, uma fortaleza perten-
cente aos cavaleiros templirios foi atacada por vampiros strigoi
como retaliagio por um ataque dos Cavaleiros em Andorra.

Durante uma noite, os cavaleiros ¢ monges da Abadia de
San José de Cérdoba foram derrotados e capturados pelos vam-
piros strigoi, em um ataque macigo liderado por Santiago de La
Roya. Com o3 templiros completamente dominados, os vam-
piros decidiram aplicar a eles o pior dos castigos para um cagador
de seres sobrenaturais. Santiago transformou todos os cavalei-
ros da Abadia em vampiros, que o serviriam, escravizados por
toda a eternidade.

Quando Santiago havia terminado de transformar Rodrigo
Garcia, o Gltimo dos doze cavaleiros, em vampiro, um dos mon-
ges rogou aos ceus por auxilio e diz a lenda que o arcanjo Gabriel
apareceu como resposta is suas suplicas. Paralisados diante da
visdo de tio poderosa criatura, os strigoi recuaram, enquanto
Santiago e 03 outros vampiros strigoi eram destruidos pelo
serafim da Cidade de Prata.

A luz emanada por Gabdel destruiu a todos os strgoi,
mas nem mesmo O arcanjo poderia reparar a maldicdo da noite.
Dizem também que o simples fato dos vampiros recém criados
terem visto Gabriel cegou a todos na Abadia de Cérdoba. Toca-
do pela maldicdo que os templirios haviam recebido, Gabrel
deu a eles uma terceira visdo, capaz de enxergar o passado, o
presente e o futuro. Desde entio a ordem dos sibios tem se
empenhado em auxiliar os cavaleiros templirios a cagar e destruir
as criaturas do mal.

Com o auxilio de rtuais, a abadia foi dada como destruida
apos o atague e novos cavaleiros a ocuparam. Os vampiros usa-
ram seus poderes mentais para domini-los e também para man-
ter sua presenca escondida dos outros templirios e a abadia pas-
sou a servir como base central de operagoes destes vampiros.

Protegida por uma forga divina, a abadia nio pode ser
invadida, nem tampouco observada, por nenhum demonio ou
vampiro. Apenas poucos vampiros antigos sabem da sua exis-
téncia, sempre a convite dos sibios.

Essa € a historia que 0s outros vampiros contam a respei-
to da origem dos sibios, mas nunca ficou comprovado se essa
histdria era verdadeira ou apenas uma invengio.

A Idade Média

Os sibios originais eram em nimero de doze, dos quais
oito sobreviveram até o final do século XIV. Cada um deles criou
um discipulo, mas quatro deles (os discipulos dos que haviam
sido destruidos) tiveram sua influéncia diminuida e acabaram se
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rebelando contra os outros sibios. Com a ajuda de alguns
strigois, esses quatro vampiros escaparam da abadia, sendo leva-
dos para Paris e Veneza.

De li, os quatro tomaram rumos completamente diferen-
tes, criando alguns discipulos para ajudi-los com seus planos,
dando origem a pequena linhagens independentes. Os quatro
traidores orginais eram os irmdos Franco e Licio Agnore, Marco
Wolovik e Antoine de LaCroix.

A ldade Moderna

Os sibios entraram em contato com diversos conselhos
do Arkanun Arcanorum, orientados por membros da Escola de
Yamesh, que ¢ auxiliada pelos Anjos. Atualmente, estimam-se
que existam cerca de cingiienta vampiros sibios na Terra, espa-
lhados por todos os continentes. Desses, um quarto é compos-
to de traidores da idéia orginal, embora quase nenhum vampiro
conheca as reais intengdes da Ordem.

Uma lenda corrente entre os vampiros mais antigos € que,
na verdade, esses quatro “traidores” sejam espides da Ordem e
nunca realmente trairam os objetivos dela, mas apenas fingiram
para conseguirem se infiltrar nas outras sociedades secretas ¢ nas
cabalas dos vampiros.

Desta forma, quase nenhum vampiro realmente confia
nos sibios, mas boa parte deles aprendeu a respeitar os poderes
de adivinhacio, detecgio e previsio do futuro que eles possuem.
Da mesma forma, quase nenhum mago confia neles, por
consideri-los aliados dos vampiros, mas suas informacdes ji os
auxiliaram muito no passado.

Caracteristicas

Todos os Sibios sdo cegos. Os templirios que poderio se
tomar sibios sio cegados com tochas pelos vampiros antes de
serem transformados, durante o rtual de iniciagio. Os sibios
possuem um dos poderes mais cobigados pelos vampiros, an-
jos caidos e demdnios: a visio do futuro ¢ do passado.

Mas quando os quatro renegados tentaram passar seus
poderes para outros humanos, descobriram que o poder
vampirico que possuem cega para sempre qualquer um que rece-
ba o Dom das Trevas deles.

Alguns sibios foram enviados para o novo mundo para
estabelecer contatos com outros vampiros, coordenar agdes dos
templirios contra os seres sobrenaturais e alerti-los do final dos
tempos e da guerra dos anjos contra os outros seres sobrenatu-
rais. Muitos acabaram corrompidos pelas forcas de Arkanun e se
tornaram conselheiros das mesmas criaturas sobrenaturais que
deveriam combater, traindo 2 ordem.

Sibios podem se utilizar de contatos humanos para con-
seguirem acomodagdes adequadas. Os vampiros desta raga gos-



=== de locais altos, como prédios e torres, onde seus poderes
pocdem ser utilizados com menor interferéncia das emocdes
sumanas. Também gostam da proximidade de nodes e outras
Somtes misticas que de alguma maneira aumentam sensivel-
mente seus poderes de percepgiio.

PooERES POSSIVEIS

Aumento de Atributos, Bruxaria, Controle de Animais,
_ontrole Mental, Drenar Energia, Garras, Ghoul, Sentir Criatu-
= Spiritum, Transformagfio em Animais, Visdes do Passado
¢ Fasuro, Voar.

FRAQUEZAS

Todos os sdbios apresentam Decapitagiio, Fogo,
Valnera-bilidade a [Estacas, Sol] como fraquezas comuns,

Além delas, escolha mais trés dentre as seguintes cinco:
50, Convite, Dormir em Caixfio, Ndo Apresenta Reflexo, Sol.

ORGANIZACAO E NNMooo oE Viea

Os sdbios sdo solitdrios por natureza. Gragas aos seus
poderes premonitorios e de adivinhagdio, eles nunca sdo sur-
prz=ndidos. Se vocé encontrou com um deles, pode ter certe-
== de que foi por que ele permitiu.

Os sdbios sdo capazes de enxergar no futuro os resulta-
S0 das agles de seus aliados e inimigos, bem como o préprio
s=sultado dos seus conselhos em relagiio a estas agdes.

Por alguma razdo, os sabios apresentam poderes muito
mamores ¢ mais exdticos que seus colegas imortais mas, ao
mesmo lempo, sfio misteriosos € sinistros, sendo temidos pe-
8 proprios vampiros e por outras linhas como magos e de-
mimios. Até mesmo os anjos, que gozam de certa liberdade
o a eles, preferem nfo se envolver além do necessdrio.

Princirais ArREAS OFE INFLUENCIA

Os sdbios nfio exercem influéncia no mundo
sampirico ou mortal, vivendo as margens de ambos. Po-
Se=m possuir uma influéncia na regiio onde estio, mas é
sempre dissimulada e imperceptivel.

RELACOES com As oUviRAas RACAS

Sabios servem como conselheiros para vampiros que se
peowem dignos da confianga deles, bem como de algumas or-
gamuraches de templdrios e outros cacadores de vampiros,
mas normalmente manipulam os dois em busca de seus prépri-
2% objetivos, que alids, ninguém sabe ao certo quais sdo.

Os traidores utilizam as informagbes que dispdem para
sapalhar os planos dos sdbios originais ¢ os sdbios utilizam
» Clube de Caga para enfrentar seus inimigos, ambos sem
maos resultados priticos devido & capacidade de prever o
Sswro de seus companheiros.

Dizem que os Kiang-Shi e os Sébios nutrem um ddio
mortal entre suas ragas, pois eles sabem que os sibios slio os
Smcos seres sobrenaturais capazes de atrapalhar os planos
S expansdo dos vampiros orientais sobre a sociedade huma-
& Talvez Gabriel jd esperasse iss0 quando os criou,
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Lamiai

A Origem

O nome Lamiai tem sua origem em Lamia, que era uma
muﬂul.ﬂm,ﬁlhadcﬂduuﬂhymlmzmup:ﬁmnaﬂdfm
na antiga Gréda.

Diz a‘lenda que Lamia foi amada por Zeus, o rei dos
deuses gregos. Hera, mulher de Zeus, ficou com ciimes e descar-
regou sobre ela todo o seu ressentimento. Como castigo, toda
vez que Lamia dava a huz um filho, Hera se encarregava de mati-
lo. Para aumentar sua vinganga, Hera ainda roubou-lhe a capaci-
dade de sonhar. Ao fim, Lamia, louca e solitiria, se refugiou em
uma caverna, onde, desesperada, invocou aos deuses do infermo
o poder para se vingar.

Nizx, deusa da noite (¢ uma deusa-demonia do Infemno)
convedeu a ela o poder, transformando-a em um monstro. Deu
a ¢la 4 bracos e transformou as pemas de Lamia em uma enorme
cauda de serpente com um ferrio sernlhado em sua ponta. Se-
gundo a lenda, Lamia se vingava de Hera devorando todas as
criangas nascidas em seus templos. Esta histora se passa antes da
guerra de Troda, proximo a 1.000 AC,

Depois disso, segundo os sibios, Lamia teve cinco ou seis
filhos, que herdaram sua maldigio, e acabou derrotada por
Alcioneo, filho de Gea e Uranus.

A Histéria dos Lamiai

Apos sua transformacio, Lamia se refugiou na Caverna de
Lamie, um local proximo do monte Olimpo, hi muito perdido
da meména dos mortais. De suas cinco (seis) crias, duas (trés)
foram destruidas por Hera. As outras tr1és deram origem aos
vampiros lamiai como sio conhecidos nos dias de hoje.

A Idade Média

As lamias foram muito combatidas durante os primeiros
anos do milénio, por aventureiros, navegantes e desbravadores.
Foi uma das facgdes das lamiai quem originou na Grécia a lenda
das Sereias. Mulheres abominiveis em algumas lendas, belissimas
em outras, que chamavam os navegantes com sua voz melodio-
sa e faziam seus barcos encalharem.

Dos primeiros anos do milénio até meados do século XV
pouco se ouviu sobre esta raca.

A aparéncia dos vampiros mais antigos era muito seme-
lhante a monstros, e obviamente, seu convivio com a sociedade
dos mortais bastante limitado. E quanto mais velhos, mais
mOonstruosos estes seres se tornavam, O que agrava a situagio.

Seus enormes e versiteis poderes mentais e de hipnose
garantiam 208 antigos vampiros dessa raga seitas de fandticos e
adoradores para obedecer-lhes, mas poucos chegavam a se mis-
turar de fato a0 mundo dos mortais.
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A Idade Moderna

Em 1492, Angelo Poliziano, de Florenga, publicou um poe-
ma intitulado Lamia, sobre uma belissima mulher que se transfor-
mava em um monstra. Desde esta época (quando os lamiai apnmo-
raram suas habilidades de camuflagem), iniimeros contos, livros,
pinturas ¢ esculturas tem sido feitos a respeito das vampiras lamiai.

Um dos mais famosos membros desta raga foi Zacharias,
um lamiai que viveu no século XVIII, retratado em 4 romances
de J. N. Willianson.

Caracteristicas

Os lamiai mais velhos possuem caracteristicas muito
animalescas ¢ primitivas, que tendem a se acentuar com a idade
avancada. Esta raga nio possui muitos membros antigos, pois a
maioria se encontra no Sono dos Mortos ou foi destruida por
aventureiros, cavaleiros ou magos durante a Idade das Trevas As
lendas dizem que alguns lamiai antigos estio vivendo abaixo das
dguas do Mediterrineo, proximos ds ilhas gregas, aguardando o
final dos tempos.

Em sua forma natural, um lamiai possui cerca de 23 a
2,5m de altura, quando ereta, e a parte de baixo de seu torso
semelhante 2 de uma cobra. Com a idade, também adquire virias
caracteristicas delas, como veneno, arpio em seu rabo, agilidade
fora do normal, entre outras. Lamiai muito antigos possuem 4
ou mesmo 6 bragos em sua forma natural. Suas presas se asse-
melham mais is de cobra do que as tradicionais presas de vampi-
ros do ocidente, ¢ suas garras ¢ multiplos bragos as tomam
adversirias formidiveis em uma luta corpo-a-corpo.

Como suas principais fraquezas estio a necessidade de se
alimentar de cadiveres de recém nascidos, herdado da poimeira lamia
e da maldicio de Hera. Também podem se alimentar de carne hu-
mana, oumesmo apenas de sangue, por curtos periodos de tempo.

Os lamiai se infiltraram dentro da sociedade humana a
partir do século XV, quando desenvolveram uma poderosa ha-
bilidade de metamorfose, que permite a eles assumirem a forma
humana quando necessirio. Este método ¢ fisico (niio migico) e
fez com que a raga pudesse se misturar is comunidades humanas
sem medo de serem descobertas por bruxos ou shamans.

Poderes Possiveis

Aumento de Atributos (todos), Bruxana, Controle de Ani-
mais, Controle Mental, Garras, Ghoul, Hechizos, Lamie, Sentir
Criaturas Transformacio em Humanos.

Fraquezas

Alimentar-se de Recém-Nascidos,Convite, Decapitagio, Sol
Lembre-se que os lamiai possuem uma aparéncia horrivel.



OrGANIZACAG E IModo oE Vioa

Existem muitos tipos de lamiai, com suas caracteristicas pri-
prias. Alguns deles preferem viver em suas formas naturais, utilizan-
do-se de magias de ilusSo para camuflar-se de humanos (a transfor-
ma¢io Humano-Lamiai / Lamiai-Humano por métodos naturais é
muito dolorosa) e vivern em templos ¢ locais isolados, geralmente
acompanhado de fiéis e guarda-costas. Tais lamiai guardam muito
mais da historia maligna da raga, tendendo a manter contatos com
os planos de Arkanun e Infemun. Dizem as lendas que os espiritos
das lamias mais poderosas sfio recolhidos por Nix, para acriagfio de
um exéreito que destruird Olympus no dia do Juizo Final.

Outras preferem se misturar ans humanos mortais, vivendo
em apartamentos de cobertura em grandes cidades. Muitas das
famias podem assumir formas belissimas, e seus encantos (tanto
da voz quanto sugestdes mentais) fazem com que seja muito ficil
obter sustento e prote¢do em grandes centros urbanos.

Para transformar um mortal em um vampiro lamiai, € necessé-
rio arrancar o sangue mortal até que s reste o suficiente para man-
ter 0 humano entre a vida e a morte. Este ritual precisa necessaria-
mente ser realizado durante a lua cheia, quando o portal entra o
castelo de Nix (no Underworld) e a Terra estd mais permedvel. Neste
mstante, 0 Vampiro injeta seu veneno no corpo mortal, e mistura o
veneno de Nix com o sangue que sobrou. Neste periodo, o caddver
evolui para um estdgio de pulpa, que dura de uma a duas semanas.
Apds este tempo, a transformagfio estard completa. Durante este
periodo, o candidato passard por dores terriveis, como se todos os
seus 05505 fossem quebrados ¢ remodelados em sua nova forma.

Um lamiai recém criado é extremamente magro (devidoa
reestruturagdo da came que existia antes), adquirindo sua forga
¢ tamanho assim que s¢ alimentar da carne de algumas vitimas.

Principais AREAS O INFLUERCIA

Os mais antigos estdo na Grécia, Turquia, Ardbia, indiae
Nepal; os ancides estfio espalhados pela China, Mongélia, Ja-
plo, Indonésia e Austrilia, e em cidades grandes que tenham
descendentes destes povos. Muitas lamias foram para os Esta-
2os Unidos no final do século XIX e comeco do século XX.

RELACOES com A8 OUIRAS RACAS

Os lamiai sdo isolados e solitdrios, mas mantém algum tipo
ge contato com os vampiros das cidades onde estdo. Algumas
wezes servindo de guarda-costas do govemnante, outras vezes
coordenando a igreja local. A maioria de seus membros s3o néma-
des e ndo se preocupam com as regras ném com oS govemantes
dzs cidades onde estiio. Isto pode causar algum confronto.

E do conhecimento dos antigos que os lamiai e os kiang-
shi tiveram virios problemas em Hong Kong.

OUitrES SUBGRUPOS

Os lamiai se mantiveram como um Gnico grupo. Suas trés
£cgdes conhecidas sdo as sereias, que habitavam os mares do
Mediterrdneo até o século XV, os pontianaks (na regifio da
Indonésia) e os langsuyares (na Maldsia). Porém, estes grupos
sfo muito pequenos e especificos para fazer alguma influéneia.
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Ekimmu

A Origem

A raga dos vampiros ekimmu (ou ekmidu, na linguagem
antiga) surgiu quando a rainha Akasha de Kemet, no Egito, foi
tomada por um espirito maligno em 4.000 AC.

A rainha ¢ sen consorte, Enkil, foram transformados em
entidades vampiricas, absorvidos pela alma errante de Vampyr,
um dembnio de Infernum. Este conto, bem como a historia
dos sete espiritos malignos, € narrado nas primeiras pegas encon-
tradas nas escavagdes feitas na Babilonia.

Scusmrpmadquiﬂmmmﬂgid:zudﬂédu.uapuén
cia de mirmore vivo, enquanto eram toados por poderes nunca
antes concedidos aos mortais.

Eram eternos, jovens e cada vez mais poderosos.

A Histéria dos Ekimmu

Os primeiros relatos sobre ekimdu se deram entre 3.000
AC e 2.700 AC, na regido do Egito Antigo.

Akasha, Enkil ¢ Khayman foram trés dos mais antigos
vampiros desta raga. O trio viveu durante muitos séculos como
os tnicos vampiros do Egito. A tinica excessio i esse trio foia
criagio, por parte de Khayman, dos chamados sete espiritos ma-
lignos do Egito. Sete reis feiticeiros tomados por um espirito de
maneira semelhante ao conto original, descrita na limina 12 do
conto de Gilgamesh.

Foram esses sete ekidmus passaram o Dom das Trevas para
0s outros vampiros da raga. Outro vampiro notivel desta época
seria aquele que mais tarde se chamaria Conde de Saint German.

Virias lendas foram criadas a seu respeito, princi ente
em relagio aos poderes migicos a feiticaria associados i rainha.
Seus poderes eram quase os de uma deusa, tanto na bruxara
quanto suas habilidades sobre-humanas. Outros vampiros fo-
ram criados, no final dos primeiros séculos antes de Cristo, e
com eles espalhou-se a maldigio de Vampyr através da Grécia e
do Mediterraneo, chegando i Europa e até mesmo aos celtas.

A Idade Média

Com o auxilio de seus poderes mentais, os ekimmu sem-
pre se mantiveram infiltrados na nobreza, como parasitas, e acu-
mularam grandes riquezas ¢ fortunas, quer infiltrados entre os
humanos que comandaram as expedigoes e exércitos, utilizando
seus poderes de controle mental para manteras pessoas ilustres
COMO Seus escravos.

Os ekimdus criaram as 5 leis vampiricas, que deveniam ser
obedecidas por todos os vampiros desta raca, e descritas por
Lestat e Armand no livro “O Vampiro Lestal”.

Durante as cruzadas, os vampiros ekimmu enfrentaram

principalmente a Inquisi¢io e a ordem dos templirios, responsi-

ALl

veis por grandes baixas entre os vampiros mais velhos, que eram
atacados onde quer que se encontrassem.

Durante a Idade Média, muitos de seus vampiros tam-
bém foram destruidos pelos magos, principalmente os vampi-
ros mais velhos, que permaneceram em Paris e nas cidades mais
antigas, como Roma, Atenas e Cairo.

A Idade Moderna

Os ekimdu sempre caminharam ds margens da humanidade,
sendo, ao lado dos strigoi, a raga que mais se mesclou entre os
humanos. Vieram pam a América com as primeira navegagoes ingle-
sas e francesas, foram lideres de grandes pedagos de terra, principal-
mente no Canadi e Estados Unidos. Muitos também foram para o
sul do continente, préximo i América Central, onde tiveram muito
contato com as brujas e os asimani do Caribe.

Hoje possuem bases de operagdes nas prondpais cidades e
centros comerciais, sendo pessoas de muita riqueza ¢ poder. Alguns
deles estio infiltrados na sociedade mortal, e a maioria deles ainda

nio deixou de se envolver nos assuntos humanos.

Caracteristicas

Os vampiros ekimmu mantém a mesma aparéncia fisica
que tinham antes da transformacdo. Apenas sua pele se torna
mais branca e reflexiva. Suas unhas ainda crescem um pouco.
Tornam-se duras ¢ com a aparéncia de vidro. Com o tempo, sua
came se toma cada vez mais rigida, quase como mirmore, ¢ 0s
vampiros se tornam cada vez mais afastados dos humanos.

A transformacio de um mortal em um vampiro ekimmu,
é feita através de um ritual, onde é necessirio beber praticamente
todo o sangue do mortal escolhido. Neste instante, o vampiro (e
apenas o vampiro que bebeu o sangue) abre um corte em si
mesmo e di 20 humano um pouco de seu proprio sangue, trans-
formando-o em um vampiro.

Os ekimmu transformam pessoas que admiram muito em
membros de sua comunidade, seja por amizade, seja por amor.
Apés isto, forjam de alguma forma a morte deste e os afastam da
sociedade mortal. Os ekimmu costumam interagir bastante com os
humanos, mantendo muitos contatos entre eles, muitas vezes ar-
riscando seu segredo imortal. Sua maior vantagem sobre os strgoi
¢ que apresentam reflexos em espelhos.

Os vampiros ekimmu possuem algumas pessoas famo-
sas da Histdria entre seus integrantes, mas foi na figura do vam-
piro Lestat, seus companheiros Louis, Armand e Marius que a
raga adquiriu seus principais representantes.

Poderes Possiveis

Aumento de Atdbutos, Controle Mental, Drenar Ener-
gia, Garras, Ghoul, Telecinesia, Sentir Criaturas, Spiritum, Voar.



FRAQUEZAS
Decapitagio, Dormirem Caixio, Fogo, Sol, Vulner. & Estacas.

ORGANIZACAO E IMooo oF Vioa

Os ekimdu tendem a manter 0 mesmo pensamento que ti-
sham na época em que foram transformados, mas so pessoas
Siceis de se adaptarem aos novos tempos. E claro que muitos
continuam conservadores, reservados e receosos como eram quan-
do foram criados, mas a maioria consegue adaptar-se ds novas
=cnologias e maneiras dos séculos conforme elas viio surgindo.

Um ekimmu se torna cada vez mais parecido com mér-
=ore vivo, conforme vai envelhecendo. Suas unhas mantem a
sparéncia de vidro, suas feigdes adquirem cada vez mais o
aspecto brilhante e frio da pedra esbranquigada. Os contor-
mos de seus rostos se tornam mais angulados e marcados,
como uma mdscara. Com o tempo, aprendem a dominar a ne-
cessidade de Sanguinus, diminuindo gradativamente a quan-
tidade de vitimas que precisam para sobreviver.

Escolhem seus novos candidatos com muito cuidado e os
acompanham durante anos, até que estejam certos de terem feito
2 =scolha correta. As vezes criam um discipulo motivados pela
=mocdo, mas este erro é rapidamente corrigido pelos mais velhos.

Admiram a arte, amiisica e a escultura, em especial as da época
gumndo eram ainda montais, sendo grandes colecionadores dessas.

Princirais AREAS dE INFLUERCIA

Os mais antigos estdo na regido da Grécia, Albdinia, Egito ¢
m=slo do Mediterrineo. Muitos deles se encontram dormindo, en-
errados nas areias do deserto ou debaixo de mausoléus nas ithas
= remotas da Grécia. Reza a lenda que os mais velhos estiio
sre=s0s em seus mausoléus, € atraem jovens investigadores e seus
Sarcos para seus templos perdidos, a fim de poderem se alimentar.
O welhos se encontram na Europa, principalmente na Franga, Bél-
pea ¢ Holanda, onde se denominam “Les Vampires”, Outros se
sncontram na América ¢ norte da Africa, ¢ 0s mais novos tentaram
2 sorte em praticamente todas as partes do planeta.

RELACOES con A8 OUIRAB RACAS

Os ekimmu sdo solitdrios, assim como os vampiros de
surras ragas. Como sdio os imortais que mais facilmente conse-
guem se infiltrar nas sociedades mortais, nlo € incomum encontrd-
ios misturados a gangues, sociedades secretas, cultos e seitas.

Encontram-se em bares especiais espalhados pelas maio-
m=s cidades metropolitanas, chamados Casas Comunais. Tais
Sares servem como ponto de encontro para os “imortais” ou
“Shos da noite”, como eles se autodenominam.

Estas casas também sdo freqllentadas por strigoi e outras
maces. Vampiros ekimdu costumam caminhar lado a lado com a
socaedade, evitando a0 maximo que esta descubra sobre a exis-
¥nciz dos seres da noite. Muitos magos e alquimistas foram
s=nsformados pelos ekimdu, pois a raga possui uma afinidade
gmsse sobrenatural para com o ocultismo. Os ekimmu nfio costu-
mam entrar em conflitos com as outras ragas, apesar de diversos
sroblemas menores ja terem ocorrido no passar dos séculos.







Vrikolakas

A Origem

Lycaon, ou Licaon, foi um mortal rei das terras que mais tande
seriam chamadas de Arcidia, na Grécia Antiga. Era considerado um
rei muito bondoso, e possuia muitas esposas e cingiienta filhos.
Naquele tanpa,fcu: e Hera viajavam pela Terra disfargados de
mortais. Quando estiveram na corte de Lycaon, seus filhos descon-
fiaram que fossem deuses, e alguns deles mataram uma coanga e
cozinharam sua carne, servindo-a para Zeus ¢ Hera. Os deuses ob-
viamente descobriram a afronta e amaldicoaram os cingiienta filhos
de Lycaon, transformando-os nos primeiros lobisomens. Ocorre
que dezessete filhos de Lycaon eram filhos dele com ninfas e semi-
deusas, e possuiam sangue imortal. Todos os cingiienta lobiso-
mens foram banidos das terras de Arcidia para a Term, ¢ 0s 17
imortais deram origem aos vrikolakas, nome dado ao filho

primogenito de Lycaon, Vokol.

A Histéria dos Vrikolakas

Nos séculos seguintes, seriam contadas histénas de visitas
demoradas de mortos retomados que viajavam para um local
onde nio fossem conhecidos e onde permaneciam, casando-se
novamente e gerando filhos. Neste ponto a histéria é contradi-
tora. Muitos sibios especulam que destas proles nasceram as
verdadeiras familias de lobisomens, enquanto outros afirmam
que é impossivel para eles gerarem filhos verdadeiros ou vampi-
ros vokolakas.

A Idade Média

Apobs terem saido da Grécia, os imortais acabaram se espa-
lhando pelo mundo. Seu contato com os lobisomens e algumas
fadas e ninfas remanescentes de Arcidia fez com que esta raga seja
a mais voltada para a terra e para as florestas. Os vrikolakas e
lobisomens chamam a si mesmos de “O Povo".

Muitos irmdos migraram para as dreas geladas da Riissia,
onde com o tempo mudaram sua forma de lobo para a do lobo
branco russo, ¢ desenvolveram novos e diferentes poderes
vampiricos. Esta nova espécie foi chamada de eretik pela Igreja
Ortodoxa Russa.

Na Idade Média, a maioria destes vampiros se converteu em
guerreiros, lutando e conquistando grandes posicdes para seus ir-
miios mortais. Viviam em castelos roménicos e muitos chegaram a
auxiliar s Hospitaleiros de Jerusalém nos poimérdios desta organi-
zagio, antes que fossem convertidos em Cavaleiros Templidios.

A costianizagio dos povos eslavos e dos Balcds comegou
efetivamente nos primeiros milénios do século cristio e fez ex-
traordindrios progressos nos séculos X e XII. Os vampiros
vrikolakas se espalharam pela Rissia, Roménia e Hungria, onde
permanecem até os dias de hoje.
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A ldade Moderna

Com as navegagdes, os lobisomens e os vrikolakas se diri-
giram para os novos continentes, onde encontraram florestas
enormes ¢ terras inexploradas. Também encontraram novas fa-
das e criaturas sobrenaturais na América. Permanecem isolados
em grupos pequenos, geralmente ndémades. Alguns deles vivem
em cidades, herdeiros de imensas fortunas acumuladas desde a
Idade Média. Muitos vivem em castelos na Europa, ou nas flo-
restas mais afastadas, que ainda possuem conexdes com Arcidia.

Caracteristicas

Com o fim das cruzadas, muitos dos vrikolakas que esta-
vam na Rissia se espalharam pela Europa Oniental a principio, e
depois pela Europa Ocidental, onde deram origem a viras len-
das a respeito da parceria de vampiros e lobisomens. Sabe-se que
estes vampiros sio, junto com os lamiai, os que tem maior po-
tencial de desenvolvimento fisico. Sua capacidade de se transfor-
mar em lobos e outras formas ainda mais assustadoras, bem
como controlar animais, € lendiria.

Sio os imortais mais preocupados com a destruicio das florestas,
pois estas possuem os iltimos portais para sua terma natal, e quando
todas elas forem extintas, ficario presos na Terra para sempre.

Existem viras formas de criagio deste vampiro. Uma delas é
nascer um deles, filho de um vrkolaka (homem) e uma humana
sob condigtes especais. Outra forma possivel de se transformar
alguém em vokolakas é escolher um individuo que tenha sangue de
Licaon nas veias, ¢ enterri-lo vivo. Segundo as lendas eslavas, o
vampiro acordara dentro de até quarenta dias aps sua morte. Em
seguida, o tutor leva o pupilo para alguma adade muito distante,
onde o pupilo niio serd reconhecido (por esta raziio, pessoas conhe-
cidas ou importantes estio fora de cogitagio). O tutor ensina a0
vampiro recém-criado as leis e as tradigSes do Povo, e quando achar
que ele esti preparado, 0 abandona a sua propria sorte. Na Rissia, os
pupilos normalmente ficam nos castelos de seus czares até desen-
volverem seus proprios dominios.

Por seraiinica raga de vampiros que nio pode passar sua
eternidade para quem nio possui seu sangue, sio os vampiros
mais fechados de todos, tendendo a se afastar da Sociedade dos
Mortos e viverem como némades, viajando pelo mundo e apren-
dendo a conviver com os humanos.

Muitos vrikolakas podem sair durante o dia, porém, per-
dem totalmente seus poderes neste periodo.

Poderes Possiveis

Aumento de Atributos, Controle de Animais, Garras,
Ghoul, Sentir Criaturas, Sentir Coaturas, Spiritum, Transforma-
¢io [Animais, Névoas], Voar.



FRAQUEZAS

Agua Benta, Espinheiro, Estaca, Fogo, Manto de Padre, Rosas
Vermelhas, Simbolos Religiosos, Solo Natal, Vulnerabilidade ao Sol.

Oroanizacio E IMeodo o€ Viea

Os vrikolakas sfio vampiros isolados e solitdrios, pois de-
vido a seus stbitos ataques de loucura, estdo sempre arruman-
do encrenca (leia-se “brigas e destruiglo™) e sSo muito visados
pelas sociedades secretas e pela policia, aonde quer que vio.

Existern muitos tipos de vrikolakas, cada um com suas carac-
teristicas proprias. Muitos deles preferem viver nas matas e flores-
t2s em suas formas naturais, como lobos. Outros preferem se mis-
wrar aos humanos mortais, vivendo em casas modestas em cida-
des pequenas. Devido a grande instabilidade emocional desta raga,
contudo, sdo obrigados a se mudar constantemente. Os Estados
Unidos tem se mostrado uma excelente opglio, pois € muito fécil se
locomover e encontrar uma vida completamente nova rapidamen-
t=. Relinem-se em noites de lua cheia para suas celebragdes.

Princirais AREAS OE INFLUENCIiA

Ocupam principalmente uma faixa que se estende da Grécia
2% os Balclis, Europa Oriental e Rissia, onde sfo conhecidos
por Upires ou Eretiks. Possuem alguma influéncia na Alemanha
Oriental (hoje unificada) e nos palses do leste europeu. No sécu-
Jo XX, muitos vampiros vieram para o novo mundo, para fugir de
problemas na Europa ou procurar novas oportunidades.

RELACOES com A8 oUirAs RACAS

Os vrikolakas sfio solitérios por natureza, mas muito unidos
entre si. Como um vampiro pode “sentir” a presenga de um irmdo (e
correm as lendas que os mais antigos podem se comunicar telepati-
camente), fica muito fiicil para eles se encontrarem e se ajudar em
momentos de perigo. Os vrikolakas tiveram muitos problemas na
Transilvinia, principalmente com os vampiros strigoi e um de seus
Bderes, Viad Teppes. Na Alemanha, a raga amaldigoada dos nosferatu
entrou em conflito com os ekimmu franceses diversas vezes. Na
América do Norte e Canadd, os vrikolakas tem enfrentado muitos
problemas com cagadores de vampiros e sociedades secretas.

SUBGRUPOS

Originalmente lobisomens, os imortais vrikolakas se di-
vidiram em 3 facgdes com o passar do tempo:

Os préprios vrikolakas, que se consideram “Puros” ou
“Descendentes de Licaon”, a grande maioria da raga, se espa-
ham pelo mundo apés o século XVIII. Muitos atribuem a eles
2 criacdo da lenda dos lobisomens modemnos.

Ao norte, e principalmente na Rissia, os vrikolakas rus-
sos adquiriam caracteristicas proprias, mais nobres e mais afas-
tadas da selvageria de seus irmdos gregos. Eles se
stodenominaram eretiks.

Na Alemanha, o conde vampiro Graf Orlock (um nobre
cio castelo se localiza na regifio dos Cérpatos) foi amaldigoado
=0 século X1 e transformado em uma figura monstruosa, com
=2c0s exagerados. Suas crias deram origem aos nosferatu.







Eretik

A Origem ¢ histéria

Durante o reinado de Vasili I1, no séc. XV, grandes mu-
dangas ocorreram na Rissia, incluindo a expansio de seu territo-
rio. Em 1448, ap6s a ruptura entre a Igreja Catélica Romana e a
Ortodoxa no combate ao islamismo e cinco anos antes da queda
de Constantinopla, o bispo de Moscou declarou seu status como
autonomo das demais organizagGes.

Na Rissia, a idéia do vampiro tornou-se intimamente Li-
gada ao conceito de bruxaria, que a seu turno estava inteimimente
ligada 4 heresia. Para eles, um herege podena se tomar um vam-
piro apds sua morte.

A hip6tese mais provivel do surgimento dos eretiks é a de
que os viikolakas haviam se modificado por algum motivo. Nio
se sabe se isso aconteceu por causa da magia russa, ou dos espi-
ritos das florestas que costumavam habitar. Por alguma razdo, a
energia mistica do circulo de magos alterou sua estrutura e mu-
dou seus poderes. A partir dai, com a imortalidade, o grupo de
hereges (ervirk, em russo) se afastou da ordem para seus propri-
os assuntos e nio foi visto por mais de 200 anos. Quando
retornaram, haviam dominado a Sibéria e regides geladas da
Rilssia, aliados a alguns dos anjos foragidos que haviam estado
naquela regido junto com a Igreja.

O primeiro lider dos eretiks chamava a si mesmo de Nikolai
Pavel. Possuia dois outros irmios vampiricos de mesmo poder
chamados Illana e Gregod, mas ninguém sabe como foi que
estes trés vampiros adquiriram seu Dom das Trevas. Pavel pos-
suia cinco descendentes, sendo o mais antigo deles Aleksei de
Novgorod. Todos estes nove vampiros ji existiam antes da
maldicio das florestas russas, pertencendo i raga dos Vokolakas,
mas, apos o século XV, sua fisionomia e poderes estavam muito
distintos, formando uma raga inteiramente nova.

Idade Média

Os eretiks tomaram todo o norte da antiga Rissia, com
influéncia muito intensa na sociedade mortal. A lenda dos vam-
piros estava intimamente ligada 4 hist6ria da civilizagio russa e
alguns estudiosos acreditam que os eretiks foram a raga de imor-
tais que mais se misturou aos humanos.

Os eretiks viviam em castelos e fortificagbes construidas
com o auxilio de dezenas (ou centenas) de trabalhadores e ser-
vos, dominados por seus incriveis poderes de dominagio men-
tal. Com o passar dos séculos, as historias tornaram-se lendas e
as familias dos eretiks foram se tornando parte da aristocracia.

Em pouco mais de quatrocentos anos, todas as informa-
gdes a respeito das origens destas familias haviam se perdido nas
areias do tempo, o que, afirmam alguns, ¢ um volume muito
grande de lendas e historias para desaparecer acidentalmente.
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Idade Modcrna
Os eretiks permaneceram infiltrados entre os czares e

governantes russos durante muitos séculos. Com a Revolugio
de 1917, muitos fugiram para a América e para a Europa pois
suas estruturas de defesa estavam destrogadas. Os que optaram
por ficar na Rissia infiltraram-se no partido comunista, manten-
do seu status de aristocrata ¢ sua influéncia intocada. Muitos dos
vampiros utilizaram-se da KGB, do exército e das forgas de espi-
onagem russas para prender aliados de seus inimigos e destruir
organizagdes de cagadores de vampiros. Até a década de setenta,
quase todas as organizagdes de cagadores de vampiros ji haviam
sido dizimadas pelo exército vermelho.

Com a queda ¢ desestruturagio do império soviético no
final da Guerra Fria, foi precisa uma nova modemizagio e boa
parte deles tornou-se ligado a algum tipo de mifia criminosa
para sustentar sua fome por poder e influéncia. Unlizam-se dos
mercendrios que surgiram com o desmantelamento do exército
para comandar seus negdcios junto 208 mortais ¢ continuam
influenciando no governo e na politica, através de seus lacaios.

Caracteristicas

Desde que a transformagio de alguns dos vrikolakas em
eretiks foi realizada, uma caracterstica muito importante se apre-
sentou: para se tornar um vampiro, o candidato tem que ser
mordido e infectado durante a vida, e ter em seu sangue sempre
um pouco de sangue eretik. Quando o escolhido morrer (eles
geralmente morrem jovens), ele se transformard em um vampi-
ro eretik, rejuvenescendo seu corpo até que ele fique com a idade
aparente de quando ingeriu sangue eretik pela primeira vez. A
morte ocorre por volta dos 40 anos, mas precisa necessanamente
ser uma morte natural. Acidentes, assassinatos ou suicidio aca-
bam com a chance do escolhido se transformar, que torna esses
canditados pessoas muito valiosas para os planos do eretiks,
estando sob constante observagio e cuidado.

Uma outra caracteristica curiosa é que, apesar de intima-
mente ligados aos vrikolakas, os eretiks nio estiio presos i mal-
digio de Licaon, podendo transformar em vampiros mortais
niio pertencentes ao Povo.

Eretiks costumam escolher sempre feiticeiros ou mem-
bros de sua familia original para transformarem e sio muito
exigentes com seus escolhidos. Os candidatos a vampiro rece-
bem um treinamento extremamente rigido, tanto fisico quanto
mental, a0 longo de sua vida mortal, adquirindo conhecimentos
necessirios para a condicio de imortal e desenvolvendo seu cor-
po fisico até os limites. Treinam lutas e artes marciais e estudam
nas melhores universidades, estudam ciéncias fisicas, biologicas e
principalmente politicas.



Feiticeiros da Ordem da Tempestade sio conhecidos por seus
pacios com 0s eretiks e por suas ligagdes com o sobrenatural. Por
== rarlio, muitos dos escolhidos pertencem a esta Ordem como
Sorma de treinamento. Em troca, os eretiks fomecem proteglio e recur-
50s para 05 magos, bem como equipamentos ¢ patrocinio em agdes
rezlizadas em outros pafses e, principalmente, recebem as benglos
dos erekits para agirem em seus dominios.

PoOERES POSSIVEIS

Aumento de Atributos, Bruxaria, Controle de Animais,
Controle Mental, Garras, Ghoul, Sentir Criaturas, Spiritum,
Transformacio [Animais, Névoas], Voar.

FRAQUEZAS

Agua Benta, Convite, Decapitagdo, Estaca, Fogo, Lo-
sas Religiosos, Manto de Padre, Simbolos Religiosos, Solo
Natzl, Vulnerabilidade ao Sol.

OrGANIZACAO E [Mledo oE Vioa

Todos os eretiks utilizam-se de seus poderes ¢ influéncia
parz2 obter bens materiais, poder e conforto. Gostam e apreciam
2ado o que a sociedade mortal pode oferecer de melhor. Moram
=m residéncias belissimas, sempre com muitas esculturas, pintu-
s e outras obras de arte, sobretudo de artistas russos.

Boa parte deles encontra-se envolvido de alguma ma-
scira com o trifico de drogas ou de armas, proveniente do
sxército russo ou das fabricas que construiam essas armas ¢
se tornaram obsoletas apés a derrota da Rissia na Guerra Fria.
Seas companhias exportam armamento para guerrilheiros na
América do Sul, para traficantes em todo o mundo ¢ principal-
mente para as faccdes em guerras civis na Africa.

Os vampiros estiio protegidos por uma rede de lacaios e
wstas-de-ferro, Dificilmente alguém conhecerd o nome ou sabe-
= ca existéncia desses personagens sem que ele permitam isso.

Principais AREAS OE INFLUENCIiA

Toda a drea da antiga Unido Soviética é sua drea de influéncia.
O eretiks estdo espalhados por todas as repiiblicas que surgiram
s a fragmentagdo do antigo império. Outros estdo exilados em
caselos centendrios no norte da Rissia, tentando manter suas vi-
&= nlo-naturais como se ainda estivessem na Idade Média.

Gragas as mafias e organizages traficantes da Europa
Urental, os eretiks possuem uma grande influéncia em toda a
Ewropa e oriente, embora dificilmente envolvam-se em proble-
mas gue ndo lhes dizem respeito. Também possuem alguma in-
Suéncia em qualquer cidade que tenha comunidades russas.

RELACOES COmM A8 OUTRAS RACAS

Gragas aos seus poderes mentais e de influéncia, sio extrerna-
mentz perigosos e poderosos. Por suas ligagdes com a magia, mui-
o Seles J4 entraram em contato com strigoi ¢ rakshasas (como
aiados e como inimigos). Por causa de suas organizages trafican-
==, muitos jd se tomaram inimigos de kiang-shi, strigoi e ekimmus
=bem ligados ao submundo. Por diversas razdes, ao longo do
=0, enfrentaram os vrikolakas em sangrentas batalhas.
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Nosferatu

Origem e histéria

Os nosferatu sdo considerados pelos demais vampiros
como amaldi¢oados e indignos de confianga.

O ptimeiro vampiro desta facgio dos vrikolakas foi o con-
de Otlock (Graf Otlock), um nobre do século XI, cujo castelo
estava localizado na regido dos Carpatos.

Orlock era uma pessoa muito mé em vida, aproveitando
de sua posigio social para oprimir e explorar os camponeses que
viviam na cidade. Todos o odiavam, mas ele mantinha um con-
trole severo nos habitantes de sua vila através de uma pesada
milicia. Durante o inverno, Otlock havia dado ordens para expul-
sarem uma velha por causa da falta de pagamento dos impostos,
sem saber que ela era uma bruxa. Quando os soldados destrui-
ram sua cabana, a feiticeira colocou nele uma maldigio: assim
como ela, Otlock um dia se tornaria um paria também.

Certa vez ele salvou a vida de um vampiro vrikolaka das
garras da Igreja e, como pagamento desta divida, o conde de-
mandou a vida eterna. Quando Orlock foi transformado, 2 mal-
digo imposta pela bruxa entrou em efeito e destruiu seu rosto e
seu corpo, transformando-o em uma aberragio, mesmo para um
vampiro. Ficou catreca, deformado e com as unhas das mios
longas e afiadas como garras. Suas duas presas, em vez de serem
caninos alongados, saiam do centro da boca, como dentes de
rato. Andava um passo lento e cansado.

- Tomado pelo édio, Otlock destruiu o vampiro cativo, ab-
sorvendo o restante de suas forgas e tornando-se muito podero-
so, mas isso nio melhorou sua aparéncia. Durante os anos se-
guintes, Orlock tornou-se um ditador ainda mais cruel, termi-
nando por expulsar mais da metade dos habitantes de sua cida-
de. Os guatdas passaram a ser controlados mentalmente pelos
grandes poderes de Orlock, pois sua paranéia ja no o permitia
confiar em ninguém.

Com a decadéncia de seu teino, as cidades vizinhas torna-
tam-se mais prosperas, gragas a grande massa de trabalhadores
que o abandonou. Isso deixou Orlock ainda mais obcecado. Cer-
ta noite, invadiu uma das cidades e espalhou uma praga terrivel,
responsivel pela morte de muitas pessoas. Alguns o chamaram
de Nusfur-Atu (o portador de pragas), nome que ele adotou.

Durante a década seguinte, Orlock passou sua maldigio
para seis de seus inimigos, como uma forma de se vingar da
velha bruxa que o amaldigoara. Ele imaginava que conseguiria
manter o controle mental sobre eles, como seus escravos. A do-
minagio funcionou até 1838, quando Graf Oslock foi destruido
por cacadores em Bremem e os vampiros recuperaram o controle
de suas préprias vidas.

Seus descendentes, e os descendentes de seus inimigos, a
principio repugnados pela nova aparéncia, acabaram se adaptan-
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do a vida eterna e passando suas fortunas para si mesmos através
dos tempos. Por setem impedidos pela maldig¢io da bruxa de
tomarem a forma humana, os nosferatu estdo sempre 4 margem
da sociedade vampirica e mortal. Rituais de ilusdo e magias de
transformagio usado com sucesso por asimani, rakshasas e lamiai
ndo funcionam em nosferatu.

A Idade Média

Existiam poucos nosferatu durante a Idade das Trevas.
Os que existiam eram em sua grande maiotia marionetes de
Orlock, embora alguns deles tenham passado a maldigzo adiante
sem o conhecimento do conde. Sua influéncia estava limitada a
Alemanha, Franga e algumas partes da Espanha.

Orlock enviou também emissarios para a Grécia e para
Roma tentar encontrar alguma pista a respeito do paradeiro da
bruxa que o havia enfeitigado ou sobre qual tipo de maldigio eles
estavam sofrendo, mas nunca ninguém conseguiu uma resposta
remotamente satisfatoria.

A ldade Moderna

Nos séculos XVII e XVIII, muitos dos nosferatu euro-
peus foram com seus caixdes para a América, sempre em busca
de mais podet, foragidos de cagadores de vampiros ou em busca
de “férmulas milagrosas” que consertassem suas aparéncias.
Espalharam-se pela América do Norte, controlando pequenas
seitas de faniticos e enriquecendo. Alguns poucos infelizes es-
condem-se nos esgotos das cidades grandes, mas a maionia pre-
fere morar em templos, igrejas abandonadas ou coberturas em
Manhattan, sem divida os lugares mais adequados para quem
quer levar uma pés-vida oculta e confortivel. /

Seus poderes mentais sio suficientes para que consigam
estabelecer uma rede de contatos que providenciam todos os
confortos que necessitam, mas talvez por influéncia da maldico,
todos estes luxos nunca duram muito tempo e o vampiro é
obrigado a se mudar. Talvez pelo mesmo motivo, nosferatus
sio dificeis de serem destruidos, permanecendo a maiotia do
tempo como parias dentro da sociedade vampirica.

Alguns nosferatus se tornaram magos e buscam através
da alquimia, dos caminhso da magia e de pactos com anjos e
deménios a cura para sua maldigio. Desnecessario dizer que sem
sucesso até os dias de hoje.

Caracteristicas

Os nosferatu sio criaturas assustadoras, amargas e cruéis,
usando a sociedade como parasitas. A maioria dos nosferatu
prefere viver isolado do mundo e dos outros vampiros, s6 sen-
do procurados em ltimo caso.

Sio parias, foragidos e monstruosidades.



Vestemn-se com roupas negras, muitas vezes acompanha-
208 de capuzes ou mantos que permitam a ele esconder seu
=o=to nas sombras. Uma das invengdes que os nosferatu mais
wiolatram € o telefone, e mais recentemente a intermnet, que os
permile CONVErsar com Wwma outra pessoa sem estar presente na
mesma sala. Infelizmente, porém, seus poderes ndo funcionam
sravés destas novas maravilhosas tecnologias.

Nosferatu escolhem cuidadosamente seus discipulos, por-
gue sabem que apesar de entregar a eles grandes poderes, também
passarfio uma maldiclo adiante. Calcula-se que existam no mundo
mdo algo em tomo de duzentos a trezentos vampiros nosferatu.

POOERES POSSIVEIS

Aumento de Atributos, Bruxaria, Controle de Animais,
Conmtrole Mental, Garras, Ghoul, Peste, Sentir Criaturas,
Sperstum, Transformagdo em Animais, Voar.

FRAQUEZAS

Agua Benta, Decapitagfio, Fogo, Manto de Padre, Sim-
selos Religiosos, Sol, Vulnerabilidade & Estacas,

Lembre-se que os nosfetatus possuem uma aparéncia
Berrivel que niio pode ser ocultada por nenhuma magia, ilu-
sle ou efeito sobrenatural conhecido.

OrGAnizacao E INMooo o Vioa

Nosferatus sdo extremamente solitérios. Grupos com dois
su trés vampiros sdo raros ¢ cabalas maiores apenas em caso
d= extremna necessidade. S3o parandicos e desconfiados, po-
s sua constante procura pela cura da maldiglio os levou a
sdguirir grandes conhecimentos misticos.

Também por esta raziio, é comum que se aproximem de
grupos organizados de magos (como o Arkanun Arcanorum)
para troca de informagdes. Em alguns casos, chegaram até a
s tomar conselheiros dos Didconos.

Como os nosferatu sdo extremamente solitérios, é im-
possivel estabelecer um pardmetro de organizagdo ou modo
8¢ wida que sirva para todos eles. Cada um dos amaldigoados
sultiva suas proprias manias e costumes.

A Unica coisa que realmente ofende a todos eles ¢ a
menclo a sua aparéncia horrenda.

PRINCIPAIS I'-iREHS oE InFLUENCiA

Nenhuma. Salvo as dreas imediatas onde vivem, a raca
alle possui contatos fortes os suficiente para estabelecer influ-
Smcaes na sociedade vampirica e nem pretende criar tais lagos.

Na sociedade humana, eventualmente podem vir a se
smar influentes, mas nunca se expondo aos olhares do pibli-
2. Suea presenca na sociedade mortal sempre ¢ feita através
&= agentes e lacaios, que carregam suas ordens e comandos.

RELACOES com A8 OURAS RACAS

Os nosferatu niio costumam manter relagdes diplométicas
e outras ragas de vampiros. As vezes, entram em contato com
#ies apenas quando acreditam que podem tirar proveito da situ-
w80 Seus maiores contatos 530 os Strigoi e os Ekimmu.







Asimani

A Origem

Gspovm@:mﬁgmdaﬁﬁia.ad:spdmd:mmmda
& bem construida mitologia, ndo sdo conhecidos por suas crencas
nos vampiros, como nos os conhecemos. Os pomeiros vampiros
da linhagem dos asimanis se chamavam Asema, um monstro do
folclore dos povos Ashanti de Gana. Nas descrigdes encontradas em
cavernas, encontramos o nome de Asasabonsan, um ser alto, forte
com os bragos ¢ dedos longos terminando em garras, e com dentes
de ferro, que voava através da floresta retalhando e devorando as
entranhas dos viajantes notumos.

Este ser deu origem i raga dos Asema. Seis deles, segundo
registros foram encontrados em cavernas em Gana, Togo e
Dhaomé. Estes dem6nios poderiam ser conjurados, ¢ atendiam
aos pedidos dos feiticeiros. As datas destes registros e desenhos
variam de 1.200 2 1.300 AC.

A Histéria dos Asimani

Os asemas eram conhecidos como feiticeiros em suas vilas
quando eram vivos. Os espintos da noite, ou bruxos, como
eram conhecidos, atacavam as vilas p:ﬁximasimsmdnﬁfﬂca,
utilizando-se de poderosa feiticara. Dizia-se que os asemas ma-
tavam seus inimigos drenando seu sangue e sua energia astral.

Também dizia-se que as bruxas tinham o poder de ressussitar
os mortos e de capturar os espiritos em retirada, que era transforma-
do em fantasma, capaz de atormentar os parentes do falecido.

A Idade Média

Durante a Idade das Trevas, os asimani permaneceram pratica-
mente isolados da Europa, salvo na regiio do Egito, e parte norte da
Africa, chegando ocasionalmente uma ou outra histétia sobre os “vam-
piros mouros”. Como ainda nio tinham desenvolvido poderes
satisfatdnos de mudanca de aparéncia, e eram orgulhosos (e podemosos)
demais para se esconderem dos mortais, estes vampiros de dentes de
ferro emam adorados como deuses em algumas tobos.

Estes vampiros dormiam sob a terra, ou dentro de gran-
des drvores, Algumas lendas dizem que estes vampiros podem
scr destruidos se alguém descobrir qual drvore é sua morada, e
atear fogo nela durante o dia.

A Idade Moderna

Os asimani permaneceram confinados i Africa até a meta-
de do século XV, quando comegaram as imigragdes forgadas das
tribos, como escravos, para a América Central e do Sul. A partir
deste periodo, espalharam-se pelas Antilhas, América Central ¢
Brasil. Nesta época, desenvolveram sua principal habilidade: a de
enganar os sentidos dos humanos através de migicas e ilusdes,
fazendo-se passar por mortais.
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A partir da América Central, atingiram a Jamaica, Haiti
Cuba, e o sul dos Estados Unidos, onde se infiltraram. A prin-
cipio infiltrados entre os escravos, mais tarde comandando os
senhores das lavouras, e depois da Guerra da Secessdo, espalha-
ram-s¢ pelos estados do sul do pais, pancipalmente Lousiana,
Mississipi, Alabama e Florida.

Utilizando-se de sua poderosa magia, influéncia ¢ domina-
¢iio, tomavam mansdes e casardes, e muitas lendas 2 respeito destes
magos se espalharam pela regido. Hoje, os asimani estio em qual-
quer lugar em que haja uma grande concentracio de negros ou mes-
tigos, ou em lugares onde tenha havido trifico de escravos.

Tomaram-se magos necromanticos muito ligados ao Voodoo,
a magia negra ¢ 20 controle dos deménios de Atkanun e dos espiri-
tos dos mortos (chamados Loas). Ligados a Damballah, Bario
Samedi ¢ outras criaturas de Spiritum, os bruxos da América Central
estio entre os mais perigosos imortais dos tempos modemos.

Caracteristicas

Os pomeiros asimani tinham como prncipal caracteristica o
fato de recrutarem novos membros a cada século, escolhido entre os
maiores bruxos e feiticeiros das diversas tdbos africanas. O ritual
consistia em matar o feiticeiro de uma forma conhedda somente por
eles e infundir em seu corpo o s2ngue de 4 ou 5 vampiros asimani,
em um ntual chamado pelos nativos de Batrea. O cadiver, entio,
passava por 3 dias e 3 noites de transformacio, até chegar i aparéncia
de um asimani, quando finalmente acordava da morte.

Os asimani, em sua forma natural, possuem 2.5 metros de
altura, bragos longos e finos, com garras muito afiadas de cercade 5
em de comprimento. Também possuem os olhos vermelhos e os
dentes de ferro afiados como o0s de um tubario. Seus cabelos com-
prdos e desgrenhados, e uma aparéncia assustadora. Muitos deles
se assemelham levemente 2 morcegos em sua forma nataral.

Uma das pimeiras coisas que os asimani aprendem quan-
do terminam o ritual de passagem (pelo menos a partir do sécu-
lo XIV) € utilizar seus poderes ritualisticos para assumir a forma
humana. Os mais vampiros velhos e poderosos, especialmente
aqueles que vivem no Taiti, possuem templos enormes ¢ deze-
nas de cultistas e pouco se importam em manter as aparéncias.

O mesmo acontece com os vampiros africanos, ¢ os chama-
dos “demonios da floresta”, craturas com quase um milénio de
idade, que nio acompanharam o desenvolvimento das civilizagdes.

A maior limitagio de um asimani é a sua necrofagia. Um
asimani que nio se alimentar de came humana crua pelo menos
uma vez a cada fase da lua sofre dores horriveis, que ndo param
até que se alimente novamente. A carne nio precisa ser fresca,
mas certamente € uma das maiores preocupagdes de um bruxo
em cidades grandes. Um asimani usa seus dentes de ferro para
mastigar através dos ossos.



Um asimani s6 pode transformar um humano que tenha o dom
werdadeiro da magia (caso contrério, a pessoa apenas morre) e deve
mti-la em um ritual cujo processo é conhecido apenas pelos mais
mnigos. S30 necessdrios 3 a 5 asimanis para terminar este ritual.
Apds 3 dias enterrado, 0 corpo voltara do reino dos mortos, na forma
de um asimani. Os dentes de metal crescem em poucos dias, o que
causa a0 vampiro recém criado extrema dor, Apds esta iniciagfio, o
shemwmak (pupilo) passa cerca de 3 a 5 anos com seu tutor, até que
== pronto a ser apresentado ao Grande Abayifo, (se estiver na
América ounas ilhas do Caribe) ou a Yashaara (se estiver na Africa).
Terminado o ritual de aceitagio, 0 shemmak estd livre para formar seu
seopno templo. Os asimani se classificam por geragles, sendo a
prmeira geragdo os vampiros criados em 1900 AC, e cada século
segunte corespondendo & uma nova geragdo, por exemplo, um
wampiro criado no século XTV seria da 33* geragdo. Atualmente, os
s=mani celebram a 40° geragdio (20004).

POOERES POSSIVEIS

Aumento de Atributos, Bruxaria, Controle de Animais,
Comtrole Mental, Drenar Energia, Garras, Ghoul, Sentir Criatu-
===, Spiritum, Transformagfo [Animais, Humanos], Voar.

FRAQUEZAS
Decapitagdo, Estaca, Necrofagia, Simbolos Religiosos, Sol.

ORGANIZACAO E I1Iode oE Vioa

(s asimani tendem a manter suas rafzes africanas, vivendoem
=mpios ou outros lugares relacionados ao Voodoo e as artes misti-
2= afnicanas. Muitos se utilizam de seus poderes dominadores para
sdour grandes quantidades de dinheiro e terras. Muitos possuem
s propnios cultos e seguidores. Escolhem seus discipulos com
mato cuidado e 0s acompanham durante muitos anos até que este-
Jmm certos de que sfo as escolhas cometas. As vezes recrutam mu-
Seres cuja familia ¢ conhecida por seus poderes misticos.

PRinciPais AREAS OE INFLUENCIA

Os mais antigos: todo o continente africano, onde sfio temi-
o 2¢ 0s dias de hoje. Sofreram muito com o Apartheid imposto
pels sociedades secretas no sul do continente, € muitos vampiros
Sram destruidos. Os velhos estfio espalhados por toda a Africa,
sameénca Central e Ilhas do Caribe. Muitos vampiros nascidos neste
mlEnio viajaram para as principais cidades dos Estados Unidos em
Susca de mais poder. Também podem ser encontrados no Brasil, a0
wmeo das costas e nas cidades mais antigas como Olinda, Salvador
& Recife, e nos paises proximos a Floresta Amazdnica.

RELACOES COmM A8 OUVIRAS RACAS

(s asimani tiveram muitos problemas com os antigos ekimmu
= Egiio, na Franga e na Holanda. Também tiveram desencontros
Sam outros vampiros nas grandes cidades da América. Normalmen-
&= o muito respeitados, apesar dos outros vampiros os considera-
= aberragdes. Mantém um certo contato com os vrikolakas, que
ssmsderam forgas da natureza como eles. Muitos antigos e shemmaks
== América Central e do Sul possuem acordos com as brujas e os
sEmpEOs Sirigoi europeus.
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Kiang-Shi

A Origem

Os kiang-shi surgiram na China, hi mais ou menos 3000
anos, Em@m@mmm@uem&m Ela
surgiu da crenga que o ser humano tinha duas almas. A alma supe-
rior podenia se desprender do corpo durante o sono e perambular
pelas redondezas. A alma inferior, chamada de Plaiou Pb, eraa alma
que habitava o feto durante a gravidez ¢ muitas vezes permanecia no
corpo de uma pessoa apds a morte. O corpo animado pelo Piafera
chamado de Chiang-Shih, ou vampiro.

A Histéria dos Kiang-Shi

Segundo as lendas, um individuo € escolhido para se tomar
Wm vampiro no Momento em que nasce, sendo, portanto predesti-
nado. Os vampiros mais velhos usam seus poderes pama encontrar
estas pessoas e transformi-las através de Magia e poderes espirituais.

A raca pode se alimentar de almas das pessoas e animais ao
invés do sangue, sendo muitas vezes (junto com os rakshasas) cha-
mados de vampiros astrais. Em 1.000 AC ji estavam infiltrados nas
principais dinastias dominantes. A historia da China sempre esteve
Eram 20 mesmo tempo terriveis inimigos e principais aliados dos

Em 200 AC, os demonios ¢ dragbes infiltrados na classe
guerreira guxiliaram a construgio de uma enorme muralha, tanto
no campo espirtual quanto no campo terreno, para impedir que
os espintos do Ocidente cruzassem a fronteira para a China. Tal
selo precisava ser feito em duas dimensdes paralelas, e assim, a
grande muralha foi erguida.

Com esta fronteira, a China se isolou totalmente da influ-
éncia dos anjos ocidentais, e os demdnios, vampiros e dragdes
dominaram a mitologia chinesa.

Idade Média e Idade Moderna

Com a queda das dinastias, os kiang-shi se estabeleceram
como imperadores de seus proprios dominios, morando em
imensos templos-fortalezas onde passaram a treinar monges e
outros guerreiros. Com o tempo, foram sendo esquecidos e por
meio de rituais, afastaram-se das mentes dos chineses. Hoje em
dia existem duas facgdes principais de kiang-shi. Uma ¢ conside-
rada imperadora, vive isolada do mundo em templos e vigia
pequenas cidades em regime quase feudal. A segunda facgio (de
vampiros mais novos) vive em metropoles como Hong Kong e
Pequim, e utilizam-se de seus poderes mentais para coordenar
grandes impérios criminosos junto i Triade e outras instituiges.

Os conflitos entre os novos membros da dinastia ¢ os
mais velhos levou os kiang-shi a uma guerra interna. Comenta-
se que, se nio fosse por esta cisilo, 4 raca seria de longe a mais
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poderosa de todas as ragas vampincas. Os novos (leia-se vampi-
ros com menos de 400 anos) tendem a usar seus poderes para
expandir seus impérios, geralmente ligados a organizacées mor-
tais, enquanto os vampiros mais velhos nio querem abrir mio
de sua politica absolutista de governar.

Com a queda do comunismo e a viténa dos demonios
americanos sobre os anjos (e demonios) russos, a China se viu
forcada a abrir suas fronteiras econdmicas ao ocidente. O impac-
to que isto causard nos kiang-shi, ninguém sabe ao certo.

Caracteristicas

Muitos dos kiang-shi recebem seus poderes apds se suici-
darem, ou por serem executados por morte violenta. Apos o
funeral, sio recolhidos por outros vampiros kiang-shi e treina-
dos nos rituais ¢ magias de iniciagio. Os kiang-shi, em sua forma
original, sio fortes e truculentos, mas sempre ostentam roupas
ricamente adornadas, prncipalmente com simbolos religiosos
ou misticos. No decorrer de um certo periodo de tempo, desen-
volvem forga espetacular, caracteristicas magicas e a capacidade de
voar, bem como uma longa cobertura de cabelos brancos.

O corpo de um vampiro kiang-shi pode vir a envelhecer,
se ele nio se alimentar da alma astral de suas vitimas, podendo
até mesmo morrer de velhice. Assim como o sangue, o espinito
representa uma necessidade constante na pos-vida de um kiang-
shi. Por este mesmo motivo, a maioria dos vampiros chineses
costuma matar suas viimas durante o ntual, para poderem se
alimentar corretamente tanto do sangue quanto da alma.

A transformagiio de humano em vampiro € dolorosa, pois
somente se di através do suicidio de uma pessoa escolhida ou de
uma morte ritualistica, sendo que da segunda forma os poderes
obtidos sio menores. Usando de suas poderosas feiticanias ¢
rituais, os vampiros chineses sio capazes de localizar pessoas que
tem a alma marcada pelo Pl

Apds a localizagiio, os kiang-shi vasculham a alma, a forga de
vontade e a personalidade da vitima. Depois desta pomeira fase, os
vampiros se encarregam de arruinar a vida da pessoa de todas as
formas possiveis e imaginirias, para livri-lo dos valores materiais e
emocionais, esperando que a vitima se suicide neste pedodo (um
kiang-shi é imune 4 poderes mentais, mesmo na forma humana
antes de ser transformado, por isto niio pode ser forgado a tal), Caso
niio consigam fazer com que o escolhido tire a propna vida, apare-
cem para a pessoa ¢ tentam convence-la a se unir a eles. Este processo
pode levar décadas. Como isto inclui se suicidar, algumas vezes esta
conversa nio obtém resultado. Entiio o dltimo passo ¢ assassini-lo
em um ritual, para que nio se tome wm cagador.

O choque da transformagiio libera o lado mais escuro da
alma da pessoa, ¢ esta, uma vez assassinada, ndo guarda muitas
recordagdes de sua vida passada, sendo treinado pelos mais ve-



lhos. Apenas em alguns casos o P o consegue dominar o P'ai
e o vampiro se rebela, tornando-se independente. Segundo
algumas lendas, este kiang-shi se torna um cagador de vampi-
ros, voltado para o bem.

POOERES POSSIVEIS

Aumento de Atributos, Bruxaria, Controle Mental, Dre-
nar Energia, Garras, Ghoul, Sentir Criaturas, Spiritum,
Telecinésia, Transformagiio [Névoas, Humanos], Voar.

FRAQUEZAS

Alho, Barreiras Misticas, Ndo Pode Cruzar Agua Cor-
rente, Sol, Trovio.

OrGanizacie E Nfleso ot Vioa

Os kiang-shi mais tradicionalistas sio muitissimo pode-
rosos, vivendo em suntuosos palicios e templos em sua re-
gido natal. Os vampiros chineses prezam muito a religido e as
tradigbes de seu grupo, obedecendo a rituais pré-determina-
dos e oragdes milenares. Os novos vampiros que foram envi-
ados & América viveram a principio em templos e casas nas
comunidades chinesas, mas com o passar do tempo, acaba-
ram ocidentalizando seus habitos e costumes. Estes vampiros
mais novos sdo considerados “corrompidos” pelos mais tra-
dicionais. Muitos dos vampiros mais jovens hoje cuidam da
Triade e da distribuicfio de heroina nos EUA e América do Sul.

Principais ArREAS OE INFLUERCiA

Os mais antigos se espalham por toda a regifio da China,
exceto em algumas partes que siio controladas por dragdes e demd-
nios. A presenga de anjos na China ¢ muitissimo rara, ¢ o5 cagadores
sd0, em geral, ocidentais, Os ancides estio espalhados por toda a
fronteira da China, e paises adjacentes, principalmente Japlio e Riissia
{nas regibes fronteirigas). Alguns Kiang-shi estio nas grandes me-
tropoles da América também, principalmente as com grande concen-
tracio de comunidades chinesas e japonesas.

RELACOES com A8 outRAas Racas

Kiang-shi sdo isolados e preconceituosos por natureza, exceto
quando se trata de magias e rituais, onde seus principais aliados sio
05 strigoi ¢ os rakshasas. Muitos conflitos entre kiang-shi e eretiks
aconteceram nas fronteiras entre a China e a Rissia, e antes de 200
AC muitos problemas com anjos de Paradisia e cagadores. Nas gran-
des metropoles, com o dominio dos vampiros chineses sobre a Triade
e a heroina, muitos conflitos por causa do tréfico de drogas tm
acontecido com membros de outras ragas.

SUBGRUPOS

Os kiang-shi nfio possuem muitas divisdes internas, a
ndo ser pelas ordens de magos e pelas divisdes politicas e
religiosas de seus seguidores.

Os gaki e kappa sdo relacionados com este grupo de algu-
ma forma, apesar de suas nitidas relagbes com deménios (kappa)
e espiritos (gaki). Estas facgbes vivem principalmente no Japdo,

¢ pouco interferem nas manipulagdes dos vampiros chineses,
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Rakshasa

A Origem

No hinduismo antigo, a criagiio era retratada como tendo
comegado com umovo de ouro, que foi dividido entre o céu, a terra
e as 21 religiGes do cosmo. Estas 21 religides possufam 3 zonas,
uma das quais o Tala (a subterrinea), o Firmamento e as terras onde
residiam as entidades Cthonianas, que incluiam ogros, espectros e
espintos malignos. Kali, a deusa da morte, foi a pomeira entidade a
receber 0 Dom de Vampyr, aproximadamente em 3.000 AC. Kali
era uma deusa de Paradisia, que residia em Katmaran e vivia ao lado
do deus Siva, seu amante. Foi chamada de Creatrnix, Protetora e
Destruidora pelos antigos, até que teve sua alma corrompida e se
tomou a deusa da morte. Kali foi a mie de todos os rakshasas.

A Histéria dos Rakshasas

Nos livros de Devi-Mahatmya, conta-se que certa vez Kali
teve de resgatar a deusa chamada Durga das mios de Raktabija,
entidade que tinha a habilidade de se reproduzir a cada gota de
sangue derramado. Assim, a0 lutar contra ele, Durga viu-se cerca-
da de duplicatas. Para salvar a amiga, Kali vampirizou estas du-
plicatas e as devorou, salvando Durga. Mas muitas destas dupli-
catas conseguiram escapar para o plano de Arkanun antes de
sofrerem a flina da deusa, e nio foram destruidas por Kali. Estes
foram, na verdade, os primeiros rakshasas. Seres abominiveis,
com cabegas de tigre ou babuinos.

Ao retornarem para a Terra, em 600 AC, Kali ji havia sido
expulsa de Paradisia ap6s ter sido inteiramente consumida pela
doenga de Vampyr, e estava presa em algum ponto entre a Terra
¢ Spiritum. Tomando Kali como guia, os descendentes de
Raktabija prosseguiram com seus rituais. Tomaram a cidade de
Lankaea da mente dos mortais (esta cidade fica locali-
zada no centro geogrifico da Indis, e desapareceu misteriosa-
mente no século V AC). Desta cidade, expandiram seu culto pela
india e depois pelo mundo, junto com as especiarias.

A ldade Média

Os rakshasas permaneceram como demdnios que se ali-
mentavam de camne humana e sangue na mitologia hindu. Vive-
ram isolados da Europa e do resto do mundo até o inicio da
exploragio das especiarias na India, quando migraram para ou-
tras cidades européias, infiltrados entre os humanos.

Migraram para Génova, Florenca ¢ Veneza a principio, depois
a regiiio do Flandres e mais tarde a Inglaterm, Franca e o novo mun-
do. Os ciganos também trouxeram suas lendas, quando migraram
da fndia para a Europa.

Desde entiio siio cagados por uma ordem secreta de magos da
luz chamados Agni, abengoados pelo deus Brahma. Um grupo
muito pequeno, porém bastante eficiente.

3%

A ldade Moderna

A partir das grandes navegagdes, chegaram i América, mas
poucos se aventuraram por li. Com o crescimento das grandes
cidades, principalmente depois do século XIX, comecaram a se
mudar de Lanka para a América, atraves de niruais, e tomar o
controle de alguns centros comerciais como as dreas proximas
aos grandes lagos na América do Norte.

Hoje a cidade de Lanka permanece escondida nos reinos de
Spiritum, onde este faz fronteira com o Sonhar e com a Terra. Exis-
tem alguns portais para esta cidade, todos eles abertos e fechados
com o auxilio de ntuais conhecidos e guardados somente pelos
rakshasas. E uma cidade muito bela, onde vivem cerca de cem a
duzentos rakshasas, ¢ um enorme templo dedicado a Kah. Cada
morte realizada na Term é dedicada ao espinito de Kali. Eles acreds-
tam que quando o dia do Juizo Final chegar, Kali seni trazida do
Reino dos Espinitos par lutar ao lado das forgas de Infemum.

Caracteristicas

Os rakshasas (rakshasi, no feminino) sio cnaturas elegantes,
com um corpo atlético de homem (ou mulher) e cabega de tigre ou
macaco babuino Sua forma onginal é ternvelmente assustadora para
08 mortais, por isto, 0 pomeiro poder que desenvolvem quando
sio coados ¢ a capacidade de se transformarem. Os mais novos
conseguem se transformar em humanos, mantendo a cabega de
tigre ou babuino, e os mais expenientes conseguem imitar um ser
humano muito belo durante curtos periodos de tempo.

Eles conseguem facilmente se infiltrar entre os mortais, usan-
do seus poderes para ganhar influéncia sobre as atividades econdmi-
cas e politicas de uma cidade. Um rakshasa também € capaz de sentir
outra cnatura sobrenatural nas proximidades, seja ela um anjo, de-
monio ou espirito, ¢ por vezes conversar com elas mentalmente.

Um rakshasa se alimenta tanto do sangue de uma pessoa
quanto do espirito desta. Para transformar um mortal em um
rakshasa, € necessino drenar todo o sangue de uma pessoa sem
drenar o espirito dela. Isto é realizado com extremo esforgo ¢
concentragio do vampiro indiano, ou seja, € impossivel transfor-
mar algum mortal em vampiro rakshasa sem os rituais e o tem-
po apropriado. O processo envolve cerca de dez a doze horas, e
geralmente é realizado por 2 ou 3 rakshasas.

Apos a transformacio, em sua forma natural, o bbwta (vam-
piro recém-criado) € encaminhado para Lanka, onde recebe um
tutor que o ensina a desenvolver seus poderes durante 7 anos.
Somente apos este perodo ela pode deixar o santudrio e retornar
i Terra para retomar sua existéncia.

Poderes Possiveis
Aumento de Atributos, Bruxaria, Controle de Animais,



Cammole Mental, Drenar Energia, Garras, Ghoul, Sentir Criaturas,
Seemum. Transformacio [ Animais, Névoa, Humanos], Voar.

FRAQUEZAS

Barreiras Misticas, Decapitagio, Pregos de Ferro, Ro-
ws. Simbolos Religiosos, Vulnerabilidade ao Sol.

OrGANIZACAO E Iflodoe ot Vioa

Os rakshasas prezam a unifio do espirito com a camne, so
adeptos do sexo (muito sexo), das luxurias e das depravagdes.
Sdoram festas e orgias, muitas delas regadas a sangue humano.
Wamos rakshasas adoram suas formas naturais, e muitos deles
pessam o tempo todo transformados em tigres ou macacos.
Sakshasas adoram a camne humana (ndo s6 o sangue) e 0s mais
st gos nfo tem nenhuma restrigio moral quanto a devorar mor-
ws ofertados a eles por fandticos adoradores.

Costumam ser os anfitrides de grandes festas voltadas
par= 0s seres sobrenaturais, com a presenga de vampiros, demd-
meas. magos e espiritos. S3o muito influentes dentro da secreta
ssdem dos seres sobrenaturais, € procuram se meter em todos o5
seeblemas que possam surgir em uma cidade. Normalmente con-
=miam uma vasta rede de influéncia e possuem muitos contatos
== sociedade mortal, incluindo jornalistas, policiais e escritores,
= usam para auxilid-los a se esconder dos templérios, da nova
Ssseesic30 e principalmente da Agni.

Princirais AREAs O INFLUENCiA

Sua base de operagdes ¢ Lanka, na india. Dos 21 vampiros
smmais, |1 ainda permanecem em Lanka. Sua principal drea de
mfuéncia, logicamente, ¢ a india e todas as dreas adjacentes
prmcpaimente o Nepal). Os mais velhos estdo na Europa Oci-
semsal principalmente na [tilia, Franga e Holanda, e alguns es-
palados pela maioria dos palses Europeus. Muitos novatos
ssfio na América, e alguns antigos foram enviados pelos sacer-
Senes de Kali para a Africa e para os palses ndrdicos, principal-
memie Spécia e Dinamarca, onde controlam muito das redes de
Simes pornogrificos, seitas e cultos de adoraglio.

RELACOES com as oviras Racas

Os rakshasas possuem muitos contatos com a socieda-
%= wvampirica, pois sempre organizam as reunides e celebra-
ghes entre eles. Sua capacidade natural de localizar seres so-
Ssematurais os faz entrar em contato com todos os vampiros
2= wma cidade tdo logo cheguem a esta. Muitos anjos e demd-
s os utilizam como conselheiros, para que nenhuma criatu-
m sebrenatural se esconda em suas cidades.

Os rakshasas sfio considerados os protetores dos ciga-
mee. & muitas lendas a respeito deles sdo passadas de pai para
Se. Muitos dos rakshasas sdo escolhidos entre os Rom.

Seus magos possuem contatos (#s vezes amigaveis, s vezes
S | com o5 kiang-shi e asimani. Muitos rakshasas (especialmen-
= asmais velhos) nilo gostam da cultura ocidental, Por organizarem
S=mss = outros encontros, os rakshasas sfio vistos com extrema
=maela pelos outros seres sobrenaturais, pois este tipo de atividade
P sirarr a atengdo dos mortais, ou pior, dos cagadores.







Arcadios

A Origq_m

As primeiras lendas a respeito dos Arcidios surgiram du-
rante os primeiros séculos da propria criagio e desenvolvimento
de Arcidia, o territério banido por Zeus.

Como as lendas narram, Licaon foi transformado em lo-
bisomem pelo todo-poderoso, por ter permitido que seus fi-
lhos servissem a Zeus um banquete feito com a carne de seu
filho, Arcade. Licaon possuia diversos filhos, tanto com mortais
quanto com ninfas e seus filhos nascidos do ventre das ninfas
deram origem aos primeiros Vrikolakas. Mas, com o passar dos
anos, alguns Vrkolakas se desvirtuaram e afastaram-se da fami-
lia, acabando por contaminar outras pessoas com a maldigio de
Zeus com o simples contato.

Quando estes vampiros chegaram i regidio Medieval de
Nova Arcidia, o sangue vampirico entrou em contato com o
sangue Fey (das fadas), originando uma raga nova de vampiro,
com caracteristicas das duas ragas.

A Histéria dos Arcidios

Nio se sabe o nome ao certo dos primeiros Arcddios, que
foram criados entre 800 ¢ 700 AC. Um dos nomes que as lendas
costumam mencionar € o do pastor Ageus e da fada Alinad
como sendo dois dos mais antigos entre os Arcidios. Mas o
mais antigo que s¢ conhece com certeza &€ chamado de Patrick
Purpleskull, nacido no ano de 574 DC.

O Guerreiro de Cabelos Ametistar, como foi conhecido, foi
um dos primeiros vampiros cuja existéncia € relatadana histéria
das Ilhas Britinicas. Dizem que o mestre dele também criou
outros dois vampiros na Europa Continental, aproximadamen-
te no mesmo periodo, que deram ongem a praticamente todos
os arcidios que vivem na Terra nos dias de hoje.

Os outros vampiros com sangue fey permaneceram em
Nova Arcidia, incapazes de cruzarem as barreiras espirituais que
separam os dois mundos. Dizem que a famosa bruxa Morgana
Le Fey, a senhora de Avalon, era uma delas.

A Idade Média

Os vampiros faéricos eram extremamente raros na Europa,
chegando a0 ponto de serem confundidos com Vrikolakas ou mes-
mo ignorados por longos pedodos, pois os outros vampiros e
muitos estudiosos de vampirsmo acreditavam que eles eram algu-
ma espécie de fada da Corte Unseclie. Os Arcidios viviam em um
pequeno grupo isolado na Escicia ¢ existiam relatos de alguns vam-
piros vivendo como reclusos em castelos na Gesminia e no vale do
Rio Reno. Nio se sabe se esse isolamento foi intencional, mas o fato
que o desconhecimento sobre sua existéncia os manteve longe da
atencio de cagadores de toda sorte.
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A Renascenga foi o petiodo histérico onde mais se desta-
caram. Muitos deles patrocinaram grandes poetas, pintores, ar-
quitetos, escultores e até mesmo navegantes. Entraram em con-
tato com praticamente todas as ragas de vampiros e muitas ou-
tras caturas sobrenaturais também.

De certo modo, as caracteristicas animalescas dos Vakolakas
foram lentamente abafadas pelo sangue nobre e culto das fadas.

A Idade Moderna

Os Arcidios pararam no tempo. A grande maioria nio foi
capaz de absorver as mudangas do século XX e muitos deles
preferiram retornar a Arcidia do que viver em contato com os
humanos Os que permaneceram na Terra procuram manter-se o
mais afastados possivel da civilizagio, vivendo em castelos isola-
dos ou grandes mansdes campestres, deixando que seus servos
realizem todo o contato com o mundo exterior.

Alguns vampiros conseguem fabricar ouro através de seus
poderes alquimicos, o que financia seus castelos e sua vida luxu-
0so, apesar desta pritica ter ficado cada vez mais complicada com
os novos mercados e métodos de negociagio.

As Ordens Secretas tém fechado o cerco contra estes vam-
piros com mais facilidade com o passar do tempo e a inica carac-
teristica que estd mantendo estes vampiros seguros € sua capac-
dade de detectar os atacantes antes mesmo que eles pensem em
realizar os ataques. O maior motivo disso é sua estagnacio
tecnolégica. Os arcidios ainda nio se adaptaram aos equipamen-
tos de uso militar que sdo usados contra eles.

Existem ainda os viajantes, como sio conhecidos. Vampi-
ros que escolheram trilhar 0 mundo como andarilhos errantes.
Estes raros estudiosos toenaram-se sabios que acumulam co-
nhecimentos por onde quer que estejam. Utilizando sua capaci-
dade sobrenatural de localizar outras criaturas sobrenaturais, os
viajantes procuram por companhia e contatos para trocar expen-
éncias e historias. .

Caracteristicas

Os vampiros desta raca sio muito semelhantes em aspec-
to aos vampiros Vrikolakas e Ekimmu e se assemelham muito
aos humanos, podendo passar por um deles sem muito traba-
[ho. A tinica caracteristica marcante em um vampiro faérco éa cor
de seus olhos ou de seus cabelos, que podem apresentar tons
azulados, arroxeados e até mesmo esverdeados em virios tons
diferentes e pouco naturais. Felizmente, nos dias de hoje, essa
caracteristica pode passar apenas como uma excentricidade mas,
no passado, condenou viros deles 2 morte na fogueira.

Costumam ter maneiras educadas e nobres, mas isso nio
deve ser visto como fraqueza. Podem ser combatentes pengosos
se provocados ou ameagados.



Poderes Possiveis

Aumento de Atnbutos, Bruxana, Controle de Animais,
Comtrole Mental, Garras, Ghoul, Peste, Sentir Criaturas, Spintum,
Teleanésia, Transformacio [Névoas, Humanos), Voar.

Fraquezas

.-igua Benta, Convite, Espinheiros, Estaca, Ferro Frio, Fogo,
Manto de Padre, Simbolos Religiosos, Vulnerabilidade ao Sol.

Organizacio ¢ Modo de Vida

s arcidios gostam de se vestir com roupas da renascenca
sa medievais, possuem diversas regras de etiqueta e de costumes
gue devem ser respeitadas por todos e, principalmente, possu-
em mats protocolos que todas as outras ragas juntas!

Os arcidios nunca utilizam outro método de comunica-
g0 oficial que nio seja cartas escritas pessoalmente em pergami-
ahos e seladas com cera usando seus respectivos brasées. Eles
mmais entram em uma residéncia sem serem convidados (afir-
mam que esta fraqueza dos vampiros foi uma maldicio imposta
por eles a algumas ragas que, no passado, quebraram algum tipo
de tradicio de hospitalidade). Os arcidios também seguem di-
wersas outras normas de etiqueta da nobreza medieval

Odeiam armas de fogo e utihzam apenas sabres e outras
armas nobres (em geral espadas) de duelo.

Principais Areas de Influéncia

Sua drea de influéncia inclui Escécia, Irdanda, Inglaterra,
Franca ¢ Alemanha, embora nio possuam grandes contatos com
s sociedade humana. Eles possuem grande influéncia em Arcidia
¢ nos Remnos Espintuais, com contatos importantes na Corte
Umseelie ¢ nas regides sombnas, possuindo emissirios até nas
s=gmbes mais distantes de Halzalzee,

Existem relatos de apancdes 1soladas de faéacos errantes
sa Aménca do Sul, Asia e Oceania. A América do Norte definiti-
mamente ndo é um bom lugar para eles.

Relagdes com Outras Ragas

Os Arcadios sio extremamente politicos no que diz res-
peto is outras ragas. A maiona deles nio faz idéia do quio real-
mente poderosos os humanos (e pancipalmente os cagadores de
sempiros) s¢ tornaram no século XXI com o uso crescente de
scnologia e de armamentos militares cuja existéncia eles igno-
= completamente.

Os vampiros de outras ragas estio aproveitando este ana-
Ssomesmo para tomar as areas de influéncia dos Arcidios, embora
siguns especulem que eles nio estio mais se importando com
#s0. Suas maneiras nobres facilitam as relagbes com os strigoi, os
siammu e os erctik. Consideram os asimani como aberragies,
smbora jamais digam isso para ninguém. Tem contato muito
Sssantes com rakshasas e kiang-shi, por ser de origem geogrifica
smemo distante.

Com excegiio dos viajantes, acredita-se que até o final deste
seculo, todos os vampiros arcidios terdo sido banidos de volta d
s=g terra natal,
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Kamazots

A Origem

A origem dos kamazots (ou Camazots) € retratada nos
poemas de Popul Vuh, onde dois heréis irmios entram nas
cavernas do submundo para vingar a morte do pai e derrotar o
demonio que era o Senhor do Reino Subterineo.

Durante sua aventura, eles penetram na Caverna dos Mor-
cegos e sdo atacados por uma horda de morcegos vampiros. Os
dois irmios tiveram o sangue sugado totalmente e se transfor-
maram nos primeiros kamazots, passando a servir ao Senhor do
Reino Subterrineo, que os libertou no mundo para que servis-
sem de flagelo aos mortais que ousaram desafii-lo.

A lenda espalhou-se por todo o territorio ¢ os kamazots
tornaram-se os demonios mais temidos do Yucatan. Dizem as
lendas que o Senhor do Mundo subterrineo, Ahpuch, era um
demébnio de Infernun, mas nenhum estudioso (nem mesmo os
kamazots mais antigos) sabem realmente a verdade. E possivel
que Ahpuch tenha retomado ao Reino Espiritual e construido
um castelo em algum semi-plano, de onde conseguiria coman-
dar as agdes dos vampiros mais antigos através de sua vontade ¢
de poderosos lagos espirituais.

A Histéria dos Kamazots

Relatos de vampiros na regido do México podem ser
rastreados até a época dos maias, que viviam no territono onde
hoje fica a Guatemala, mas que no passado chegava até a penin-
sula de Yucatan. Durante toda a histona do México, esse era
conhecido como o territéro dos morcegos-vampiros mas, ao
contririo das outras ragas de vampiros, os kamazots nunca se
misturaram @ sociedade mortal, permanecendo sempre como
seus algozes.

As primeiras lendas dos kamazots datam de 1.500 AC ¢
rapidamente espalharam-se pelos territorios astecas e incas (onde
eram conhecidos pelo nome de ahuateteo).
de adoracdio (na verdade, os nativos lhes faziam oferendas e sacnfia-
os humanos para que eles niio atacassem as vilas). Com as guerras
contra os europeus, muitos destes templos permaneceram abando-
nados e foram cobertos pelas florestas até os dias de hoje.

A ldade Média

Durante toda a Idade Média, os kamazots dominavam o
interior das florestas da Amérca Central, sendo temidos e odia-
dos pelos nativos. Nem mesmo com a chegada dos espanhdis (e
conseqiientemente dos primeiros vampiros europeus) o domi-
nio destas criaturas foi ameacado. Durante o exterminio dos na-
tivos pelos europeus, os kamazots foram obrigados a recuar
para o interior da floresta, por que eram monstruosos demais
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para se infiltrarem entre os europeus e 0s nativos os temiam
mais do que aos invasores. Os poderes de mudanga de forma s6
foram dominados muitas décadas apds a conquista do ternitéro
pelos europeus, quando as sociedades maia, inca e asteca ji havi-
am sido praticamente dizimadas.

A ldade Moderna

Apés a dominagio européia, os kamazots foram forgados
a se retirarem para as regides mais inospitas da américa, sendo
que muitos deles escolheram enterrar-se em tumbas e sarcofagos
isolados, recheados de tesouros e armadilhas, esperando o dia
que seu deus Ahpuch viesse resgati-los.

As cidades e vilas cresceram, os relatos dos kamazots tor-
naram-se lendas e mais tarde, apenas histérias para assustar co-
angas. Os poucos que sobreviveram (apesar de extremamente
poderosos) viviam apenas na drea rural, nio ousando se aproxi-
mar das grandes concentracdes humanas. Muitos permaneceram
em Sonho dentro de seus templos, aguardando sacrificios que
nunca serio feitos.

Caracteristicas

Na sua forma onginal, os kamazots possuem um corpo
alto e magro, chegando quase a esquelético, cuja pele é enrugada e
acizentada. Possuem o rosto proeminente, nariz afiado, grandes
dentes, olhos amarelados e orelhas pontudas. Muitos possuem
garras enormes e membranas que partem de seus dedos mini-
mos ¢ bragos para formarem grandes asas de morcego, que os
permitem voar a grandes velocidades.

A fémea dos kamazots é chamada de tlabuefpuchi e € capaz
de se misturar aos mortais com relativa facilidade. Embora sua
forma humana seja sempre a de uma velha enrugada e suja, elas
sempre conseguem entrar nas vilas como mendigas ou feiticeiras
e, desta forma, infiltrarem-se na sociedade mortal. As
Tlahuelpuchi sio chamadas muitas vezes de Brujas (bruxas), o
que causa certa confusdo com a raga das Brujas. A maior diferenga
(e mais 6bvia) entre elas € o fato das brujas serem sempre jovens
¢ as Tlahuelpuchis serem sempre velhas decrépitas.

Para a criagio de um Kamazot, o vampiro antigo deve
Ppreparar sua vitima com antecedéncia, convocando centenas de
MOICEgos vampiros que vivem com ele para se banquetear do
sangue do escolhido. Uma vez totalmente seco e drenado, o
vampiro passa um pouco do seu proprio sangue para ele, que
misturado a saliva dos morcegos vampiros, dara origem i trans-
formacio completa. O corpo do escolhido demora sete dias e
sete noites para se transformar em um kamazot verdadeiro. Al-
gumas lendas dizem que se o vampiro criador for morto durante
este periodo, a vitima estard salvo da maldigiio, mas ndo se sabe
a0 certo se a lenda é verdadeira.



Poderes Possiveis

Aumento de Atmbutos, Bruxana, Controle de Antmais, Con-
sole Mental Direnar Energia, Garras, Ghoul, Lamie, Peste, Telecinésa,

semnr Coatumas, Transformaciio [Animais, Humanos], Voar

Fraquezas
Alho, Convite, Estacas, Fogo, Locais Religiosos, Sol.

Organizagio ¢ Modo de Vida

Os kamazots mais antigos sio extremamente solitinios,
“pesar de serem capazes de convocar seus jguais, eles raramente
Sssem uso deste poder, prefenndo levar uma pos vida sozinhos.
Demem que, quanto mais antigo um kamazots se toma, mais
Sestial ¢ demoniaco suas teigdes ¢ seus poderes ficam. Até o
pento onde comacam a cagar e destruir seus proprios semelhan-
=% & até mesmo outros vampiros, em busca de seu sangue. Por
swa razdo, 05 antgos vampiros desta raca nio sdo reverenciados,
mas temidos e odiados.

s kamazots coados mais recentemente podem reunir-se
== grupos de até seis ou sete vampiros em hotéis de beira de
sstzada, pequenas vilas e outros locais onde haja um grande flu-
#o de pessoas desconhecidas. Alguns grupos mais parandicos
peeferem cidades do Texas e do sul dos EUA, onde podem viver
=m0 nomades.

A grande maiona deles permanece escondida nas florestas,
scusando-se a participar da comunidade mortal, ou foi captura-
& pelos alquimistas ou ordens de magia mais poderosos para
sssudos. Outros, porém, conseguiram se infiltrar lentamente na
meosedade humana e vivem em grandes cidades (principalmente
sa Oadade do México e na regido sul dos Estados Unidos). Mui-
s s tornaram grandes feiticeiros e demonios poderosissimos,
mas 2 maioria deles permanece em um estado quase bestial.

Principais Areas de Influéncia

MNenhuma em especial. Exercem um controle muito fraco
mbre o México, Amérnca Central e norte da Ameérica do Sul, na
sepdo dos Andes. Possuem pequenos e isolados grupos no sul
Sos Estados Unidos.

A presenca destes seres na Asia, Africa, Oceania e Europa é
msssma e em geral, considerada invasiva

Relacoes com Outras Racas

s kamazots ndo tem quase nenhuma relagio com as ou-
s tacas de vampiros.

As Tlahuelpuchi conseguem manter um contato espori-
Sco com as brujas, mas apenas em casos de emergenaa ou raros
meesesses em comum. Os vampiros das outras ragas, de um
modo geral, temem os kamazots por que acreditam que eles
s bizarros demais e muitos acham que eles sejam, na verda-
2, demonios ¢ ndo vam4piros.

Outra causa de temor € o relatos sobre kamazots mais anti-
gos que simplesmente perderam o controle sobre suas mentes ¢
ssmamiram scu lado bestial permanentemente, atacando tudo ¢ to-
Soe que possuem sangue (em especial outros vampiros).
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Atributos

Atabutos siio niimeros que transportam para o JOgo as
caracteristicas basicas de um Personagem. Esses nimeros dizem
como o Personagem € se comparado a outros Personagens, cria-
turas e até alguns objetos.

Os Atributos apresentados aqui sio compativeis com
ARKANUN, TREVAS, AN]JOS, DEMONIOS ¢ VAMPIROS
bem como com todos os RPGs langados pela Daemon Edirora.

Sio oito Ataobutos, divididos entre Fisicos e Mentais. Os
Fisicos sio a Constituicio, Forga, Destreza e Agilidade; os Men-
tais sdo a Inteligéncia, Forga de Vontade, Percepgio e Cansma.

Durante a cnaciio do Personagem cada Jogador comega com
um determinado nimero de pontos, de acordo com o tipo
de Campanha, para distabuir entre esses Atnbutos.
Noventa e nove porcento das Campanhas de
cagadores envolvemn Personagens humanos,

cujos Atnbutos vanam de 52 18.

Atributos Fisicos
Constituicio (CON)

Determina o vigor, saude e
condigio fisica do Personagem. De
modo geral, um Personagem com um
baixo valot em Constituiciio é franzino
¢ feio, enquanto um valor alto gamante
uma boa aparéncia— ou um aspecto de
brutamontes, vocé decide. Isso niio signifi-
canecessanamente que o Personagem seja for-
te ou fraco; 1sso & determinado pela Forga.

A Constituigio determina a quantidade de
Pontos de Vida — quanto mais alta a CON, mais PVs o
Personagem teri. Também serve para testar a resisténcia a vene-
nos, fadiga e ngores chmiticos e fisicos.

Forca (FR)

Determina a forga fisica do Personagem, sua capacidade
muscular. A Forca nio tem tanta influéncia sobre a aparéncia
quanto a Constituigio — um lutador magrinho de karaté pode
ser forte o bastante para quebrar pilhas de tijolos, mas um
fisiculturista musculoso dificilmente poderia igualar a proeza.

A Forga, como a Constituigiio, tem influéncia sobre o cil-
culo dos Pontos de Vida. Quanto maior a FR, mais PVs um
Personagem terd. A Forga ambém afeta o dano que ele é capaz de
causar com armas de combate corporal, e peso miximo que pode
carregar ou sustentar (por poucos instantes), como mostra a

tabela na pigina seguinte.
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Destreza [DEK}

Define a habilidade manual do Personagem, sua destreza
com as mios e/ou pés. Nio inclui a agilidade corporal, apenas a
destreza manual. Um Personagem com alta Destreza pode lidar
melhor com armas, usar ferramentas, operar instrumentos delica-
dos, atirar com arco-e-flecha, agarrar objetos em plenoar...

Agilidade (AGI)

Ao contririo da Destreza, a Agilidade nio € vilida para
coisas feitas com as mios — mas sim para o corpo todo.
Com um alto valor em Agilidade um Persona-
gem pode correr mais ripido, equilibrar-se
melhor sobre um muro, dancar com
mais graga, esquivar-se de ataques... E
mmportante fixar a diferenca entre Des-
treza e Agilidade para fins de jogo.

Atributos Mentais

Inteligéncia (INT)
Inteligéncia é a capacidade de

resolver problemas, nem mais e
: nem menos. Um Personagem inteli-
v' gente esta mais apto a compreender o
N, & que ocorre i sua volta e nio se deixa

& enganar tio facilmente. Também lida
com a memonia, capacidade de abstrair con-
ceitos e descobrir coisas novas.

For¢a de Vontade (WILL)

Esta é a capacidade de concentragio ¢ determinaciio do Per-
sonagem. Uma alta Forca de Vontade fard com que um Persona-
gem resista a coisas como tortura, hipnose, panico, tentagoes e
controle da mente. O Mestre também pode exigir Testes de For-
¢a de Vontade para venficar se um Personagem nio fica apavora-
do diante de uma situacio amedrontadora. Também estd relaci-
onada com a Magia e poderes psiquicos.

Carisma (CAR)

Determina o charme do Personagem, sua capacidade de
fazer com que outras pessoas gostem dele. Um alto valor em
Carisma nio quer dizer que ele seja bonito ou coisa assim, apenas
simpidtico: uma modelo profissional que tenha alta Consuruicio



& barxo Carisma seria uma chata insuportivel; um baixinho feio
& murrado, mas simpidtico, poderia reunir sem problemas mon-
tes de amigos i sua volta.

O Carsma também define a Sorte de um Personagem.
Nio existe um Atributo Sorte, mas em situacoes complicadas, o

Tabela de Valores de Atributos

} | i i FR Bénus AGI
o, = Mest::. e Lewc vl Snne. - | Atributo  Carregar  Levantar de dano  Velocidade
contas, pessoas de “alto astral” costumam ser mais afortunadas | (kg) (m/s)

gue os pessimistas resmungdes.

1-2 1,5

Percepsio (PER)

E a capacidade de observar o mundo i volta e perceber deta-
Bes importantes — como aquele cano de revilver aparecendo na
curva do corredor. Um Personagem com alta Percepeiio esti sempre
atento a coisas estranhas e minticias quase imperceptiveis, enquanto
o smeito com Percepeiio baixa é distraido e avoado.
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Nimeros de Teste

A qualquer momento do jogo, o Mestre pode exigir de
== Jogador um Teste de Atributo para descobrir se ele é
capaz de fazer alguma coisa. O Atributo testado vai depender
da natureza da acio: arrombar uma porta vai exigir um Teste
de Forca; desenhar um mapa exige um Teste de Destreza; e
“levar no papo” uma secretiria de um politico para obter in-
formagdes sigilosas requer um Teste de Cardsma.

Os valores dos Atributos vardam de 1 a 100 ou mais, mas
para 2 maionia dos Personagens eles ficam entre 10 & 30. Para
s=sti-los é necessinio encontrar o nimero de Teste. Esse nlimero
& sgual ao valor do Atributo multiplicado por quatro, e é dado
&m porcentagem, normalmente algo entre 40% e 120% (ndo hi
peoblemas em se passar de 100%). Esse serd o nimero de Teste,
&m porcentagem. Anote os nimeros de Teste ao lado dos Atni-
Sutos correspondentes na ficha de Personagem.
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De onde sairam estes nimeros?

Apesar de sua simplicidade e praticidade, as regras desen-
wobndas para o Sistema TREVAS sio o fruto de um complexo e
elaborado sistema matemdtico desenvolvido por engenheiros
s POLI-USP em 1992 para simulagio de miquinas e equipa-
mentos, mas que funcionava tio bem que decidimos utilizd-lo
‘pasa toda a linha Arkanun/Trevas.

Os Atnbutos e Pericias seguemn uma curva exponencial de
SSemula Y=Kx2"(Atributo/6) onde K é o fator de conversio
o Atbuto ¢ Y sua capacidade de realizacio. Isto significa, na
p=inca, que os valores de Atnbuto DOBRAM a cada seis unida-
&es (1D). Um Personagem que possua FR 17 tem o dobro da
Fosca que um Personagem que possua FR. 11, e assim por diante.
£ a5 Pericias, Atnbutos, Magias, Poderes e TUDO mais dentro
‘g0 mstema encaixa-se perfeitamente neste mecanismo, sem a ne-
eessdade de milhares de tabelas para consultar.

Outra vantagem ¢ que, por ser um sistema percentual, as
megras de Live Action ¢ Mesa sio exatamente as mesmas, fato
LNICO no mundo dos RPGs.
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Aprimoramentos

Apnmoramentos sio detalhes incomuns, raros ou até mes-
mo sobrenaturais que tomam o Personagem diferente dos de-
mais, além de conceder certas vantagens em jogo. Cada Persona-
gem humano comega o jogo com 5 pontos de Apnimoramentos
¢ o Jogador pode gasti-los como desejar.

Esses pontos nio podem simplesmente serem “gastos”,
mas o Mestre ¢ o Jogador precisam fazer todo o Rakplay de COMO
¢ QUANDO seu Personagem conseguiu tais camctesisticas. Os pon-
tos devem fazer parte do Background do Personagem ¢ nido apenas
serem “vantagens” e “desvantagens”.

Lembre-se que para ter acesso a um Aprimoramento nivel
2 & preciso ter esse mesmo Aprimoramento no nivel 1. Gasta-se
um ponto de Aprimoramento para aumentar um Aprimora-
mento em um nivel.

IMPORTANTE: Alémdos Aprimoraments apresentadss g

caso o Mestre autorize, o Jogador poderd escolber também
tos dos joges ARKANUN, ANJOS, DEMONIOS,

TEMPLARIOS, INQUISICAO, TORMENT.A ou outros RPGs
da Daemon Editora, pois sdo todos compativeis com as Ragras do Sistema.

Pontos Negativos

Os Personagens podem escolher até 3 (trés) Pontos Nega-
tivos de Aprimoramento. Esses pontos podem ser usados para
comprar Pontos Positivos de Aprimoramentos, ou mesmo para
completar o valor de Kits de Pericia, na base de um Ponto Nega-
tivo para cada Ponto Positivo.

Lista de Aprimoramentos

Afinidade com fadas

3 pontos: a presenca do Personagem nio assusta as fadas
¢ outras criaturas de Arcadia; ao invés disso, ele as atrai e aguca sua
curiosidade. Ao contririo dos outros humanos, as fadas,
gnomos, ondinas e salamandras consideram seu Personagem
diferente dos outros mortais.

4 pontos: nio 86 a presenca do Personagem nio assusta as
fadas e outros seres de Arcidia, mas ele possui 1 ou 2 amigos nos
reinos de Arcidia. Detalhes da construgiio da ficha desses amigos
ficam a cargo do Mestre, que deve utlizar esses NPCs como pano
de fundo para Aventuras.

5 pontos: o Personagem possui alguns companheiros nos
reinos de Arcidia, bem como acesso a pelo menos um ou dois
portais de ligacio entre a Terra e o reino das fadas. Pode também
possuir uma casa ou fortificacio em um dos reinos. Detalhes
devem ser sempre aprovados pelo Mestre.
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Alma Pura

2 pontos: (apenas para Personagens cristios). Nenhum
deménio é capaz de chegar perto de seu Personagem, muito
menos toci-lo ou ataci-lo enquanto o Personagem mantiver sua
alma limpa (sem nenhum pecado). O demonio pode permane-
cer na mesma sala que o Personagem ou dialogar com ele; po-
rém, serd incapaz de ataci-lo fisicamente.

Caso o Personagem quebre algum dos dez mandamen-
tos, sua alma ficard maculada por, no minimo, uma semana e um
dia, e 0s demodnios serio capazes de ataci-lo nesse pedodo. O
Personagem deve se confessar e pagar a peniténcia adequada para
recuperar a pureza da alma.

Magias demoniacas sofrem um redutor de 4D em relacio ao
Personagem enquanto este mantiver sua alma pura.

Ambidestria

2 pontos: 0 Personagem pode manusear armas e instru-
mentos tanto com a mdo direita quanto com a esquerda, com
igual eficiéncia. Também pode usar duas armas brancas ao mes-
mo tempo, se forem pequenas o bastante para o uso com uma
unica mdo. Estio fora dessa categona arcos, bestas, langas, a
maiona dos machados e martelos e as grandes espadas. A
ambidestnia afeta apenas Pericias baseadas em Destreza, nio em
Agilidade: boxe, artes marciais e outras nio recebem beneficios
pela ambidestria.

Armas de Fogo

Nio importa o quio nco ou poderoso seu Personagem pos-
sa ser, para carregar armas de fogo, uma destas duas condigdes deve
ser satisfeita: ou seu Personagem as adquiriu legalmente, possu
certificados e licenca (o que nilo € uma desculpa par entrar em um
tiroteio) ou as adquitu no mercado negro (e portanto, pode ser
indiciado criminalmente por porte ilegal de armas). Qualquer que
seja a razio, ela deve estar explicada em Backgrosnd.

1 ponito: o Personagem possui revolveres ou pistolas, nfle ou
anma semi-automitica dentro do limite da lei.

2 pontos: submetralhadoras, carabinas calibre 12, armas
automiticas ou reservadas.

3 pontos: metralhadoras pesadas, outras armas militares,
armas pesadas.

Arma ou Amuleto Migico
poucas anmas ¢ objetos migicos ¢ menos ainda sio 0s magos que
confiam tais armas a terceiros. Ao escolher este Apamoramento, o joga-
dor deve definir o que espeaficamente deseja:

1 ponto: o Personagem pode possuir uma arma migica




pequena ou média (adaga ou espada curta), com bonus de +1
+1 para dano e +10% para dividir entre ataque e defesa), ou um
abyeto migico simples.

2 pontos: o Personagem pode possuir uma arma mais
poderosa, com bonus de até +3 (+3 para dano e +30% para
devadir entre ataque e defesa, conforme a arma).

Pode ser um amuleto de sorte ou um amuleto de protegio
contra um elemento.

Biblioteca

O Personagem possui uma vasta biblioteca em seu refiigio,
s=cebnda como heranca de seu mentor, roubada, adquinda, ou até
coada por ele mesmo em seus bons tempos de aprendiz. Se o Perso- ] ) 15!
mug=m estiver em condigbes de consulti-la, a biblioteca aumentari os / L s Uit ity :.§ ¥
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somhecmentos do Personagem em alguns assuntos. Uma biblioteca
possut apenas conhedmentos estudados em livros.,

Em termos de jogo, a biblioteca toplicard, até um miximo
e 90°%, o valor de alguns Subgrupos de Pericias, sempre relacio-
=ados a conhecimentos. O Jogador deve especificar durante a
Cmacio do Personagem quais Subgrupos que a biblioteca dis-
pie Podem ser Subgrupos de viras Pericias diferentes.

1 ponto: a biblioteca trata de 2 Subgrupos de Pericias.

2 pontos: 6 Subgrupos

3 pontos: 10 Subgrupos

4 pontos: 14 Subgrupos

5 pontos: 20 Subgrupos

Bom Senso

1 ponto: todas as vezes que um Personagem que tenha
Seem senso for fazer alguma coisa obviamente estupida, o Mes-
== pode dizer a ele que o que ele pretende fazer ¢ uma burrice.

Este Aprimoramento é muito util para Jogadores
mscantes, como uma forma de justificar a ajuda que o Mestre di
sos Personagens que estio comegando, sem enfurecer os demais
‘sgadores. O Mestre também pode obrigar aquele Jopador “me-
mos esperto” a comprar este Aprimoramento.

Conhecimentos Arcanos

2 pontos: o Personagem conhece algum método de pre-
wer a sorte relacionado @ Roda dos Mundos.

Ele é capaz de interpretar corretamente 0s sinais misticos
cxoturados na aleatoriedade das cartas, runas, leitura do Tarot de

farselha, [-Ching, Feng-Shui, roleta ou bizios.

O Jogador pode fazer uso desses métodos uma vez por
sesado de jogo, conseguindo até trés respostas, do tipo SIM,
WA0 ou [RRELEVANTE.

Contatos ¢ Aliados

Lembre-se que os aliados podem morrer com o passardo
==po (bom, até mesmo seres sobrenaturais podem morrer...).
=ando 1550 ocCorrer, assume-sc que o Personagem conseguiu
sezo abado no mesmo ramo, passou a conhecer os descenden-
s dele ou seu sucessor.

O Mestre deve sempre se lembrar que os contatos e alia-
“2s do Personagem também tem seus propros problemas, nio
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estando a disposi¢io de seu Personagem sempre que acontecer
algum problema e que ocasionalmente também cobrario favo-
res ou pedirdo ajuda a ele (isso pode ser usado como fonte de
Aventuras pelo Mestre).

Cada Ponto de Contato equivale a alguns pequenos conta-
tos (o Jogador deve especificar quais, dentro das dreas abaixo) ou
a um contato importante (um NPC), de acordo com os Pontos
gastos. Cada subgrupo deve ser comprado separadamente.

1 ponto: um aliado importante.

2 pontos:*dois aliados importantes.

3 pontos: quatro aliados importantes.

4 pontos: oito aliados importantes.

Burocracia e Politica: inclui manter o controle burocra-
tico sobre a regiiio, nio importando através de que meios. Pode
ser controlando o prefeito, burocratas, secretirias, ou outros fun-
ciondrios. Permite ao Personagem manipular (ou mesmo mu-
dar) as leis e regras que compdem uma sociedade.

Direito e Jursprud&ncia: seu Personagem conhece as
leis ou aqueles que fazem as leis. Mantém contato com senado-
res, legisladores, advogados, promotores e juizes. Pode fazer
multas e pequenas acusagdes se “perderem na ', cancelar
casos, modificar penas ou atrapalhar investigagGes.

Igreja: controle sobre o clero, sobre padres, bispos, fiéis, ativistas,
cagadores de bruxas e, dependendo da época e local onde se estiver
jogando: Templirios, Inquisicio e ordens militares religiosas.

Indiistrias: seu Personagem possui influéncia na drea in-
dustrial, sobre organizacdes de trabalhadores, artesdos, operiri-
os, engenheiros, transportes e outras pessoas ligadas  drea in-
dustrial. Pode conseguir equipamentos, projetos, especificagdes,
cilculos ou outras operagdes ligadas & drea de engenharia (ou
cibernéticos, se a Campanha permitir).

Midia: controle sobre 0s meios de comumicagio como um todo
ridio, televisio, revistas, Internet e outros. Apesar de ninguém duvidar
que a midia € corrupta, até mesmo os Personagens se assustatiam se
descobrissem quem cobre os olhos da midia ds vezes...
forcas especiais (SWAT, FBI, drogas e homicidios, DENARC, GAR-
RA). Pode ajudar a conduzir investigacbes, se elas forem importantes,
ou desviara atengiio da lei para casos mais “interessantes”.

Submundo: o que seria de um Personagem sem suas
gangues de arruaceiros para cuidar de pequenos problemas que
podem surgir? Submundo inclui um contato com alguma orga-
nizacio criminosa como a Mifia, a Cosa Nostra, a Trade, a Yakusa
ou os traficantes colombianos.

Familiares

Seu Personagem possui um Familiar. Familiares sdo ani-
mais que acompanham o Personagem, mas que possuem pode-
res e qualidades superiores as dos animais comuns.

1 ponto: um animal relativamente simples e comum para
um mago (gato, sapo, coruja, cobra, cachorro etc).

2 pontos: um animal mais exdtico ou maior (lobo, bode,
pissaros raros, trobos etc).
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Guardiio dec Artcfato

3 pontos: como o proprio nome indica, o Personagem foi
designado como guardiio de um item de grande valor. As vezes,
este Apimoramento pode ser menos vantajoso ¢ mais daninho:
objetos poderosos atraem a atengio de seres poderosos. Cabe a0
Mestre escolher qual artefato seu Personagem possui e as razdes dele
estar com esse Personagem. ESTE APRIMORAMENTO NAO
DEVE SER USADO LEVIANAMENTE.

Hominculo

2 pontos: o Personagem possui um hominculo, um pe-
queno demonio voador com cerca de 10em de altura, totalmente
fiel a seu mestre. Ele pode ser utilizado para missoes ligeiras e
outros pequenos trabalhos. O hominculo precisa beber pelo
menos uma gota do sangue de seu senhor por dia, diretamente
de seu corpo (o mais comum € permitir que ele perfure um dedo
com seus dentes afiados). Sem esse alimento ele perderi 1PV por
dia, e morrerd, levando cerca de uma semana para um outro
brotar novamente de dentro da garganta de seu senhor — um
processo extremamente doloroso.

Homiinculo: CON 6, FR 6, AGI 16, DEX 4, INT 1,
WILL 5, CAR 0, PER 16, 8PVs, IP 0, Garras 20/20 dano 1d3.

Imunidade a2 Vencnos

2 pontos: por algum motivo, seu Personagem nasceu imu-
ne a venenos naturais e recebe um bonus de 1D contra venenos
migicos ou artificiais.

3 pontos: além dos venenos naturais, seu Personagem
também possui imunidade a venenos artificiais, criados através
de pogdes e alquimia. Também possui 2D de protegio contra
venenos considerados migicos. Este Aprimoramento deve ser

acompanhado por uma explicagio no Background.
Inocéncia

1 ponto: o Personagem tem uma habilidade quase sobre-
natural de passar a impressio de ser inocente em qualquer acusa-
¢io sem testemunhas. Ele consegue facilmente arrumar dlibis,
provar que “comprou aquela bolsa na feira local” ou que outra
pessoa arrombou a porta.

2 pontos: funciona da mesma maneira que a anterior, mas
desta vez até mesmo uma testemunha pode se convencer de que
se enganou a0 acusar o Personagem (para isso, deve passar em
um Teste Normal de Manipulagdo - Libia). Ele ainda torna to-
dos os Teste de Manipulagiio - Interrogatério Dificeis.

Pactos

1 ponto: pactos com entidades muito poderosas podem
ser uma 6tima fonte de poder, se voce estiver disposto a pagar o
prego. Deménios de Infernun precisam sempre de energia mist-
ca para manterem-se vivos na Terra.

Alguns magos oferecem parte de sua energia (Pontos de
Atributos, Pontos de Magia, Pontos de Pericia ou sua propria
alma) em troca de niquezas, poder, a cura de uma doengaoua
morte de um inimigo.



O beneficios podem incluir Rituais tinicos, uma arma
magca, um exorcismo de um outro Personagem, habilidades
~sspecius, Pontos de Focus, Conhecimento ou apenas mais po-
ez dentro da Sociedade Secreta. Note que pactos sio muito pe-
=gosos de serem feitos, pois quando se estd desesperado, aceita-
#= o que for oferecido e paga-se o estipulado.

Algumas Sociedades Secretas, como a Ordem de Luvithy,
28 Beujas e outras costumam realizar pactos entre seus membros
~ maes poderosos e influentes com os demonios e entidades de
Asksoun e Infernun que as auxiliam.

Recursos ¢ Dinheiro

E quanto de dinheiro, jSias e posses seu Personagem con-
: reunir ao longo de seus anos de vida. Inclui propriedades
- #ourtras fontes de renda que levam tempo até serem convertidas
== dinheiro. Os valores a seguir sio fornecidos em délares, de-
=0 ser ajustados relativamente de acordo com a época e local
s Campanha. O Personagem possui ao todo cerca de 50 vezes o
walor de sua renda.

" 1 ponto: renda de até US§ 2.000 mensais.

2 pontos: renda de até US§ 4.000 mensais.

3 pontos: renda de até US$ 8.000 mensais.

4 pontos: renda de até US$ 16.000 mensais.

Sibio

1 ponto: existe uma Pericia (exceto Percias de combate) na
seu Personagem conhece absolutamente tudo o que existe a
Considere que ele tenha 90% nessa Pericia, além de ex-
12, contatos e conhecimentos relacionados a essa drea.
Cada Personagem pode escolher este Aprimoramento so-
UMA vez e no miximo dois Personagens de cada grupo
podem escolhé-lo.

' Durante o Jogo, o Mestre pode ajudar o Personagem em
relacionadas a Pericia escolhida, com idéias, sugestdes e
procedimento a ser tomado.

Saide de Ferro

1 ponto: seu Personagem recupera 3 Pontos de Vida a cada
daas, a0 invés dos dois normais. Pontos Herdicos sdo recu-

normalmente (um por dia). Além disso, ele normal-
nunca fica doente ou incapacitado e tem uma resisténcia

a doencas comuns.
Sedutor
1 ponto: seu Personagem recebe +25% em qualquer Teste
‘swuivendo sedugio. Além disso, ele exerce uma sedugio natural
== gualquer membro do sexo oposto (¢ em algumas pessoas
mesmo sexo também!),

Sensitivo

Seu Personagem possui grande intuigio, uma sensibilida-
&= extrema que lhe permite saber sobre coisas mesmo sem ter
2 informacdes sobre elas.
1 ponto: o Personagem sonha com coisas sobrenaturais,
‘Sme sodem vir a ocorrer. Escreve livros, modela esculturas e pin-

ta quadros a respeito. Esses quadros devem ser usados pelo
Mestre como ajuda na preparagio de Campanhas e Aventuras.

2 pontos: o Personagem possui uma espécie de sexto sen-
tido, uma percepgio extra-sensorial que beira a paranormalidade.
Em alguns casos, com a permissio do Mestre, o Jogador pode
tentar um Teste de Percepgiio para notar coisas que estiio além
dos sentidos normais: uma presenca sobrenatural, um fsco para
sua vida ou a localizagio de um objeto perdido.

Senso de Diregio

1 ponto: seu Personagem sabe se onentar, mesmo sem
bases visuais — ele niio precisa de bissola, do Sol, estrelas ou
outros pontos de referéncia para saber onde ficam os pontos
cardeais. Sempre serd capaz de lembrar-se de um caminho que
tenha percorrdo.

2 pontos: O mesmo que a habilidade acima, mas funciona
em importa em que plano de existéncia o Personagem esteja, mes-

Senso Numérico

1 ponto: o Personagem ¢ capaz de contar imediatamente
grande quantidade de objetos, com muita precisio. Pode contar
cabegas de gado, quantos palitos de fésforo cairam de uma caixa,
cartas de baralho e coisas assim.

Sentidos Agucados

1 ponto para cada sentido: o Personagem possui senti-
dos mais agugados do que os outros Personagens. Sua visdo,
audicdo, tato, olfato e/ou paladar sio muito mais desenvolvi-
dos. Em Testes de Percepgio que utilizem esses sentidos, o Mes-
tre deve reduzir a dificuldade em um nivel (um Teste Dificil
torna-se Normal; um Teste Normal torna-se Ficil, e para um
Teste Ficil ndo é preciso rolar os dados).

Sono Leve

1 ponto: seu Personagem possui sono leve e pode acordar
com qualquer barulho, movimento brusco ou agitagio proximo
do local onde ele esti dormindo. Muito bom para os que niio
querem ser pegos de surpresa durante o descanso.

Sortudo

2 pontos: este Personagem ¢ portador de uma sorte incri-
vel. Uma vez por sessiio de jogo, o Jogador pode Rolar nova-
mente um dado caso tenha falhado em um Teste (qualquer tipo
de rolagem de dados).

Ele deve anunciar essa decisio ANTES de rolar os dados
(ou seja, se conseguir logo na primeira tentativa, assim mesmo
terd gasto a “sorte” da sessio).

Talento

1 ponto por Arte: todos os Testes Normais ligados a uma
determinada Arte (Pericia) sio feitos como se fossem Testes Fa-
ceis e Testes Dificeis sio feitos como Normais. A critédo do
Mestre, outras Pericias podem ser escolhidas pelo Jogador, des-
de que nio sejam Pericias de Combate.
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Aprimoramentos Negativos

Podem ser escolhidos até um méximo de -3.

Além destes Aprimoramentos, o Mestre ainda pode auto-
nazar o uso dos Aprimoramentos Negativos nos outros jogos
de BPG da linha Daemon.

Alcodlatra

-1 ponto: viciado em dlcool. Pode ser dependente de qualquer
tipo de bebida, ou de uma especifica. Um alctolatra deve ter sucesso
em um Teste de WILL (Dificil) para evitar o vicio quando estiver
diante dele. Para bébado, TODOS os Testes sdo Dificeis

Alucinado

-1 pontos: o Personagem sofre constantes alucinagdes.
Nem tudo que seu Personagem vé estd mesmo ali e nem tudo
que estii ali ele vé. Vai precisar de constantes Testes de Inteligéncia
(ndio de Percepciio) pama discernir a realidade de suas alucinacdes.
Podem ser visdes, sons misteriosos ou valtos.

Analfabeto

-1 ponto: por algum motivo, o Personagem ndo aprendeu
a ler e escrever. Pode ser um marginal de rua, um trabalhador
rural, ou apenas alguém que nunca teve chance de ir i escola. Um
analfabeto nio tem Pericias que tenham valor inicial baseado em
INT: pericias do subgrupo Ciéncias, por exemplo, tém para ele
valor inicial 0. Qualquer conhecimento que ele possua terd sido
conseguido de forma oral, jamais através de livros ou revistas.
Pericias como Redagio, Literatura, Computagdo, Criptografia e
outras sio impropmas para ele. Outras proibigdes para Persona-
gens analfabetos caberdo ao Mestre.

Azarado

-1 ponto: as coisas dio errado para este Personagem com
indesejivel freqiiéncia. Uma vez por sessio de jogo, um de seus
Testes teri o pior resultado, sem a necessidade de jogar os dados.
Isso sempre aconteceri no pior momento possivel (momento
esse escolhido pelo Mestre).

Cleptomaniaco

-2 pontos: scu Personagem PRECISA roubar alguma coi-
sa de quase todos os lugares que visita. Pode ser algum tipo
especifico de objeto (apenas enfeites de geladeira, chaveiros, por-
ta-retratos), coisas aleatdrias ou até mesmo objetos de muito
valor (como j6ias, relogios ou estatuetas). Muitas vezes a clepto-
mania funciona de forma inconsciente — o Personagem nio se
lembra de ter surrupiado o objeto.

Cédigo de Honra

-1 ponto: seu Personagem possui um Codigo de Honra
que ele segue até a morte.

Esse codigo inclui nunca atacar em vantagem numérica,
um adversino desarmado ou de forma covarde, proteger os mais

fracos e indefesos, honrar as mulheres, ser sempre educado e
respeitar os mais velhos.
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Defeito Fisico

-1 ponto: seu Personagem ndo tem um olho. Ele nio
consegue julgar profundidades e todos os seus Testes de PER

envolvendo visio sio considerados DIFICEIS.

-1 ponto: mudo. Seu Personagem niio € capaz de profenr
nenhum tipo de som que nio sejam grunhidos.

-1 ponto: desajeitado. Seu Personagem € extremamente desa-
jeitado. Qualquer Teste envolvendo Agilidade ¢ tratado como se
fosse DIFICIL. Além disso, fica complicado para ele esconder-se,
passar por lugares apertados ou mesclar-se na multidiio.

-1 ponto: desfigurado. Seu Personagem possui um rosto
completamente destruido, scja por problemas de nascenca, seja
por tortura ou por alguma doenga. O CAR niio pode ser maior
do que 10 e todas as pessoas comuns reagem negativamente a ele
em um primeiro momento.

Drogado

-1 ponto: viciado em alguma droga (cocaina, crack, LSD, hero-
um Teste de WILL (Dificl) para evitar o vicio quando estiver duante
dele. Para um Personagem drogado, TODOS os Testes sio Dificeis

Dupla Personalidade

-3 pontos: conhecido na psicologia como Sindrome de Caim,
seu Personagem possui duas ou mais personalidades diferentes hab-
tando um mesmo corpa Podem ser pessoas violentas, calmas, covar-
totalmente diferentes, com suas propaas lembrancas. O Jogador pode
construir um Personagem para cada uma. A mudanca de uma persona-
lidade para outra NAO é controlada pelo Jogador.

Esquizofrénico

-2 pontos: este Personagem vive em um mundo s6 seu
Pode ser perseguido por “eles”, ser o tnico que sabe a verdade, ter
delirios de grandeza, “saber” que & uma figura histérica ou mitolé-
gica reencamada. Costuma ter idéias completamente absurdas e acre-
ditar nelas como se fossem verdadeiras (para ele SAO verdadeiras).

Fobia Grave

=1 ponto cada: seu Personagem morre de medo de alguma
coisa. Niio € apenas medo, mas pénico total, um horror irracional e
mexplicivel diante do objeto de sua fobia. As fobias mais comuns sdo:

- acrofobia (medo de altura)

- agorafobia (medo de espagos abertos)

- balistofobia (medo de armas de fogo)

- belenofobia (medo de agulhas e espinhos)

- claustrofobia (medo de espagos fechados)

- demofobia (medo de estar com muitas pessoas)

- entomofobia (medo de insetos)

- necrofobia (medo dos mortos)

- pirofobia (medo do fogo)

Para evitar uma fuga alucinada ou crise de histena, um
Personagem confrontado com o objeto da fobia deve ter sucesso
em um Teste Dificil de WILL.



Inimigos

-1 ponto cada: o Personagem pode ter arrumado encrenca
“2s grossa” com algum NPC muitissimo poderoso (algo quase
mmocivel pelos Jogadores). Pode ser um chefe de quadrilhas, um
Pecemoso mago demonologista, um dragio, um clérigo podero-
#2. am sacerdote de Tenebras ou outros. O inimigo pode e deve
ses msado pelo Mestre como pano de fundo para Aventuras e até
mesmo como Background para a Campanha,

Mi Fama

-1 ponto: Este Personagem possui uma péssima fama,
e 0 acompanha onde quer que va. Todos ao seu redor descon-
S dele, e mesmo as pessoas que acaba de conhecer nio gostam
smmo dele. Pode ser perseguido por faniticos ou levado como
s=speito por policiais em uma batida.

Mania de Perseguicio

-1 ponto: para este Personagem paranéico, ELES estio
se=ore de olho. Extraterrestres, demonios, fantasmas, vampi-
Sma. agentes secretos, comunistas, mafiosos, terroristas... Mem-
Sems de um destes grupos (ou mais de um) perseguem o Perso-
smg=m aonde quer que ele vé, ou pelo menos, € nisso que ele (e
ssmente ele) acredita com todas as forgas.

-2 pontos: igual 20 acima, com a diferenga de que ELES
s=simente existem e estdo mesmo atras de seu Personagem.

Maniaco-Depressivo

-2 pontos: o Personagem sofre mudangas drasticas de hu-
e ndo do entusiasmo flamejante ao desejo de motrer e vice-
s==sa J4 tentou o suicidio uma ou duas vezes. Preocupa-se com
Ssclidade e constantemente pondera sobre a vida e a morte, ten-
S==cdo mais para a morte.

Mentiroso Compulsivo

-1 ponto: o piot mentiroso, dizem, € aquele que acredita na
sespoa mentira. Esse € um deles. O Personagem mente por
sesmes e compulsio. Acredita no que diz e pensa estar enganando
Wdos o tempo todo. Nio consegue dizer meia dizia de frases
s== mrroduzir nelas uma mentira descarada.

Obsessio

-1 ponto: seu Personagem tem fixagdo doentia por uma
sessoa. Pode ser um sentimento positivo (apaixonado por uma
== ssmorada) ou negativo (6dio por um rival ou ex-colega).

Todas as agdes e acordos em quaisquer assuntos sio pla-
#=mdos tendo em vista aproximar-se da pessoa amada ou preju-
Scas, atacar o adversario.

Viciado em Jogos

-1 ponto: seu Personagem perde muito dinheiro em jo-
gus &= azar. Esta atolado até o pescoco em dividas de jogo e
W=z sendo perseguido por agiotas ou cobradores. Quando

#wes algum dinheiro sobrando, sera dificil resistir 4 chance de
soostar (Teste deWILL, Dificil).
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Pericias

Pericias sdo as habilidades do seu Personagem, dizem o
que ele sabe fazer e quais suas chances de fazer direito. No mo-
mento em que o Personagem ¢ cnado, calcula-se quantos pontos
de Pericias ele tera para gastar. Esses pontos de Pericias podem
ser gastos com quaisquer Pericias deste capitulo, mas sempre
com a aprovagio do Mestre.

Pontos de Pericia

Quando criamos um Personagem, ele possuird uma certa
quantidade de pontos para distribuir entre as Pericias. Isso vai
depender do tipo de Campanha que estamos desenvolvendo, de
sua idade e sua Inteligéncia.

* Cada ponto de Inteligéncia significa 5 pontos de Pericia.
* Cada ano de idade natural significa 10 pontos de Pericia.
* Cada ano de idade nio-natural significa 5 pontos de Pericia.

Nenhum Personagem pode possuir mais de 500 pontos de

Pericia por SECULO de vida, niio importando sua idade ou INT (a

Subgrupos

Algumas Pericias sio marcadas com um sinal *. Essas Pe-
ricias sio, na verdade, grandes grupos de Pericias menores, abran-
gendo uma série de subgrupos.

Durante a criaciio do Personagem, o Jogador deve especi-
ficar qual subgrupo seu Personagem conhece.

Nio é proibido inventar um subgrupo que nio tenha sido
citado na descrigio da Pericia (alids, até recomendamos que os
Jogadores fagam isso), mas todas as Pericias criadas pelos Joga-
dores devem ser aprovadas pelo Mestre.

Note a Pericia Idiomas: ao gastar pontos com ela, o Joga-
dor precisa escolher um idioma especifico. Nada impede que ele
use mais pontos de Pericia para aprender outro idioma, mas cada
subgrupo deve ser tratado como uma Pericia separada.

Valor Inicial

Existem trés tipos de Pericias. No primeiro tipo, um Atri-
buto bisico serve como ponto de partida, pois tratam-se de
Pericias instintivas, ou seja, qualquer pessoa possui minimos
conhecimentos nessa drea. Em um segundo grupo ndo hd base
de comeco (ou seja, elas comecam em (%), pois tratam-se de
Pericias altamente técnicas. Hi ainda um terceiro tipo que
comega com o valor de outra Pericia, pois tratam-se de habilida-
des muito aparentadas.

Cada ponto gasto além do inicio aumenta a Pericia em 1%, até
o limite miximo de 50 pontos de Pericia mais o valor inicial (mais
tarde, com os pontos ganhos com Aprimoramentos ou aumento
de nivel, esse limite pode ser ultrapassado).
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Um Personagem niio pode usar uma Pericia se tiver (%, pois
isso significa que ele nio tem conhecimento naquela drea.

Se vocé tentar navegar na Intemet, quais suas chances de conse-
guir algum resultado se nunca lidou com um computador antes? Ne-
nhuma. Vocé conseguiria entender um texto em hiingaro ou em russo?
Mas vocé pode tentar fazer um desenho simples, mesmo que ndo tenha

Um Personagem com Destrega 12 jd tem 12% em Armas de
Fogo ¢ em todos os sews subgrsipos. E uma porcentagem baisxa, apenas
12% de chance de acertar um tiro, mas reflete uma pessoa que nunca
atirow na vida! O Jogador pode escolber aumentar o SUBGRUPO
Pistolas para 25%, com o acréscimo de 13 pontos de Peritia — mas
NLAO pode acrescentar pontos a Pericia Armas de Fogo para anmen-
tar todos os subgrapes dela!

IMPORTANTE: é obrigatério um gasto minimo de 10
pontos em cada nova Pericia escolhida pelo Jogador (mesmo as
que possuem valor inicial). Isso representa o esforgo em apren-
der e desenvolver o bisico dentro da Pericia, suficiente para utilizi-
la corretamente.

Vocé ¢ MESMO bom?

O quadro seguinte mostra que valor um Personagem deve
possuir em uma Pericia para ser competente em cada atividade.
Podem parecer valores baixos i primeira vista, mas na maioria
das vezes vocé vai testar a Pericia contra o Dobro desse valor. As
vezes, o valor de Teste pode ultrapassar 100% — mas qualquer
resultado acima de 95% serdi SEMPRE uma falha.

até 15%
15a 20%
21 a30%
31a50%
51 a ﬁﬂar"n
60%+

Curioso. Ouviu sobre isso em algum lugar.
Novato. Esti comegando a aprender.
Praticante. Usa esta Pericia dianamente.
Profissional. Trabalha e depende desta Pericia.

Especialista.

Um dos melhores na drea.

Lista de Pericias

A lista de Pericias estid apresentada no seguinte formato:
Grupo®

Subgrupos

Observagio: o simbolo * s6 aparecerd em casos nos quais

a Pericia tiver subgrupos. Quando isso ocorrer, vocé deve esco-
lher apenas UM dos subgrupos correspondentes.



N—

Animais*

Alguns subgrupos possiveis: Treinamento de animais (0),
Montaria (AGI), Doma (0), Veterinisia (0).

Armadilhas (PER)

Armas Brancas* (DEX)

Alguns subgrupos possiveis: Facas, Adagas, Punhais, Es-
padas, Machados, Chicotes, Manguais, Macas, Martelos, Arcos,
Bestas e Langas. Existem armas brancas que niio se encaixam
sesses subgrupos, como nunchakus, boleadeiras, redes, armas
onentais bizarras ou armas demoniacas. Neste caso, cada arma
sesa considerada um subgrupo préproo.

Armas de Fogo* (DEX)

Alguns subgrupos possiveis: Revolveres, Pistolas, Ar-
mas Antigas, Submetralhadoras, Escopetas, Rifles de Caga
(Espingardas), Rifles Militares, Metralhadoras, Armas Pesa-
<as, Granadas e Armas Experimentais.

IMPORTANTE: esta Pericia exige que o Personagem te-
=23 determinados Aprimoramentos sem os quais fica impossi-
birado de ter estes conhecimentos.

Artes*

Alguns subgrupos possiveis: Arquitetura (0), Atuagio (CAR),
Canto (CAR), Cdticade Arte (PER), Culindga (PER), Danga (AGI),
Desenho e Pintura (DEX), Escapismo (AGI), Escultum (DEX),
Foeografia (PER), Iusionismo (DEX), Instrumentos Musicais (DEX),
Joahheria (DEX), Prestidigitasio (DEX), Redagio (INT),

Artifice* (DEX)

Avaliagdo de Objetos™* (PER)

Alguns subgrupos possiveis: Antigiiidades, Gemas, Me-
=3 Valiosos (Ourives), Obras de Arte.

Camuflagem (PER)

Ciéncias* (INT)

Alguns subgrupos possiveis: Agricultura, Anatomia, An-
=opologia, Arqueologia, Astronomia, Botinica, Direito ou Ju-
=sprudéndia, Ecologia, Filosofia, Fisica, Genética, Geografia, Ge-
wlogna, Herildiea, Herbalismo, Historia, Literatura, Matemndtica,
Meteorologia, Pedagogia, Psicologia, Quimica, Sociologia, Teo-
oz ou Religido, Ufologia, Zoologia.

Ciéncias Proibidas ouAlternativas* (0)

Alguns subgrupos possiveis: Alquimia, Anjos, Astrolo-
=, Buzios, Demonios, Oculto, Psionicismo, Rituais, Tarot, Te-
2o da Magia, Vampiros, Viagem Astral

Condugiio* (AGI)

Alguns subgrupos de Condugio: Automével, Onibus,
Camwnhio, Empilhadeira, Guindaste, Carruagem, Motocicleta.

Alguns subgrupos de Pilotagem: Carro de Corrida, Motocicle-
= e Cornida, Helicoptero, Avido Comercial, Avido Militar, Onibus
Espacl Lancha, late, Veleiro, Navio Cargueiro, Ultraleve e Asa Delta.

Disfarce (INT)

Eletrdnica (0)

Engenharia (0)*

Alguns subgrupos possiveis: Aerondutica, Alimentos, Ci-
=i Computagio, Demoligdes, Elétrica, Eletronica, Materiais, Me-
‘===ca, Mecatronica, Naval e Quimica.

Escutar (PER)

Esquiva (AGI)

Esportes®

Outros subgrupos possiveis: Acrobacia (AGI), Alpinis-
mo (AGI), Arremesso (DEX), Artes Marciais (AGI), Basquete
(DEX), Boxe (AGI), Caga (PER), Canoagem (CON), Cornida
(CON), Esqui (AGI), Futebol (AGI), Mergulho (CON), Pira-
quedismo (AGI), Pesca (PER), Matagio (AGI), Salto (AGI), Sal-
to Ornamental (AGI), Ténis {'DEX) e Voleibol (DEX).

Etiqueta (CAR)*

Alguns subgrupos possiveis: Clero, Comercial, Diploma-
cia, Mercado Negro, Nobreza, Submundo.

Explosivos (0)

Falsificagio* (INT)

Alguns subgrupos possiveis: Documentos, Escultura,
Fotografia, Joalheria, Pinturas.

Furtar (DEX)

Furtividade (AGI)

Idiomas/ Linguas (0)*

Alguns subgrupos possiveis: Chinés, Inglés, Espanhol,
Hindu, Russo, Arabe, Japonés, Alemio, Francés, entre as mais
de 5.000 linguas e dialetos catalogados pelos lingiiistas.

Braile (0), Cédigo Morse (0), Criptografia (0), Linguagem de
Sinais (0), Leitura Labial (0)

Informdtica™ (0)

Alguns subgrupos possiveis: Computagio, Internet (),
Hacker (0), Manutengio(0), Programagio (0))

Jogos*

Alguns subgrupos possiveis: Cartas (PER), Tabuleiro
(INT), Videogames (DEX), RPG (INT).

Manipulagio*®

Alguns subgrupos possiveis: Empatia (CAR), Hipno-
se (0), Impressionar (CAR), Interrogatdrio (INT), Intimida-
¢io (WILL), Libia (CAR), Lideranga (CAR), Manha (CAR),
Sedugio (CAR), Tortura (INT).

Manuseio de Fechaduras (0)

Mecinica (DEX)

Medicina*

Cirurgia (DEX), Primeiros Socorros (INT)

Espedialidades (INT): cada especialidade médica entra como
um subgrupo. Algumas delas sio: Oftalmologia, Dermatologia,
Psiquiatria, Cardiologia, Neurologia, Urologia, Ortopedia,
Oncologia, Gastrologia, Otorrinolaringologia, Veterindria, entre
tantas outras.

Mineragio* (0)

Alguns subgrupos possiveis: Cnsta.ls. Gemas, Metais.

Negociagio®*

Alguns subgrupos possiveis: Bugznhz (CAR), Burocracia
(INT), Contabilidade (INT), Matketing (INT).

Pesquisa ou Investigagio (PER)

Procura (PER)

Rastreio (PER)

Alguns subgrupos possiveis: Deserto, Floresta, Gelo,
Montanha, Planicie e Selva.

Sobrevivéncia (PER)*

Alguns subgrupos possiveis: Deserto, Floresta, Gelo,
Montanha, Planicie e Selva.
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Equipamcntos

Dinheiro

De modo geral, um Personagem tem disponivel uma quan-
tidade de dinheiro igual 4 sua renda mensal. Sim, claro que ele
precisa pagar contas, mas esse € o dinheiro de que ele dispde para
gastar em uma emergéncia (contas de dgua, huz e telefone podem
esperar; o suborno para © homem da CIA que aponta a arma
para sua cabeca, ndo). O Personagem pode ser rico (possuir o
Apnmoramento “Recursos e Dinheiro™), pode ter Contatos que
lhe arrumem dinheiro ou pode ter crédito.

Nio fornecemos pregos de equipamentos neste livro por-
que existem produtos demais disponiveis no mercado, com pre-
¢os vantiveis de acordo com épocas e locais diferentes. Vocé mes-
mo pode consultar catilogos de pregos para saber quanto as
coisas custam, de acordo com a cidade (e até mesmo o periodo
histérico) onde estiver jogando sua Campanha. Utilize as cota-
¢oes das moedas estrangeiras ¢ os pregos do mercado caso seja
uma Aventura passada em outro pais.

Armas

Armas ajudam, mas nem sempre resolvem tudo no uni-
verso de TREVAS. Creia, vocé vai ficar muito desapontado quan-
do descobrir que tiros nada valem contra a criatura que se aproxi-
ma de seus Personagens nos tineis de esgotos.

Cuidado com o periodo em que se passa sua Campanha.
Armas de fogo nio existiam na Idade Antiga, nem na Idade
Média, e mesmo antes da Segunda Guerra Mundial, “revélver”
era aquelas armas toscas vistas em filmes de bangue-bangue, ou
aquelas pistolas de pirata dos filmes. Armas laser, por outro

lado, s6 poderiio ser aceitas se a Campanha se passar em um
futuro onde o Mestre PERMITA tais armas, ou em uma Cam-

panha presente de herdis.

Antigitidade até Idade Média (1400+) - Niio existiam armas
de fogo (pdvora era usada apenas para fogos de artificio).

Séc. XIII XVIII - mosquetes e bacamartes. Precisavam ser

Séc. XVIII e XIX - armas de piratas; ainda carregavam apenas
um tiro, mas eram mais discretas.

1890-1914 - armas no estilo dos reviélveres do velho oeste. Pri-
meiras armas automaticas sio enormes.

Primeira Guerra - pistolas automiticas e metralhadoras ja
existem (porém, sio muito grandes).

Segunda Guerra - rifles ainda sio muito grandes. Metralhado-
ras sio enormes, porém, muito poderosas.

Anos 40 a 60 - primeiras submetralhadoras.

Guerra Fria - Praticamente qualquer coisa que atire pode ser
encontrada com relativa facilidade.

50

Armaduras

Armaduras dependem do periodo historico em que se
passa sua Aventura. Podem variar desde a velha cota-de-malhs
medieval até a sofisticada bolha-de-aluminio protetora do sécude
XXVI. Pode ser uma armadura fisica (um colete i prova de ba-
las), energética (campos de forga) ou mistica (um Ritual). E=
Campanhas realistas, porém, as Ginicas acessiveis 208 mortas co-
muns sio as armaduras fisicas.

Kevlar é um tecido que costumamos chamar de “colete i prows
de balas”, mas que na verdade é composto de camadas de uma espéce
de plistico rigido moldado em camadas e dispostos de maneirs 2
em vinas camadas, de acordo com o IP desejado.

Armaduras fisicas ¢ balisticas NAO protegem seu Persons-
gem de quedas, luzes, gases, fogo, frio, eletnicidade e outros.

Pertences

As posses de um Personagem vio depender de sua hissé-
ra, profissio, Aprimoramentos e Pericias — mas principalmense
de bom-senso. Para que seu Personagem tenha qualquer arma
ou equipamento, o Jogador precisa de permissio do Mestre

Entre alguns objetos e equipamentos de uso comum gue
os Personagens podem carregar consigo, podemos citar:

Epoca Moderna

Podemos classificar os objetos em comuns, raros e especas
Os comuns siio aqueles que qualquer pessoa pode ter em suas pos-
ses e niio requerem maiores explicagdes. Sio eles: relogio de pulse,
caneta, celular, agenda, carteira, compnmidos de remédios comuns e
itens assemelhados.

Os itens raros sio objetos que podem facilmente ser obtidos,
mas que ndo s& costuma carregar no dia-a-dia. Dessa forma, o Jogs-
dor deve dar uma explicagio simples de porque seu Personagem
carrega tal item ou, pelo menos, avisar com antecedéncia que sew
Personagem o carrega. Entram nessa categonia disquete, isquero (se
ndio é fumante), faca, caderno de anotagdes, laptop, palmtop, canmve-
te, remédios especificos, miquina fotogrifica, corda, estojo de po-
meiros socorros, joias de valor, gravador portinl, spray de defesa
pessoal, ferramentas em geral

Jd os itens especificos exigem uma boa explicacio em
Background de como e porque o Personagem os possul. Aqui se
encaixam armas de fogo, drogas proibidas, coletes i prova de bala,
rastreadores, dculos de visio noturna, localizadores, chave-mestras.
partes de corpos humanos (sangue, 0ssos ou outras partes).

As coisas que o Personagem tem em casa também podem ses
classificadas em comuns e incomuns. Mdveis, eletrodomésticos e
aparelhos eletronicos (computador comum, ridio, TV,



 mefeocassete..) sio comuns. Computadores potentes, instrumen-
‘# de laboratorio, prancheta de desenho, aparelhos de gindstica,
‘smiecio de armas e outras coisas precisam de explicacio.

EPDCI Medieval

Caso vocé esteja em uma Campanha medieval, os objetos
lanterna, cantil, balde, backpack, garrafas, giz, gancho de alpi-
corda, vela, vara de pescar, tinta, papel, sino, sacos, martelo e
frasco de dleo ou perfume, cobertores, correntes.

Armas Brancas

Estes sio os valores de jogo de algumas armas brancas.
Whaess delas eram de uso comum na Idade Média, mas outras
e populares ainda nos dias de hoje.

Arma dano Iniciativa Alcance
Faa 1d3 =3 15/30
Punhal Escocés 1d3+1 -3

Adaga Suica 1d3 2

Espada Curta 1d6 4

Rapier 1d6+2 3

Sabre 1d6+2 6

Espada Longa 1d10 5

Espada Bastarda (1 mio) 1d10 %

Espada Bastarda (2 mios) 2d6 9

Espada de Duas Mios  2d6 -9

Machado Militar 1d6+2 -7

Machado Birbaro id10 -6

Mangual 1d6+1 6

Maca 1d10 -5

Porrete 1d3+1 -3

Martelo de Guerra 1d6 -4

Asrco Curto 1d6 -10/-1 40/100
Asco Longo 1d6+2 9/1 80/200
Besta Leve 1d6 -15/-1 40/60
Langca de Golpe 1d6+2 -1

Lancade Caca 1d6 £ 15/30

As armas brancas, armaduras e escudos, de origem eu-
odental ou irabe, podem ser encontrada no GUIA
ARMAS MEDIEVAIS. As armas de fogo (todas com

figuras e estatisticas) podem ser encontradas

IP Especifico

MNas armaduras apresentadas, o IP refere-se apenas i da-
nos cinéticos (resultado de golpes) e balisticos (resultado de pro-
jéteis). Existem outros tipos de vestimentas apropriadas i ou-
tras situagdes. Estas vestimentas providenciam [P contra deter-
minados tipos de ataques. Neste caso, diz-se que estas roupas
possuem IP especifico.

Exemplos de roupas especiais incluem roupas contra fogo,
Eletricidade, frio, miscaras de gis entre outras, protegendo ape-
nas a parte do corpo que cobrem. Dessa forma, um colete i prova
de balas com IP balistico 7, tem IP cinético 4 (veja tabela a0 lado)
mas NAO reduz um ponto de dano sequer de uma queda de

escada, por exemplo.
Armaduras *

Tipo IP Penalidade

(DEX/AGI)
Roupa Comum 0 o/0
Corselete de Tecido 1 -1/0
Corselete de Couro 1 -1/0
Armadura de Couro Reforgado 1 1/-2
Armadura de Anéis 2 -1/-2
Armadura de Escamas 2 /-2
Cota de Malha 3 4/-3
Manto de Ferro 4 2/-4
Armadura de Placas 5 -2 /-4
Armadura de Batalha 5 3/-6
Armadura de Batalha Completa 6 f-T

* todas as armaduras tem IP cinético.

Coletes ¢ Protegoes

Tipo P 13 Penalidade
cinético balistico (DEX/AGI)

Roupa normal 0 0 0/0
Jaqueta de couro 1 0 0/-1
Kevlar (cada 2 camadas) +1/2 +1
Kevlar 10 camadas 3 5 -2/-3
Kevlar 14 camadas 4 T 2/-4
Kevlar 18 camadas 5 9 3/-5
Roupa de bombeiro IP 10 contra fogo
Roupa de amianto IP 36 contra fogo
Maisca improvisada IP 10 contra gases
Miscara contra gases IP 30 contra gases
Roupa de Borracha IP 8 contra eletncidade
Protegio contra acidos IP 6 contra acido
Roupa Témmica IP 30 contra frio
Roupa de Mergulhador ~ IP 15 contra vicuo e 8 contra frio
Roupa de Astronauta IP 36 contra vacuo
Porta de Madeira IP2a5
Parede de Tijolos IP8
Vidro a Prova de balas IP balistico 12a 18
Parede de Concreto IP15a24
Carro Blindado IP balistico 10a 20
Porta de Ago IP 25

Sl






Armas de Fogo

A seguir, apresentamos algumas das armas prefenidas do
mundo de hoje. Muitas delas sio armas pessoais de vampiros de
diferentes racas, algumas sio facilmente encontradas ou simples
de manusear e outras ainda foram escolhidas pelo seu alto poder
de fogo. Para outras opgdes de armas, consulte o GUIA DE
ARMAS, que contém mais de trezentos tipos de armas de fogo,
incluindo armsds realmente pesadas como metralhadoras ¢ armas
anti-tanque (para demonios de Infernunl).

Colt Python 6.6

Munigio: .357Tmg ou 380
Pente: 6 (tambor)
Alcance: 40m

Dano: 1d6

ROF: 1

Colt Detective
Munigio: .38 Special
Pente: 6 (tambor)
Alcance: 40m

Dano: 1d6+1

ROF: 1

Colt Python 6.6

Munic¢io: 357 magnun
Pente: 6 (tambor)
Alcance: 40m

Dano: 1d6+1

ROEF:1

Colt Python 20.3

Munigdo: .357 magnun
Pente: 6 (tambor)
Alcance: 50m

Dano: 1d6+1

ROF:1

Taurus PT 99

Munigio: 9mm
Pente: 15 (clip)

Alcance: 50m
Dano: 1d6+2
ROF:3

Glock 24

Munigio: 9mm

Pente: 24 (clip)

Alcance: 50m

Dano: 1d6+1

ROF:3
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Beretta MI2

Munigio: 9mm
Pente: 20 ou 40
Aleance: 150 m
Dano: 1d6
ROF:5

Colt SMG 9mm

Munigio: 9mm
Pente: 20 ou 30
Alcance: 200m
Dano: 1d6+2
ROF:5

Ingram MI0
Muni¢io: 9mm
Pente: 32 (clip)
Alcance: 150m
Dano: 1d6+1
ROF: 10

Taurus MT 12

Munigio: 9mm P

Pente: 40 (clip)
Alcance: 180m
Dano: 1d6+2
ROF:3

Mini UZI

Munigio: 9mm

Pente: 20 ou 30

Alcance: 200m

Dano: 1d6+2

ROF:10
AK-47
Munigio: 7.62
Pente: 30 (clip)
Alcance: 300m
Dane: 1d10
ROF:5
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Armas Brancas

A seguir, apresentamos algumas das armas prefenidas do
mundo de hoje. Muitas delas sio armas pessoas de vampiros de
@ferentes racas, algumas sio facilmente encontradas ou simples
&= manusear e outras ainda foram escolhidas pelo seu alto poder
#e fogo. Pama outras opgoes de armas, consulte o0 GUIA DE
ARMAS, que contém mais de trezentos tipos de armas de fogo,
mchando armas realmente pesadas como metralhadoras e armas
smu-tanque (para demonios de Infernunl).

Faca de Caca

pefmmm”

Indciativa: -3
Main-gaunche
Dano: 1d3 I E
Imicativa: -2
Maichado
Dano: 1d6+1

Iuciatrva: -8

Espada de Duas Mios

Dano: 2d6
Inuciatva: -9
Espada Longa
Dano: 1410
Iniciativa: -5

Espada Curta

Dano: 1d6
Imcativa: -4

Mangual

Dano: 1d6+1 a

Iniciativa: -6

Langa

Dano: 1d6+3
Iniciativa: -7

Martelo Arco Longo
Dano: 1d6 Dano: 1d6+2
Iniciativa: -4 Iniciativa: -9

Alcance: 80 / 200

)

Funda Maga

Dano: 1 Dano: 1d10
Iniciativa: -2 [niciativa: -5

Soco Inglés
Dano: +2
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Poderes Vampiricos

A seguir descrevemos os mais conhecidos poderes
vampiricos, de acordo com as caracteristicas de cada raca. E
claro que cada vampiro desenvolve seus proprios poderes in-
dividualmente, e, a partir de um ou dois séculos de pés-vida,
j& terd poderes inicos ¢ totalmente diferentes dos outros
mMortos-vivos.

Assim que é criado, o vampiro recebe 5 poderes (3 Au-
mentos de Atributos e 2 i sua escolha). Cada década completa de
vida de um vampiro (incluindo nesta conta seus anos como
mortal) dd a ele mais um Poder Vampirico, e estes pontos sio
usados para “comprar” estes poderes. Assim, um vampiro com
214 anos de idade possui 26 (5+21) pontos de Poderes Vampiricos
para gastar. A unica restrigio € que pelo menos metade dos pon-
tos sejam gastos com Aumento de Atributos.

Para obter um poder no nivel 2, & necessirio que o vampi-
ro possua pelo menos um poder deste tipo no nivel 1, e assim
por diante. Existem alguns poderes que se ramificam em virios
efeitos por nivel (por exemplo, Controle Mental), e CADA um
destes efeitos custa 1 Ponto Vampirico. Os personagens 56 po-
dem escolher poderes que sejam caracteristicos de sua prépria
raga. EE IMPOSSIVEL ensinar poderes a um vampiro que nio
seja da raga adequada para aprendé-los.

Aumento de Atributos

Miximo 2 pontos por século de pés-vida, em cada poder.
{Todas as ragas)

Aumento de Resisténcia

Todos os vampiros desenvolvem com o tempo uma re-
sisténcia sobrenatural i dor e aos danos causados pelas armas
dos mortais. Este poder reflete as lendas sobre os vampiros
como cagadores incansiveis, Com o passar dos séculos, um vam-
piro adquire uma constituicio sobrenatural.

Cada ponto de Aumento de Resisténcia confere ao vampi-
ro um bénus de +3 na Constituigio (CON) de um vampiro.

Aumento de Forga

Com o passar do tempo, os vampiros desenvolvem uma
capacidade fisica muito superor ds dos humanos. De acordo com as
lendas, vampiros muito velhos sio capazes de grandes proczas
musculares, como rasgar barras de ferro com as mios e até mesmo
abrir um buraco no peito de uma pessoa com um soco.

Cada ponto de Aumento de Forga eqiiivale a um bonus de
+3 na Forga (FR) do vampiro. Note que este aumento de forga é
considerado sobrenatural, e nio implica no ganho de miisculos ou
massa corporea. Todos os Testes e efeitos comparativos sdo feitos
utilizando-se a forga sobrenatural de um vampiro com este poder, e
os Pontos de Vida (PVs) aumentam proporcionalmente.

5%

Aumento de Destreza

Com a experiéncia vém a calma, paciéncia e precisio. Nio se
trata apenas de uma descrigio psicologica, mas fisica também. Os
vampiros tornam-se mais e mais exatos. Os arremessos sio cada
vez mais certeiros, as pinturas e escultura ganham formas cada
vez mais finas e detalhadas. Cada ponto gasto em Aumento de
Destreza eqiiivale a um bénus de +3 para Destreza (DEX).

Velocidade

E a famosa velocidade sobre-humana dos vampiros. Este
poder aumenta os reflexos naturais de um vampiro a niveis so-
bre-humanos. Cada ponto gasto em Velocidade equivale a um
bonus de +3 para Agilidade (AGI) e +1d6 para a Iniciatva do
vampiro (além do 1d10 normal). Se o vampiro ganhar a Inician-
va, para cada 10 pontos acima do segundo colocado no teste, o
vampiro recebe uma agido extra na rodada.

Aumento de Inteligéncia

Com o passar do tempo, os vampiros desenvolvem sua inge-
ligencia ¢ sabedoria além dos limites que um ser humano pode
compreender. Os estudos, o modo como o vampiro encara desaS-
o0s, € sua expenéncia de pos-vida contribuem com estes aumentos.
Pense nisto como um “Ele j viu de tudo nestes 318 anos de vads™

Cada ponto de Aumento de Inteligéncia eqiiivale a um
bénus de +3 na Intelipéncia do vampiro.

Forga de Vontade

Com o tempo, vem a chamada estagnacio, ou seja, a incapac
dade de acompanhar o desenrolar das novas tecnologias. Apesas
disto, nenhuma criatura neste planeta possui um maior dominso ¢
conhecimento de sua propria mente que 0s vampiros. Cada ponss
de Forca de Vontade aumenta a Forga de Vontade (WILL) em +3

Percepgio Sobrenatural

Este ¢ o mais bisico de todos os poderes vampincos
Assim que o personagem € transformado, seus sentidos se de-
senvolvem de uma forma espantosa. A audigdo, olfato, tato, pa-
ladar e visio tornam-se muito mais desenvolvidos do que o=
mortais. Com o tempo, 0 vampiro passa a enxergar novas cores,
novos padroes de luz, novos sons e cheiros até entiio desconhe
cidos. Cada ponto de Percepgio Sobrenatural aumenta a Percep
gio (PER) do vampiro em +3.

Sedugio®

Este é mais um dos poderes lendirios dos vampiros. Com
o passar do tempo, mais bonitos, charmosos e elegantes eles s
tornam. A experiéncia de pos-vida os torna cada vez mais perfes



R

.m0 fisico quanto espintualmente. Cada ponto de Sedugio
speale 2 um aumento de +3 no Cansma (CAR) do vampiro.

Resisténcia i Dor

Miximo de 1 ponto por século de pos vida

Este poder, que deve ser considerado Aumento de Atribu-
W, comfere 20 vampiro a capacidade de ignorar ferimentos mortais,
mame=tando seu IP de acordo com a Resisténcia 2 Dordo persona-
== Um vampiro com Resisténcia 4 Dor 3 possui um IP iguala 3
Jeme gue esta ndo € uma “barreira” que deixa a pele do vampiro
e foma O fenmento ainda ocorre normalmente, mas o dano é
spesado pelo vampiro para efeitos de narrativa). Cortes, tiros e
wsens enda detxam suas marcas. Apenas o dano € ignorado.

Bruxaria

Miximo 2 pontos por século de pos-vida.

Striges, Bruja, Scdbios, Lamiai, Erstik, Nogfetarn, Asimani,
$eang-She, Rakshasa, Arcddios, Kamazols)

Ese poder lida com as artes arcanas. Permite a0 vampiro desen-
S s ¢ efeitos migicos através das Formas e Caminhos de apren-
S, Cada ponto em Bruxana consiste em 3 Pontos de Focus para
e == Fonmas ou Caminhos. O vampiro também recebe 2 pontos
s \\laew para cach ponto de Bruxana. Vampiros que possuemn a Fraque-
= Fago ndo podem escaolher o Caminho do Fogo, vampiros que niio
gt Cruzar Agua Corrente nio podem escolher Agua, 0s quendo
W= Sol ndo podem escolher Luz, e assm por diante )

Caso um mago seja transformado em um vampiro, os
pmmenros pontos de Poderes Vampiricos que desenvolver serio
sssios em Bruxana, a menos que ele nio deseje mais seus pode-
s ascanos. Detalhes sobre Formas e Caminhos podem ser en-
smerados no livro GRIMORIO.

Controle de Animais
Miximo 2 niveis por século de pos-vida.
Nivel 1

Conhecimento da Lingua dos Animais

(S trgos, Braa, Sdbios, Vrikolakas, Eretik, Nosferatu, Asiman,

Rakchasa, Arcidios)

Permite a0 vampiro se comunicar telepaticamente com qual-
gees amemal, fazendo com que estes entendam o que o imortal
gees mas nio garante que eles o obedegam.

Controle de Cobras e Aranhas

L amiai, Nogferatu)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Pode comandar telepaticamente algumas dezenas de co-
S = aranhas que estejam nas proximidades. Os animais obede-
#== i todas as ordens dadas pelo vampiro, a nio ser que estas
smelouem em suicidio ou perigo iminente para eles

Controle de Lobos e Cies

(Strigoi, Bruja, Scbios, Vrikolakas, Eretik, Nagferatu, Areddios)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro pode comandar até dois caninos de uma s6
wex. que obedeceriio cegamente a todos os seus comandos, des-
e gue ndo impliquem em suicidio ou evidente penigo de morte.







Controle de Morcegos

(S trigoé, Bruja, S dbios, Nosferatu, Asimani, Arcidios, Kamazots)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Pode comandar telepaticamente algumas dezenas de mor-
cegos que estejam nas proximidades. Os morcegos obedecem a
todas as ordens dadas pelo vampiro, a niio ser que estas impli-
quem em suicidio ou perigo iminente para eles.

Controle de Ratos

(Strigoi, Bruja, Sdbios, Nogferaty, Asimani, Rakshasa Kamazotz)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Pode comandar telepaticamente algumas dezenas de ratos
que estejam nas proximidades. Os ratos obedecem a todas as
ordens dadas pelo vampiro, a nio ser que estas impliquem em
suicidio ou perigo iminente para eles.

Nivel 2

Controle de Macacos

(Asimani, Rakshasa)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro pode comandar até dois macacos babuinos ou
semelhantes de uma 56 vez, que obedecerdo cegamente a todos
as suas ordens e desejos.

Controle de Tigres

(Rakshasa)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro pode comandar até dois tigres de uma sé vez,
que obedecerdo cegamente a todos as suas ordens e desejos.

Grandes Lobos

(S trigoi, Bruja, Sdbies, Vrikolakas, Eretik, Nosferatu,Arcddios)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Permite a0 vampiro ampliar as caracteristicas naturais de
um lobo ou cio de maneira a deixd-las mais assustadoras. O
animal adquire olhos vermelhos, dentes salientes e rosnado
amedrontador. O lobo adquire +5PVs, +20/20 para ataque e
defesa e +2 para dano enquanto o vampiro mantiver sua concen-
tragio. O vampiro é capaz de comandar até 1 lobo para cada 25
anos de pos-vida.

Peste Bubdnica

(Nogferatu, Kamazotz)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Cria uma epidemia da peste bubdnica e a infecta em alguns
ratos especialmente preparados em um rtual. A praga se espalha
naturalmente, através das mordidas dos ratos.

Praga de Ahpuch

(Kamazots)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Cria uma epidemia equivalente 4 peste bubénica, s6 que
transmitida através da mordida de morcegos vampiros, especial-
mente preparados em um ritual. De acordo com as lendas, o
proprio deus Ahpuch auxilia o vampiro a conjurar estes morce-
gos até o local onde o vampiro estiver.

A praga de Ahpuch se espalha naturalmente, através das
mordidas dos vampiros ¢ € capaz de contaminar cerca de qui-
nhentas pessoas em questio de alguns poucos dias. A taxa de
mortandade desta praga chega a 20%.

56

Nivel 3

Pragade Insetos

(Virikolakas, Eretik, Nosferatu, Asimani)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Comanda uma praga de gafanhotos, aranhas, mosquitos ou
outros insetos para causarem mal a uma vila o pequena regido.

Controle Total

(Vrikolakar, Eretik, Nogferatu, Rakshasas)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Permite ao vampiro entrar em transe e encarnar um lobao,
cdo, gato ou outro animal especifico que tenha afinidade.

Nivel 4

Nutrigdo Inferior

(Virikolakas, Eretik, Nosferats)

Os vampiros com este poder podem se alimentar de am-
mais como se fosse sangue humano (e receber o Sanguinus cor-
respondente) sem as penalidades normais.

Nivel 5

Espirito da Floresta

(Vrikolakas, Eretik)

O vampiro pode entrar em sintonia com todos os animass
noturnos de uma drea com até 400m de raio e entender a floresta
como se fosse a propria esséncia desta.

Controle Mental

Miximo 2 niveis por século de pos-vida.

Nivel 1

Hipnosis

(Strigoi, Brgja, Sdbios, Lamiai, E kimmu, Asimani, Kiang-Ske,

Rakshasa, Arcddios, Kamazots)

Permite ao vampiro hipnotizar um mortal e coloci-lo sob
seu controle mental O vampiro pode emitir comandos exatos
como “siga-me”, “entre no carro” ¢ outros. A vitima pode fazes
um Teste de resisténcia (WILL vs. WILL do vampiro).

Telepatia

(Strigoi, Bruja, Sdbios, Lamiai, Ekimmu, Eretik, Nosferats.

Kiang-Shi, Arcddios, Kamazotz)

Permite ler os pensamentos superficiais de uma pessoa ou
grupo. Nio ¢ possivel arrancar segredos ou informagdes, pois 2
telepatia apenas arranha os pensamentos mais superficiais. A
telepatia funciona apenas com pessoas que estejam na mesma
sala ou proximas do vampiro.

Blenden

(Strigos, Braja, Sdbios, Lamiai, Ekimms, Asinani, Kiang-Ske.

Rakshasa, Arcddios, Kamazois)

Este poder permite a0 vampiro desaparecer nas sombras,
simplesmente ficando imovel. Nenhum tipo de Teste é necessa-
rio; o vampiro simplesmente nio € visto pelos mortais enquan-
to estiver fazendo uso deste poder. Este poder nio toma os
vampiros invisiveis, mas apenas apaga totalmente das mentes
dos mortais sua presenga.



Leitura de Auras

(Sirigoi, Brujas, Sdbios, Ekimmu, Nosferatu, Kiang-Shi,
Rakshasa, Arcddios)

Com este poder, o vampiro ¢ capaz de ler e entender as
pessoas, e conhecer o estado emocional dela através do
cores de cada aura.

Nivel 2

Asragio

(Sirigoi, Brugas, S bio, Lamiai, E kimmu, Kiang-§bi, Rakshasa,

Arcddios, Kamazois)

Este poder permite ao vampiro utilizar ¢ manipular as

bisicas de um pequeno grupo de mortais proximos ao

Pode fazer as pessoas se sentirem intensamente

pelo vampiro (ou alguma outra pessoa) ou causar aver-

ou assombro.

Comandos Complexos

Sitrigoi, Brajas, Sdbios, Lamiai, Ekimmy, Asimani, Kiang-Shi,

Bakshasa, Arcadios, Kamazory)

Comandos mais complexos podem levar mais tempo para

assimilados. Este poder niio pode ser utilizado para su-
ou comandos que atentem contra a indole ou a natureza

2ma. O alvo tem direito a fazer um Teste de Resisténcia

ws. WILL do vampiro).

ESP

Sabwas, Ekimmu, Kiang-5bi, Arcidios, Kamagotg)

Permite ler os pensamentos mais profundos de uma pes-

grupo. Segredos ou informacdes podem ser conseguidos

de um teste de WILL vs. WILL da vitima.

Esquecimento

(3 trigoi, Bragas, Sdbios, Ekimmu, Erstik, Nosferatu, Asimani,

Kiang-Shi, Rakshasa, Arcddios, Kamazotz)

Faz com que a mente do mortal seja apagada em alguns

escolhidos pelo vampiro. Ideal para modificar as memo-

_ mformagdes indesejadas e evitar ser descoberto. Re-
o contato olho-a-olho e algum tempo de concentragio. A

pode fazer um teste Dificil de WILL para se lembrar.

Objetos

(Strigoi, Brujas, Sdbios, Ekimmu, Kiang-Sbi, Arcidios)

O vampiro pode manusear um objeto em suas mios e

as emogoes da tltima pessoa que tocou nele. Pode captar

idéias e emogbes.

Previsio

L awici, Eki tsiseani, Kiang-Sbi, Raksh Sreddios)

E o poder de prever o que as pessoas fario ou dirio a

Pode ser usado para sentir se alguém deseja ou ndo ataci-

star surpresas (deve estar prestando atencdo na vitima).

Vanish

(Strigoi, Brujas, Sdbios, Ekimmu, Nosferatu, Rakshasa,

Arcidios, Kamazotz)

Faz o vampiro desaparecer literalmente da visio da vitima

breves instantes, mesmo que esteja a apenas alguns

: distincia. Exige concentracio total e 56 pode ser reali-
com pessoas que o vampiro possa observar ou saiba de

maneira que estio presentes.

Nivel 3

Baisea

(Asimani)

A capacidade de sentir a localizaciio e presente emogiio de
uma pessoa através de um determinado objeto pessoal desta é
conferida por este poder. Funciona uma tinica vez a cada objeto,
pois o vampiro “drena” a esséncia deixada pela pessoa neste. Da
mesma forma, um asimani que tenha este poder nio deixa para
tris rastros que possam ser lidos.

Lealdade ao Mestre

(Stria, Brjas, Sdbor, etk Kiang-5hi)

Vampiros com este poder podem dominar mentalmente
uma pessoa € tornd-las imunes & dominagdes de outros vampi-
10s ¢ seres sobrenarurais.

LockVogel

(Strigoi, Brujas, Sdbios, Lamiai, Ekirmmu, Asimani,

Rakshasa, Arvddios)

Permite a0 vampiro chamar mentalmente alguma pessoa
que conhega ou que possua algum objeto pessoal desta, desde
que esteja na mesma cidade ou regiio que o vampiro. A vitima
pode demorar para atender ao chamado, devido a problemas de
transito ou outros empecithos, ficando isto a cargo do Mestre. A
vitima pode ou nio saber que estd sendo chamada.

Sonhos

(Ekinmmn, Kiang-sbi, Rakshasa, Arcddios)

Um vampiro com este poder permanece ciente do que estd
acontecendo a sua volta quando estd dormindo. Pode sonhar com
eventos distantes, mas que venham a interferic com o seu destino.

Nivel 4

Controle de Multiddes

(Strigos, Bragas, Sdbios, Ekimmn, Kiang-Shi, Arcddios)

Permite ao vampiro controlar mais de uma pessoa de cada
vez. O vampiro pode controlar uma pessoa por século de pos-vida,
até um méximo de CAR (Carisma) pessoas simultaneamente.

Escravo

(Strigoi, Brujas, Sdbios, Lamiai, Ervtik, Noiferatu, Asimani,

Kiang-Shi, Raksbasa)

O vampiro consegue transformar uma pessoa em um es-
cravo perfeito, e com um pouco de tempo e contatos, obter
facilmente um grupo de fiéis faniticos para auxilii-lo. As vitimas
idolatram o vampiro por algum motivo ¢ fario qualquer coisa
para protegé-lo. O miximo de escravos que um vampiro pode
ter simultaneamente € seu Carisma (CAR).

Idéia Original

(Strigod, Bruja, Sdbios, Ekimmu, Kiang-Shi, Arcddios)

Com este poder, os vampiros podem embutir conceitos
nas mentes de suas vitimas para que elas pensem que a idéia
partiu delas e nio do vampiro.

Gross LockVogel

(Strigoi, Brajas, Sdbios, Lamiai, Ekimmu, Asimani, Rakshasa)

Idéntico ao LockVogel, mas funciona em toda a Orbe da
Terra. Pode chamar uma pessoa ou entidade espiritual (caso o
vampiro possua o poder Spiritum também) de qualquer lugar

of



da Terra ou Spiritum. O vampiro deve ter conhecido pessoal-
mente o alvo deste poder pelo menos uma vez e possuir um
objeto pessoal dela para que este poder funcione.

A vitima ird em direciio ao vampiro no melhor de suas
habilidades, mas poderi demorar dias, ou até mesmo semanas
até que venha a se encontrar com o vampiro.

Projegdo Astral

(Strigos, Bragas, Sdbios, Ekimmue, Kiang-Sbi, Rakshasa, Arvdidios)

O vampiro consegue expandir sua consciéncia e atraves-
sar a barreira que separa o mundo fisico do astral. O corpo
permanece em franse enquanto a alma viajar por Spiritum. O
cordio mistico que liga o espirito de um vampiro a seu corpo
€ Negro como carvio.

Telepatia Avancada

(Strigoi, Bragias, Sdbios, Lamiai, Ekinmu, Kiang-Shi,

Rakshasa, Arcddios)

Permite a0 vampiro conversar com uma vitima através
do contato entre mentes. Outros vampiros ou telepatas po-
dem tentar escutar a conversa (um Teste de WILL vs. WILL
do vampiro € necessirio). Virios vampiros podem se comu-
nicar a0 mesmo tempo, em rituais onde o siléncio e a concen-
tracdo sio fundamentais.

Nivel 5

Cordas de Marionete

(Strigoi, Brujas, Sabio, Ekimmu, Kiang-Shi, Rakshasa, Arcddios)

Permite a0 vampiro comandar as agbes de outra pessoa i
distincia (desde que na mesma Orbe). Precisa de um objeto pes-
soal desta, e a vitima pode fazer um Teste de WILL vs. WILL do
vampiro, € s¢ a vitima resistir, 0 vampiro precisard de outro obje-
to para tentar de novo.

Premonigiio

(Kiang-55i)

Os kiang-shi mais velhos sio conhecidos por consegui-
rem fundir parte de sua consciéncia com a consciéncia csmica, e
descobrir o que poderi acontecer em determinado tempo e lugar.
Permite também conhecer quais fatores sio relevantes e quais
niio sio em relagio a determinado problema.

Segredo Profundo

(Strigoi, Brujas, S dbios, Rakshasa)

Permite ao vampiro induzir mentalmente uma pessoa a
Ihe contar um segredo, nio importando o quio bem guardado
cle seja. E necessirio ter nogbes bisicas sobre do que se trata. O
vampiro deve se concentrar e olhar bem fundo nos olhos da
vitima, enquanto sua mente passeia pelo subconsciente desta. O
processo leva alguns minutos para ser realizado. A vitima pode
fazer um Teste de WILL vs. WILL do vampiro para evitar.

Nivel 6

Fusiio com o Cosmo

(Kiang-$bi)

Um poder lendiro, possivel apenas quando o vampiro se
torna muito antigo. Ele é capaz de literalmente se fundir ao Cosmos
¢ abandona sua carcaca imortal. Assim, ele adquire o conheaimento
sobre as coisas que aconteceram e as que ainda acontecerio.
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Drenar Encrgia

Miximo 2 Niveis por século de pos-vida.

Todos os Pontos de Magia drenados sdo convertdos em
Sanguinus assim que o vampiro os absorve, nio podendo seruss
dos paraa realizagio de Magjas e Rituais por parte do vampira

Nivel 1

Alimentar-se do Espirito

(Asimani, Kiang-ihi, Raksbasa, Kamazots)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Com este poder, 0 vampiro é capaz de drenar a enesgs
astral de uma pessoa ao invés do sangue. Esta pritica faz com
que o vampiro absorva Pontos de Magia de uma pessoa ao mwes
de sangue. Estes pontos sio convertidos em Sanguinus pels I
vampiro, e podem ser usados como Sanguinus normalmente &
viima perde até 1d3 pontos de Magia por rodada, causande
uma penalidade de -2 para WILL, CON e AGI para cada Posse
de Magia drenado (essa perda é temporiria, levando cerca de uma
hora até recuperar os pontos de Atributos perdidos).

Se a vitima chegar a 0 em qualquer destes Atributos, el
desmaia, somente recobrando seus sentidos apos algumas he-
ras. A vitima pode fazer um Teste de WILL vs. WILL do vamgs
ro para resistir. Um vampiro nio pode roubar energia de quess
nio possui Pontos de Magia. E obrigatério estar tocando a vis-
ma com as mios nuas para ocorrer o dreno de energia.

Dreno de Energia

(Strigoi, Brajas, Sdbio, Ekimen, Kiang-Sbi, Kamazots)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Funciona da mesma forma que acima, mas a penalidade de
-2 afetaa FR, CON e WILL da vitima.

Nivel 2

Dor

(Strigoi, Brujas, Sdbios, Ekimmu, Kiang-5bi,

Rakshasa, Kamazotz)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro é capaz de debilitar a pessoa através do roubo de
energia. Assim, o vampiro absorve um Sanguinus por rodada, css
sando i vitima 1d6 pontos de dano. Pode ser usado i distinca, mes
exige contato visual e concentragio.

Fraqueza e Doengas

(Strigei, Bragas, Scibios, Ekimmu, Rakshasa, Kamazotg)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro ¢ capaz de debilitar a pessoa através do dreas
de Atributos. Desta forma, o vampiro absorve um Sanguines
por rodada, causando i vitima uma penalidade de -2 em WILL,
CON e FR no processo. Pode ser usado i distincia, mas exge
contato visual e concentracio.

Obayifo

(Asimani)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro pode drenar Pontos de Magia de até 5 pessoas se.
mesmo tempo. Cada pessoa contrbui com 1 Ponto de Magia (pode
ser feito um Teste de WILL vs. WILL do vampiro para resisor).




Nivel 3

Drenar a Vila

(Asimani)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Com este poder, o vampiro pode drenar enerpia de viras
s 20 mesmo tempo. Cada pessoa (até um miximo de 10)
ce 2 ele apenas 1 Ponto de Magia por rodada, e sofre da
dade de -1 em CON e AGI. Os Pontos de Magia sio con-
>s em Sanguinus. Pode ser usado em todas as pessoasem
=80 de raio 10m, sem direito a resisténcia.

Toque Vampirico

(S trigoi, Asimani, Kiang-Shi, Raksbasa, Kanrazory)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Um dos mais mortais poderes dos vampiros, Toque
inco permite causar dano nos drgios internos da vitima,
edo o vampiro cura seus proprios ferimentos. A cada to-
wampiro tira 1d6 PV's da vitima e soma 1PV aos seus (sem
=x exceder o miximo natural). Este poder 56 pode ser usado

¥ez por oponente a cada noite.
Nivel 4

Toque da Morte

(Riang-Shi)

Toque da Morte funciona exatamente como Toque
‘smeinco, mas tira 2d6 PVs da vitima e soma 1d3 ao0s seus (sem
pacies exceder o miximo natural). Este poder s6 pode ser usado
=e2 por oponente a cada noite.

Gil’ ras
Miximo 2 Niveis por século de pds-vida.
Nivel 1

Unhas Longas

(Todas as ragas)

E a capacidade de crescer as unhas das mios como se fossem
com até 3 em de comprimento. As unhas causam dano igual
sonus de FR.

Nivel 2

Garras

(Viikolakas, Asimani, Kamazots)

Transforma as mios do vampiro em parras parecidas com
e um lobisomem, capaz de causar ferimentos de até
bénus. E impossivel realizar tarefas que exijam Destreza
sordenacio das mios enquanto estiver usando este poder.

Garras de Tigre

(Rakshasa)

Trmansforma as mios do vampiro em garras parecidas com
=m tigre, capaz de causar ferimentos de até 1d10+bonus.
Garras com Veneno

Lamiai)

Semelhante is Unhas Longas, mas causando um adicional
e seneno sonifero, debilitante ou até 2d6 de dano (Teste de
] Emsefncia para reduzir i metade) 4 escolha do vampiro.

Unhas Chinesas

(Kiang-Shi)

Unhas de até 10 em de comprimento, que cortam como
espadas, causando dano de 1d10+bbdnus. E impossivel realizar
tarefas que exijam destreza ou coordenagio das mios enquanto
estiver usando este poder.

Nivel 3

Garras com Veneno

(Kamazotz)

Semelhante as Garras, mas causando um adicional de ve-
neno debilitante, que causa até 2d6 de dano (Teste de CON para
reduzir 4 metade).

Ghoul

Miximo 3 Niveis por século de pés-vida.

Ghoul é um termo africano para designar “servigal”.

Sdo humanos que estio totalmente sob o controle men-
tal dos vampiros. Este controle pode ser feito de diversas

formas, explicadas a seguir:
Nivel 1

Lacaio

(Strigoi, Brujas, Sdbies, Ekimmu, Kiang-5hi, Rakshasa,

Arcddios, Kamazots)

O vampiro di 4 vitima 1 gole de seu sangue por noite, em
3 noites consecutivas e a pessoa passari a seguir as ordens do
vampiro sem questionamento, agindo como se ele fosse seu
melhor amigo. Pelo menos 1 Sanguinus deve ser passado para o
mortal a cada gole. A partir dai, a vitima precisa receber pelo
menos 1 Sanguinus do vampiro por semana para manter o efei-
to. Caso nio seja possivel seguir as trés noites consecutivas, o
ritual deve ser reiniciado.

Sangue Restaurador

(Strigoi, Brujas, Sdbios, Ekimmu, Vrikolakas, Eretik,

Nosferatu, Asimani, Kiang-Sbi, Rakshasas, Arcidios)

O sangue do vampiro possui nutrientes mdgicos e pode
ser bebido por um mortal, € cura 1d3 PV's por Sanguinus ingeri-
do (até o miximo de 1 Sanguinus/dia por século de pos vida).

Trés Gotas de Sangue

(E kimmu, Asimani, Kiang-Sbi, Areddios)

O vampiro di 4 vitima 3 gotas de seu sangue. A vitima faz
um Teste de WILL vs. WILL do vampiro ou se torna um “gran-
de amigo" até o nascer do sol. Caso a vitima-consiga resistir, esta
imune a0s efeitos deste poder durante 7 dias.

Nivel 2

Carnigal

(Strigoi, Brujas, Sdbio, Ekimmu, Kiang-Shi)

Faz com que o lacaio passe a envelhecer mais lentamente, i
taxa de 1 ano para cada 5, desde que continue bebendo o sangue de
seu mestre pelo menos 1 vez por semana. Caso ele deixe de beber
pelo menos 1 Sanguinus do vampiro que o criou, ele passari a
envelhecer 10 vezes mais ripido, até receber sangue novamente ou
morrer de velhice. Nio finciona em criaturas sobrenaturais.
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Isithfuntela

(Asimani)

Segundo as lendas, o vampiro asimani pode transformar
um humano em servigal através de um pino de ferro enfiado na
base da nuca. Enquanto o pino estiver enterrado no crinio da
pessoa, ela seguiri as ordens de seu mestre sem questiona-las.

Nivel 3

Etterne

(Strigoi, Brujas, Sdbios, Ekimmu, Asimani)

Semelhante ao Isthfuntels ¢ Carnical, com a diferenga que a
vitima para de envelhecer enquanto estiver bebendo pelo menos
um pouco de sangue (minimo 1 Sanguinus) de seu mestre por
semana. Caso seja povada do Sanguinus, envelheceri 100 vezes mais
ripido, até chegar a sua idade real ou beber o sangue novamente.

Nivel 4

Zumbi

(Asimani)

Dando a um caddver 1 Sanguinus, o vampiro é capaz de
animi-lo durante um més e um dia. O cadiver continua a se
detenorar e nio possul vontade propoa.

O cadiver precisa ser preparado especialmente através de
rituais que sdo ensinados apenas para 0s Asimani, mas que os
feiticeiros Asimani também sio capazes de aprender (neste ritu-
al, o Fetiche é um frasco com sangue de um vampiro Asimani).

Hechizos

Sem miximo por idade.

Nivel 1

Atragio Sexual

(Brsjas, Lamiai)

Com este poder, a bruxa pode descobrir qual a fantasia
mais pervertida que uma vitima deseja realizar, apenas conver-
sando com ela durante alguns minutos. O alvo pode fazer um
Teste de WILL vs. WILL da vampira para resistir. Caso a vitima
passe no teste, ficard imune a este poder durante 7 dias.

Conhecimentos Profanos

(Brjas)

Com este poder, a bruxa pode descobrir qual é o segredo
mais bem guardado de uma vitima, apenas conversando alguns
minutos com elas. O alvo pode fazer um Teste de WILL vs.
WILL da vampira para resistir. Caso a vitima passe no Teste,
ficard imune a este poder durante 7 dias.

Nivel 2

Discérdia

(Brujas)

A bruxa pode fazer com que uma vitima tenha aversio a
outra pessoa ou determinado tipo de objeto.

O alvo pode fazer um Teste de WILL vs. WILL da vampira
para resistit. Caso a vitima passe no Teste, ficard imune a este
poder durante um més ¢ um dia. Caso passe trés vezes seguidas,
ficard imune a este poder pelo resto de sua vida.
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Nivel 3

Maldigdo

(Brujas)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

A bruxa é capaz de langar uma maldicio sobre uma vicms
que pode fazer um Teste de WILL vs. WILL da vampira pass
resistir. Caso falhe, 2 vitima sofreri as conseqiiéncias maléficas do
efeito da maldigio.

Pode ser qualquer maldigio que a bruxa quiser, desde gue
nio cause a morte ou destruicio da vitima. Efeitos muose
destrutivos devem ser evitados pelo Mestre.

Uma maldigio s6 pode ser langada como vinganga 2 alge
feito para a bruxa, NUNCA como um atague, e sempre dewe
estar relacionado de alguma forma com a afronta comenda ©
Mestre pode julgar se a maldigiio é cocrente e vetar abusos.

“Morderi vossa lingua cada vez que falardes este nome
novamente”; “Pelo que fizestes a mim, de hoje em diante, ses-
pre vais errar o primeiro golpe"”; “Ficards cego toda vez que olbas
para tua amada”; “Sempre que matares alguém, um amigo te=
sofrerd o mesmo destino”. “Tu quebraris metade dos objetos
em que tocares até o fim de teus dias".

Rituais Arkanos

(Bryja)

A bruxa adquire a capacidade de realizar poderosos ntuss
de invocagio de demonios e entidades espintuais. O upo de
ritual ¢ as castas de demonios que o atendem ficam a cargo de
Mestre. E equivalente em muitos aspectos aos efeitos gerados
por Entender, Crar e Controlar Arkanun, no 5° Circulo.

Detalhes sobre conjuragio de demonios podem ser e
contrados no livro GRIMORIO.

Lamic
Miximo 2 Niveis por século de pés-vida.
Nivel 1

Sangue Venenoso

(Lantiai, Kamazots)

Com este poder, o vampiro toma seu sangue dcido per
manentemente ¢ qualquer pessoa ou vampiro que beba um gole
deste sangue recebe 1d3 pontos de dano por Sanguinus ingende
ou tocado (através de um ferimento, por exemplo).

O vampiro também poderi controlar o fluxo de sangue,
podendo espirrar jorros de sangue dcido através de cortes a ase
um metro de distincia, causando 1d6 pontos de dano.

A parte rum deste poder € que vampiros aliados tambes
nio podem se utilizar do sangue deste vampiro em uma emes-
géncia e também nio pode ser usado para curar mortas.

Arpio

(Lamia)

A cauda da lamiai se torna um arpio, capaz de infligic 1418
pontos de dano. A pericia comega em Arpio 25/0 e precisa ses
desenvolvida como uma pericia normal de armas.

O Arpio pode ser combinado com o poder Sangue Vene-
noso, para causar dano de 1d10+1d6.



Nivel 2

Voz Melodiosa

Lamia)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

A voz do vampiro soa tio maravilhosa que € impossivel
ma ordem sua. E um poder tipico dos lamiai e que na Grécia
deu origem i lenda das sereias. O personagem emite uma
2 ordem que é obedecida pela vitima (que precisa necessatiamen-
= do sexo oposto). Criaturas sobrenaturais (¢ magos) podem
sesistir em um Teste de WILL vs. WILL do vampiro +5.
Quatro Bragos

(Lamias)

Permanente

Permite ao lamiai fazer um ataque extra por rodada. Os
5 bragos sdo naturais dos lamiai e podem ser usados ao
o tempo para realizar até 4 agdes simultancamente, sem
de DEX. O vampiro passa a poder usar 1 arma a mais em
mas precisa desenvolver a pericia normalmente.

Nivel 3

Amor

Lamiai)

Semelhante & Voz Melodiosa, mas faz com que a pessoa
sscute fique apaixonada. Magos e outras criaturas sobrenatu-

== podem tentar resistir em um Teste de WILL vs. WILL do

sero +5. O efeito dura apenas até o nascer do sol.

Nivel 4

Seis Bragos

(Lamiai com poder Quatro Bragos)

Permanente

Permite ao lamiai fazer mais um ataque extra por rodada.
s os lamiai mais velhos adquirem o terceiro conjunto de
Considere que o lamiai possa fazer até 6 agdes fisicas
pemente OU USAr uma terceira arma.

P:st:
Maximo 2 Niveis por século de pos-vida.
Nivel 1

Prags
(Nesfratu, Kamazor:)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Infecta 2d6 ratos com algum tipo de doenga conhecida. Os
se encarregario de espalhar a doenca normalmente, através
rmordida. Uma vitima infectada perde 1d6 pontos de cada um
s Amibutos Fisicos durante uma semana (sendo que se um
==buto chegar a 5 ou menos a vitima teri de ser hospitalizada).
hmm&uﬂgaﬁmmmm:&d&p&nuﬂu
careito a um teste de CON para resistir 4 doenga.

Uma vez realizado, a Praga esti fora do controle do vampi-
p&endommumdnmmnlmmtc por predadores ou
mente contaminar toda uma cidade. Também nio hi
2as de que os ratos ndo atacario os aliados do vampiro.

Nivel 2

Grande Praga

(Nosferatu, Kamazotz)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Infecta uma ninhada de ratos com algum tipo de doenca
desconhecida. Os ratos se encarregario de espalhar a doenga nor-
malmente, como qualquer outra (através de mordida). Uma viti-
ma infectada perde 1d10 pontos de cada um dos Atributos Fisi-
cos durante uma semana (sendo que se um Atributo chegara 5
ou menos a vitima terd de ser hospitalizada).

Nivel 3

Lepra

(Nosferatu)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O nosferatu desenvolve um toque mortal, que contamina
uma pessoa com algum tipo de doenca conhecida ou desconhe-
cida (detalhes deixados i imaginacio do Mestre). Este poder
pode ser desativado por curtos periodos de tempo.

Breath Weapon

(Nosferatu, Kamazot)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro libera uma baforada de uma nuvem toxica
esverdeada e fétida, carregada de venenos corrosivos 1 vez a cada
meia hora (dano direto de 3d6+3, com direito a Teste de CON
para reduzir o dano i metade) com possibilidade de se contrair
alguma doenga (a critédio do Mestre, mas a vitima pode fazer um
outro Teste de CON para resistir).

Nivel 4

Ar que Respiramos

(Nosirats)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O ar perto de um nosferatu que possua este poder se
torna tio corrompido que uma simples inalada faz contrair al-
gum tipo de doenga. Este efeito é controlivel pelo vampiro, e
ativado quando necessirio.

A vitima pode fazer um Teste de CON por rodada o con-
traird uma doenga que reduz seus atributos fisicos em 2d6 (mini-
mo 1) durante uma semana e requer repouso absoluto para recu-

peragio total.
Nivel 5

Infecgio

(Naferatu)

Custo: 2 pontos de Sanguinus.

A simples presenca do nosferatu em uma sala pode causar
um efeito devastador sobre os mortais. Ao ativar este poder, 0 ar
do recinto onde o vampiro se encontra ficard contaminado por
algum tipo de doenga grave.

A doenga pode varar desde uma forte gripe, passando por
pneumonia e até cincer de pulmio quando realizada por nosferatus
mais antigos. As vitimas niio tém direito a Teste de CON para evitar
a doenga, mas podem se curar com tratamento normal.
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Sentir Criaturas
Miximo 3 Niveis por século de pds-vida.
Nivel 1

Sentir o Semelhante

(todas as ragas)

Com este poder, um vampiro pode saber se a pessoa com
quem conversa é um de sua raca. Caso o alvo esteja tentando se
disfarcar, um Teste de WILL vs WILL do vampiro é aplicivel.

Sentir o Semelhante funciona até um raio de dez metros,
que se amplia em um metro a cada cinco anos de pos-vida.

Nivel 2

Sentir Criatura Sobrenatural

(Raksbasa, Arcddios, Kamazots)

Este poder permite ao vampiro sentir ¢ reconhecer uma
cratura sobrenatural em um raio de até 10m. O vampiro precisa
estar ciente de sua presenca para o poder funcionar (quer dizer,
NAO funciona como alarme). Caso a vitima esteja tentando se
esconder de alguma forma mistica, um Teste de WILL vs. WILL
€ necessinio.

Uivos

(Virikolakas)

Com este poder, o vampiro ¢ capaz de emitir um wivo que
todos os vokolakas ou lobisomens no mio de 10km (caso nio
possuam este poder) ou 25km (caso possuam) possam escutar.
Para todos os efeitos, o som emitido parece com um uwo de lobo.

Nivel 3

Perseguicio

(Vrikolakay, Rakshasa)

Um rakshasa ou viikolaka faz um Teste de PER e guarda o
padrio da alma de uma vitima. Mais tarde, pode usar este padrio
para sentit a presenga da criatura que detectou (que possua esse
mesmo padrio) em um raio de até 200m. O vampiro pode me-
morizar INT padroes diferentes.

Nivel 4

Amigos Préximos

(Raksbara)

Idéntico ao poder Sentir Criatura Sobrenatural, mas funci-
ona em um raio de até 1km. Pode ser usado em conjunto com o
poder Perseguicio.

Sentir Criaturas Sobrenaturais

(Rakshasa)

Idéntico ao Sentir Coatura Sobrenatural, mas em um raio
de até 100m. O vampiro pode usar outros poderes em conjunto
com este, como telepatia, sonhos, e outros.

Nivel §

Velhos Companheiros

(Raksbasa)

Idéntico a Sentir Criatura Sobrenatural, mas em um raio de
até 10km. Pode ser usado em conjunto com o poder Perseguicio.
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Spiritum

Miximo de 5 pontos gastos a cada século de pés-vida
(Strigoi, Brujas, Sdbios, Ekimmu, Vrikolakas, Ereik.
Nogferatu, Asimani, Kiang-Shi, Rakshasa, Arcddios)

Nivel |

Entender Spiritum

Permite ao vampiro desenvolver nituais e efeitos migcos
através da Forma e Caminho Entender Spiritum. Cada posse
fornece ao personagem o equivalente em Entender Spintes
Pode ser escolhido até 5 vezes.

Criar Spiritum

Permite ao vampiro desenvolver rituais ¢ efcitos migicos
através da Forma e Caminho Criar Spintum. Cada ponto foress
20 personagem o equivalente em Criar Spiritum. Pode ser esca-
lhido até 5 vezes.

Controlar Spiritum

Permite ao vampiro desenvolver nituais ¢ efeitos magcos
através da Forma e Caminho Controlar Spiritum. Cada posse
forece a0 personagem o equivalente em Controlar Spinres
Pode ser escolhido até 5 vezes.

Detalhes sobre Formas e Caminhos podem ser encontss
dos no livro GRIMORIO.

Telecinesia

Miximo 3 Niveis por século de pos-vida.

(Strigod, Brijas, Ekimom, Kiang-Shi, Arcddios)

Nivel |

Permite ao vampiro mover até 25kgs com a forca de

mente. Pode abrir portas, empurrar pessoas, mover objetos, esc.
comao se tivesse FR. 6 e DEX 6.

Nivel 2

Permite ao vampiro mover até 50kgs com a forga de
mente. Pode abor portas, empurrar pessoas, mover objetos,
como se tivesse FR 12 e DEX 6 ou metade desse peso com DEX

Nivel 3

Permite ao vampiro mover até 100kgs com a forga de
mente. Pode mover ou levantar objetos como se tivesse FR.

DEX 6 (pode erguer uma pessoa ou derrubar um ammino),
50 Kg com DEX 12 ou 25 Kg com DEX 6.

Nivel 4

Permite a0 vampiro mover até 200 Kg com a forca de
mente. Pode mover objetos como se tivesse FR 24 e D
(pode levantar duas pessoas, ou arremessar uma), ou |
com DEX 12 ou 50 Kg com DEX 18.

Nivel §

Permite a0 vampiro mover até 400kgs com a forca de
mente. Pode realizar efeitos de Forca como se tivesse FR 30
conter um cavalo, ou erguer uma carroga).



Transformacio em Animais
Maximo 2 Niveis por século de pés-vida.
Nivel 1

Transformagio em Lobo

(Strigei, Vrikolakas, Eretik)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Com este poder, o vampiro pode se transformar em um
adquirindo as caractedisticas deste (veloadade, forca, senti-
agucados, mordida, etc.). Também exige 1 Sanguinus para

ou voltar i forma humana.

LOBO: CON 22, FR 25, DEX 5, AGI 20, PER 25.
Ataques [2], IP 0.

Mordida 60/0 dano 1d6
Garras 50/50 dano 1d6+4

Custo: 1 ponto de Sanguinus.
Com este poder, o vampiro pode se transformar em um
macaco adquirindo as caracteristicas deste (velocidade, forga,
ados agucados, mordida). Também exige 1 Sanguinus para
rmar ou voltar i forma humana.

e —
BABUINO: CON 25, FR 32, DEX 10, AGI 15, PER 20.
Ataques [2], IP 1.

Patada (x2) 50/50 dano 1d6+8

Transformagio em Morcego

(Sirigos, Bragias, Siibwas, Edemmms, | rikolakeas, Nosferaty, Asimans)
Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro consegue se transformar em um morcego giganie,
ando todas as caracteristicas deste (voo, mdar ¢ olfato). Também
1 Sanguinus para transformar ou voltar a forma humana,

MORCEGO: CON 15, FR 10,DEX 5, AGI 20, PER 25.
Ataques [1], IP 1.

Mordida 60/0 dano 1d3+veneno (2d6)

Pode voar com velocidade de 10m/s

Transformagdo em Strix
(Strigo)

Casto: 1 ponto de Sanguinus.
Com este poder, o vampiro pode se transformar em uma
i, corvo ou mocho, e adquirir as caractedsticas destes (voo,
sdos agucados, visio noturna). Também exige 1 Sanguinus
transformar ou voltar i forma humana.

STRIX: CON 15, FR 15, DEX 5, AGI 15, PER 30.
Araques [1],IP 2.

Bicada 60,/0 dano 1d6

Pode voar com velocidade de 10m/s

Transformagdo em Tigre

(Rakshasa)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Com este poder, o vampiro pode se transformar em um
tigre adquirindo as caractersticas deste (velocidade, forga, senti-
dos agucados, mordida). Também exige 1 Sanguinus para trans-

formar ou voltar 4 forma humana.

TIGRE: CON 28, FR 28, DEX 5, AGI 21, PER 26.
Ataques [3],IP 1.

Mordida 60/0 dano 1d10

Garras (x2) 70/70 dano 1d6+7

Nivel 2

Transformagiio em Bando de Morcegos

(Kamazotz)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro consegue transformar todo o seu corpo em um
bando de morcegos (1 morcego por PV ou Sanguinus, o que for
maior). Cada um dos morcegos possui 1PV e pode ser comandado
ndependentemente pelo vampiro (#ataques 1, mordida 50/0, dano
1). Exige 1 Sanguinus para transformar ou voltar  forma humana.

Transformagio em Lobo Branco

(Eretik)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Com este poder, o vampiro pode se transformar em um
grande lobo branco, adquirindo as caracteristicas deste (velocida-
de, forca, sentidos agugados, mordida, etc.). Também exige 1
Sanguinus para transformar ou voltar 4 forma humana.

LOBO BRANCO: CON 25,FR 28 DEX 5 AGI 23, PER 28,
Ataques (2], IP 0.

Mordida 70/0 dano 1d10
Garras 60/60 dano 2d6+4

Transformaciio em Nuvem de Insetos

(Asimani)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro pode se transformar em uma nuvem de gafanhotos
ou outros insetos i escolha (cerca de 100 insetos por PV ou Sanguinus).
Os msetos precisam se manter proximos, e podem atacar uma pessoa (1
ataque, envolvendo a vitima que causa dano de 2d6 por rodada).

Caso os insetos sejam atacados, o Mestre deve dar ao vam-
piro dano equivalente & porcentagem da nuvgm que foi destruida.

Este poder exige 1 Sanguinus para transformar ou voltar a
forma humana. O vampiro s6 pode retornar i forma humana se
pelo menos 50% da nuvem estiver reunida em um tnico local.

Ninhada de Ratos

(Strigoi, Virkolakas, Noferatu)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

O vampiro consegue transformar todo o seu corpo em uma
ninhada de ratos, equivalentes a 1 rato por PV ou Sanguinus (o que
for maior). Cada um dos ratos possui 1PV e pode ser comandado
independentemente pelo vampiro (#ataques 1, mordida 50/0, dano
1). Exige 1 Sanguinus para transformar ou voltar & forma humana,
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Lobisomem

(Vrikalakas)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Este poder permite ao vampiro se tomar um lobisomem,
adquirindo os seguintes bonus: FR +3, CON +3, Agi +3, PER
+3. A forma do lobisomem possui quase 3m de altura. Nio
pode ser combinado com o poder Monstro. Também exige 1
Sanguinus para transformar ou voltar & forma humana.

Nivel 3

Monstro .

(Strigoi, Vrikolakas, Kamazots)

Custo: 1 ponto de Sanguinus.

Permite a0 vampiro se tormar um monstro com a aparen-
cia de um morcego gigantesco humanéide. O personagem ad-
quire os seguintes bonus: FR +6, CON +6, IP +2, garras que
fazem dano 1d10 (ajustar bénus de FR para dano). A forma do
monstro possui entre 2,5 a 3m de altura. Também exige 1
Sanguinus para transformar ou voltar a forma humana.

Transformacio em Névoas

Nivel 1

Criar névoas

(rige, Bragas, Vrikokokas Alsimars, Kioog- S, Raksh Yruidios)

O vampiro pode criar névoas proximo de onde esteja. O
efeito é aumentado se estiver em um local aberto.

Nivel 2

Transformagio em Névoas

(Strigoi, Brujas, Virikolakas, Kiang-5bi, Arcddios)

O vampiro pode se transformar em névoas. Neste estado,
pode passar por pequenas frestas e aberturas, e niio recebe danos
fisicos. Pode se mover na velocidade normal de caminhada, mas
também pode ser empurrado por ventos muito fortes. Exige 1
Sanguinus para transformar ou voltar i forma humana.

Transformacio em Humanos

Miximo 2 Niveis por século de pos-vida.

Vampiros que estejam jogando ANTES do século XTIV
devem considerar estes poderes como tendo um custo inicial de
1 ponto de poder vampirico (o jogador paga | ponto para o
personagem poder ter Transformacio em Humanos e depois
paga pelos poderes)

Nivel |

Glamour

(Arcidios)

O vampiro consegue mudar a cor de seus olhos e cabelos
de acordo com sua vontade. Cada mudanca demora uma rodada.

Humanos

(Strigos, Lamiar, Asimani, Kiang-Shi, Rakshasa)

O vampiro adquire apenas uma forma; a mesma que pos-
suia antes de ser transformado em vampiro e 56 € capaz de manté-
la durante 2 horas por noite.

6%

Nivel 2

Belas Formas

(Lamiai, Kiang-Sbi, Rakshasa)

Permite ao vampiro adquirir a forma que desejar, com
um bonus de até +3 em CAR. Nio é possivel duplicar um
individuo especifico.

Nivel 3

Clone

(Lamiai, Rakshasa)

Permite duplicar um individuo especifico (com 80% de
chance de se passar por esta pessoa para alguém que a conheca

Visio do Passado ¢ Futuro

Miximo 2 Niveis por século de pés-vida.

(Sdbias)

Permite vislambrar possiveis acontecimentos no tempo-
espaco, de acordo com a tabela abaixo. Para avaliar efeitos, tante
de previsio do futuro quanto de observagio de eventos ou pes-
soas distantes, a soma de Tempo + Espago deve ser no mixime
igual ao valor do nivel de poder do vampiro.

Caso um alvo esteja protegido ou se escondendo com
meios misticos, um Teste de Resisténca pode ser aplicado. O
Mestre deve sempre lembrar o jogador que este poder nunca e
100% certo, e somente indica o curso mais provivel de acdes. As
visdes podem mudar ao longo do tempo, de acordo com as
agdes do personagem ou de seus aliados/nimigos.

O uso deste poder requer 10 rodadas de concentracie
absoluta (o vampiro nio pode fazer nenhuma outra acio

durante este tempo).
Para consultar a tabela, some os valores de cada uma e o nfeel

de poder deve ser menor ou igual 2 soma de Espago + Tempao.

nivel Espago Tempo
0 O propro vampiro Alguns minutos
1 Uma casa ou castelo Algumas horas
2  Mesma cidade Um dia
3  Mesmo estado ou regiio  Uma semana
4  Mesmo pais Um mes
5  Mesmo continente Uma estagio
6  Mesma Orbe Um ano

Voar

Maximo 3 Niveis por século de pos-vida.

Nivel 1

(S trigor, Bragias, Asimsans, Nogferats, Kiang-5 v, Rakshasa, Arcidias)

E a capacidade de desafiar a lei da gravidade, mantendo-se
flurnando a uma distincia de 1cm até 15cm do chio. Obrigatos-
amente necessita de um chio sob os pés do vampiro (nio serve
para voar sobre um penhasco). Quando caminha ou desliza usan-
do levitagio, um vampiro ndo faz barulho algum. A velocidade
méixima de um deslocamento através de levitagio € a mesma que
o vampiro consegue desenvolver caminhando.



Saltos

(Strigoi, Brujas, Ekimmu, Vnkolakar, Asimani, Kiang-Shi,

Rakrhara, Arcddios, Kamagoly)

Com este poder, um vampiro é capaz de saltar até 3m de
stura ou até 10m para frente, com pouco ou nenhum impulso.
= o suficiente para saltar sobre uma pessoa ou em combinagio
com efeitos acrobdticos diversos.

Nivel 2

Membranas de Morcego

(Nosfetarn, Kiang-Shi, Kamazoty)

O vampiro pode crescer membranas dos dedos minimos
sengados até os cotovelos semelhantes ds asas de um morcego, ¢
ssar estas asas para voar. O voo € considerado como um voo fisico,
mquerendo concentragiio e controle. Com este poder, velocidades de
me 50km /h podem ser atingidas pelo vampiro. A transformagio
dos dedos e o cresamento da membrana vestigial levam 1 rodada.

Patas de Aranha

{Strigoi, Ekimmu, Vrikolakas)

Permite ao vampiro escalar paredes usando os pés e mios,
como a uma aranha. Recomenda-se combinar este poder com
Saltos sempre que possivel.

Planar

(Strigoi, Bragas, Ekimms, Vrikolakas, Asimani, Kiang-Shi)

Permite ao vampiro planar como uma asa delta, com um
controle muito bom. Pode ser usado para amenizar quedas de
mstas dezenas de metros, e pode ser usado quando o vampiro
carrega outra pessoa em seus bragos.

Saltos Espetaculares

(S trigor, Bragias, Ekimmmes, U rikolakar, Asimsans, Rakshasa, Areddios)

Como o propio nome indica, permite ac vampiro dar saltos
com até Bm de altura ou 25m de distincia com pouco ou nenhum
mmpulso, E o suficiente para cruzar o vio entre o telhado de dois
peecios em lados opostos de uma rua com um impulso.

Nivel 3

Fogo Fituo

(A simmani)

0 vampiro retira sua pele fisica ¢ se transforma em um
sate espintual, semelhante a uma bola de luz azulada. Nesta
Soema, pode atingir mais de 150km/h e possui um controle de
»o0 muito bom. A retirada da pele demora 2 rodadas.

Quando termina de voar e aternza, uma nova pele se for-
ma de dentro da bola de luz, devolvendo ao vampiro sua forma
sogmnal (normalmente sem roupas, a menos que o vampiro
possua alguma forma de ilusio). A pele retirada seca e apodrece
== menos de uma hora, transformando-se em cinzas antes da
manhi do dia seguinte. Caso o vampiro precise reconstruir sua
pele, 1550 custara 2 Sanguinus.

Voo

(S trigoi, Ekimmu, Asimani, Kiang-Shi)

Permite bteralmente ao vampiro voar com velocidade de até S0km/
& O bmites da altura e autonomia de v6o ficam a cargo do Mestre. O
mempern pode se manter no ar parado, ou se deslocar de acondo com sua
wontade. Os bmites de manobras ficam a cargo do Mestre.
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Fraquczas

Este capitulo detalha cada uma das fraquezas possivel de
serem encontradas nas ragas de vampiros. Ha uma lista das ragas
que tém cada uma delas. Ha também uma definicdo em termos
de jogo, quando aplicavel.

Note que nénhuma fraqueza é comum a todas as ragas.
Nio hd uma maneira garantida de se destruir um vampiro, inde-
pendente da raca.

As fraquezas causam medo instintivo nos vampiros. Ne-
nhum deles & capaz de pura e simplesmente enfrentar uma fra-
queza e sofrer as conseqiiéncias aqui descritas. Por exemplo, se
um vampiro tiver Agua Benta como fraqueza, ele nio seri capaz
de tocar um frasco de dgua que ele acredite ser abengoado, mesmo
sabendo que os ferimentos seriam relativamente suportiveis.

Para enfrentar qualquer uma de suas fraquezas, o vampiro
precisa passar em um Teste Dificil de WILL por rodada.

Agua Benta

(Strigoi, Brujas, Vinkolakas, Eretik, Nogferatu, Arcidios)

Qualquer exposigio a dgua benta causa ao vampiro um
certo dano por rodada, sem direito a Testes para reduzir o dano,
nem [P, nem regeneracio. Cada ataque com dgua benta causa ao
vampiro 2d6 pontos de dano. Imersdo de um vampiro em uma
banheira contendo dgua benta diluida causa 1d6 pontos de dano.

Dano causado por exposicio 2 dgua benta demora para
regenerar. Para tanto, multiplique o tempo de regeneragio de
dano do vampiro por 4 (no maximo 1 PV a cada 6 horas, na
melhor das hipSteses).

Alho

(Strigo, Brijas, Sibias, Kiang-Shi, Kamazots)

O gosto e o cheiro de alho sio extremamente desagradi-
veis para um vampiro. [ngestio de alho causa a ele 1d6 pontos de
dano e a necessidade de vomitar ou expelir o alho imediatamente
(ou sofrer outros 1d6 pontos de dano por rodada). Alimentos
temperados com alho néio causam dano, mas também precisam
ser idos imediatamente.

Alimentar-se de Recém-nascidos

(Lamia)

O vampiro precisa pelo menos uma vez por més se ali-
mentar da came de uma crianca recém-nascida.

Se o lamiai passar mais de um ciclo lunar (28 dias) sem
ingerir carne fresca de criangas, o vampiro comegari a definhar,
perdendo um PV por dia, que nio podem ser regenerados. Caso
seus PVs cheguem a zero desta forma, o vampiro apodrece sem
possibilidade de recuperaciio. Caso um lamiai que tenha perdido
PVs dessa maneira torne a comer carne de cranga, ele recuperari
todas as suas habilidades em 24 horas.

66

Barreiras Misticas

limalha, arroz, ervilhas chinesas, sementes de paingo

fI&m’g—«Sb&. Rakshasa)

O vampiro nio pode cruzar barreiras misticas feitas de
limalha, arroz ou ervilhas chinesas. Para atravessar barreiras
construidas dessa forma, o vampiro precisa passar antes em um
Teste de WILL vs. 10+WILL da pessoa que ergueu a barreira (o=
WILL vs. Focus da Magia que criou a barreira).

Convite

(S trigos, Brujas, Sdbios, Lamiai, Eretik, Arcddios, Kamazetg)

O vampiro precisa de convite para entrar em uma residén-
cia. Para entrar em um local sem ser convidado, o vampiro precisa
vencer um Teste de WILL vs. 10+WILL do dono da residéncia
ou contra 25, se esta estiver deserta. Areas publicas, comerciais ou
outras que pessoas possam entrar normalmente nio estio incls-
idas nesta fraqueza.

Decapitagio

(Strigoi, Brujas, Sdbios, Lansiai, Edimmu, Eretik, Nasferats,

Asimani, Rakshasa)

Caso o vampiro seja decapitado, ele seri destruido e mos-
to para sempre. Para decapitar um vampiro com um s6 golpe, &
necessano fazer um Acerto Crdtico e arrancar de uma vez s6 1/3
dos PVs totais de um vampiro.

Dormir em Caixio

(Strigos, Bragas, Sdbios, Ekinmmu)

Alguns vampiros s6 conseguem descansar em um caixdo.
Se eles ndo dormirem em um caixio ele nio poderio usar pode-
res na noite seguinte.

Espinhciro

(Vrikolakas, Arcddios)

O vampiro nio pode cruzar barreiras feitas de plantas
espinheiras. Para atravessar barreiras construidas desta forma, o vam-
piro precisa passar em um Teste de WILL vs 10+WILL da pessoa
que ergueu a barreira, ou contra 25 se for uma barreira natural.

Estacas

(Vrikolakas, Eretik, Nogferatu, Asimans, Arcddios, Kamazoty)

Uma estaca bem cravada no coragio do vampiro pode mati-
lo. Para tanto, a estaca deve atravessar totalmente o peito do
vampiro, tocando com sua ponta o chio atris do vampiro. Para
realizar este feito, o atacante precisa conseguir um Acerto Critico,
e vencer um Teste de FR vs. FR do vampiro. Caso alguma destas
premissas falhem, a estaca causa 1d6 pontos de dano.



Ferro Frio
(Arcddios)

O contato com ferro nido fundido é extremamente doloroso
204 seres de sangue faérico, ou seja, 20s vampiros arcadios. O toque
em um objeto de ferro frio causa 1d6 pontos de dano por rodada,
sem direito a Teste de CON ou uso de IP para redugiio de dano.

Caso seja usada uma arma de ferro fro, ela causard dano
normal acrescido do dano por ferro frio. Por exemplo, uma espa-
da longa de ferro frio causara 1d10+1d6 pontos de dano.

Fogo
(Strigei, Brujas, Sdbios, Elkimmu, Vrikolskas, Eretik, Nosferatu,
Arcidias, Kamazotz)

O vampiro é vulnerivel ao fogo. Qualquer exposigio a0
fogo (seja ele migico ou natural) causa ao morto-vive um certo
dano por rodada, sem direito a Testes para reduzir o dano, nem
IF, nem regenemacio. Exposigio de todo o corpo a fogo causa ao
vampiro 3d6 pontos de dano por rodada. Grande exposigio a
fogo (um brago, perna ou rosto) causa 2d6 pontos de dano por
rodada, e pequena exposicio (mio, pe, parte pequena do torso)
causa 1d6 pontos de dano por rodada.

Dano causado pelo fogo demora para regenerar. Para tanto,
multiphique o tempo de regeneragio de dano do vamipiro por 4

no mixtmo 1 PV a cada 6 horas, na melhor das hipoteses).

Caso trate-se¢ de fogo magico, o vampiro sofre 0 dano
causado pela Magna, independente da drea de contato. Vampiros
gue tém esta fraqueza e poderes magicos ficam impossibilita-
dos de usarem pontos de Focus no Caminho do Fogo.

Locais Religiosos

(Strigoi, Brugjas, Eretik, Kamazots)

O vampiro € incapaz de entrar ou pisar
em solo sagrado de qualquer espécie (mos-
teiros, catedrats, templos, etc.). Caso seja
levado i forca a um destes locais, & in-
capaz de se regenerar enguanto estiver
denitro dele e tentard de todas as manei-
ras fugir o mais rapidamente possivel dali.
Enquanto estiver em um local religioso, l
wodos os Testes realizados sio dificess.

Manto dec Padre r’:’::::*

s = i

(S trigoi, Brujas, Vrikolakas, Eretik,
Nosferatn, Arcddios)

Devido a sua onigem mistica, 0 manto de padre é outro
objeto que causa desconforto aos filhos das trevas. Ser enrolado
com 0 manto de um padre causa a ele dano de 1d6 por rodada,

além de uma terrivel sensagio de sufocamento e desespero.
Todos os Testes sio dificeis sob estas condicoes.

Nio Apresenta Reflexo

(S trigoi, Brujas, §dbios)
O vampiro é incapaz de ter seu reflexo completo no
espelho. Em seus primeiros dias como vampiro, ele ainda aparece, -




mas apenas como uma pilida sombra fantasmagénica borrada ¢
distorcida. Com o passar das semanas, esta sombra tende a sumir

Nio poder cruzar igua corrente

(Kiang-Shi)

O vampiro é incapaz de cruzar dgua corrente maior do que
5m a niio ser através de uma ponte ou tunel. Caso seja mergulhado
em dgua corrente, 0 yampiro sofre 2d6 pontos de dano por rodada.
Enquanto um Kiang-Shi estiver em uma embarcagio de qualquer
tipo, ele perderi temporariamente todos os seus poderes.

Necrofagia

(A simani)

O vampiro nio se ahmenta apenas de sangue, mas precisa
comer came humana pelo menos uma vez por ciclo lunar (28 dias)
para sobreviver. Caso o asimani nio consiga comer came humana,
ele seri incapaz de acumular Sanguinus (apenas poderi satisfazer sua
fome por um dia). Lembre-se que é muito mais dificil encontrar
carmne humana do que apenas sangue e que o vampiro deve tomar
cuidados redobrados para ocultar ou destruir cadiveres.

Pregos de Ferro

(Rakshasa)

Pregos funcionam como estacas para um vampiro com
esta fraqueza. Se for pregado pelas mios, os pregos de ferro
paralisam totalmente seus movimentos enquanto estiverem ali
Para realizar este feito, o atacante precisa conseguir um Acerto
Critico, e vencer um Teste de FR vs. FR do vampiro. E precisa
fazer 1sto pelo menos 2 vezes (uma para cada mio).

Rosas

(Rakshasa)

Rosas selvagens causam dano ao vampiro. Ele nio pode
cruzar barreiras feitas com estas plantas, ¢ a ingestio delas causaa
eles 1d6 pontos de dano. Para atravessar barreiras construidas
com rosas selvagens, o vampiro precisa passar em um Teste de
WILL vs. 10+WILL da pessoa que ergueu a barreira (ou contra
25, se for uma barreira natural),

Rosas Vermelhas

(Virikolakas)

Rosas selvagens causam dano ao vampiro. Ele nio pode
cruzar barreiras feitas com estas plantas, e a ingestio delas causa a
eles 1d6 pontos de dano. Para atravessar barreiras construidas
com rosas selvagens, o vampiro precisa passar em um Teste de
WILL vs. 10+WILL da pessoa que ergueu a barreira (ou contra
25, se for uma barreira natural).

Simbolos ¢ Objctos Religiosos

(Strigoi, Bragas, Vrikolakas, Eretik, Nosferatn, Asimani,

Rakshasa, Arcidios)

O vampiro ¢ vulnerivel 2 simbolos religiosos. Para funci-
onar, a pessoa segurando o simbolo religioso faz um teste de
WILL vs. WILL do vampiro, e se conseguir passar no Teste, o
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vampiro precisa se afastar o mais ripido que conseguir da pessoa
empunhando o simbolo. Nio precisa necessariamente ser uma
cruz (pode ser outro simbolo, como a estrela de Davi, o Yin-
Yang...). A tinica restrigio € que a pessoa precisa ACREDITAR
no simbolo que carrega (um ateu empunhando uma cruz contra
um vampiro nio produziri nenhum cfeito).

Sol

(Strigoi, Bragas, Sdbios, Lamiai, Eretik, Nosfetaru, Ekimms,

Asimani, Kiang-Shi, Kamazots)

A luz solar ¢ mortal para o vampiro. Qualquer exposicio i huz
solar causa a ele um certo dano por rodada, sem direito a Testes para
reduzir o dano, nem IP, nem regenemacio. Exposicio total ao sol causa
a cle 3d6 pontos de dano por rodada. Grande exposigio (um brago,
pema ou rosto) causa 2d6 pontos de dano por rodada, e pequena
exposicio (miio, pé, parte pequena do torso) causa 1d6 pontos de
dano por rodada. Dano causado pelo sol demom para regenerar. Pam
tanto, multiplique o tempo de regeneragio de dano do vampiro por 4
{no miximo 1 PV a cada 6 horas, na melhor das hipéteses).

Solo Natal

(Virkolakas, Eretik)

O vampiro s6 consegue passar o dia em contato com uma
porgio de terra de sua cidade natal. Ele sempre levari uma porgio
de terra para atenuar sua dor. Caso ele nio possua uma porgio de
terra, ele pode ficar acordado em um quarto escuro, mas terd uma
penalidade acomulativa de -1 em um Ambuto (sorteado) porhom

Vulnerabilidade i Estacas

(Strigoi, Brajas, Sdbias, Ekimmu, Nosferatn)

Uma estaca bem cravada no coragio do vampiro ndo o mata,
mas paralisa totalmente seus movimentos enquanto estiver presa
ali. Para tanto, a estaca deve atravessar totalmente o peito do vamps-
10. Para realizar este feito, 0 atacante precisa conseguir um Acerto
Critico, e vencer um teste de FR vs. FR do vampiro. Caso algums
destas premissas falhem, a estaca causa 1d6 pontos de dano.

Vulnerabilidade ao Sol

(S trigod, Brugas, S dbios, Vrikolakas, Eretik, Rakshasa, Arcadios)

Diferentemente dos vampiros com a fraqueza Sol, os que
tiverem a fraqueza Vulnerabilidade 2o Sol podem sair durante o
dia. Eles nio sofrem dano macigo da luz solar e podem, caso
possuam poderem migicos, escolher o Caminho da Luz.

Durante o dia, o vampiro sente-se enfraquecido, doente
E capaz de caminhar ou andar a cavalo, mas niio consegue correr
¢ luta com grande dificuldade. O tinico Poder Vampirico que

funciona durante o dia ¢ Transformagio em Humanos

Trovio

(Kiang-shi)

O banulho do troviio incomoda muito o vampero e ele é vulneri-
vel i eletnicidade. Qualquer dano causado por eletricidade nio di a de
direito a protegiio de IP. Dano causado por eletricidade natural ou migxcs
demora para regencrar. Pars tanto, multiplique o tempo de regeneracio
por 4 (no méximo 1 PV a cada 6 horas, na melhor das hipiteses).



Sanguinus

Independente das lendas, dos poderes e das origens dos
¥ampiros, uma coisa sempre permanece comum a todos: a ne-
cessidade do sangue. Sanguinus, o poder da alma humana.
Todos os vampiros, sem excegio, se alimentam e tiram seu sus-
teato do Sanguinus.

Um vampiro necessita de um ponto de Sanguinus por noite
de existéncia. O jogador deve descontar um Sanguinus da ficha do
Vampiro assim que ele acordar ao cair da tarde ou comego da noite.

Alimentando-se dos Mortais

Quando o vampiro bebe o sangue de um mortal; a cada 3
pontos de dano que causa, absorve 1 Sanguinus em sua corrente
sangiiinea. Se por acaso um vampiro fizer menos do que 3 pon-
tos de dano, estes pontos permanecerio, mas nio poderio ser
convertidos em Sanguinus até que o vampiro cause mais um
ponto de dano (totalizando 3) em outro mortal. PVs extras que
ado sio convertidos em Sanguinus sio recupergados com o nas-
cer do sol. Uma mordida faz 1d3 pontos de dano por rodada, ou
3 pontos se estiver em uma situagio de paz e trangiiilidade (ou
seja, sem resisténcia por parte da vitima).

Um mortal que beba o sangue de um vampiro recupera
1d3 Pontos de Vida por Sanguinus consumido. E comum entre
os vampiros derramar um pouco do proprio sangue sobre as
fendas que provocam no pescogo de uma vitima, pois isto fecha
s rasgos, escondendo assim as marcas do vampiro. Vampiros
que bebam o sangue de outros vampiros absorvem 1 a 3
Sanguinus por rodada, dependendo das circunstincias.

Para que serve o Sanguinus?

O miximo Sanguinus que um vampiro pode carregar con-
sgo ¢ 1 Sanguinus por década de vida. Vampiros mais velhos
possuem 40 ou mesmo 50 Sanguinus armazenados em seus
corpos, enquanto a grande maioria dos vampiros possuiri algo
entre 5 a 20 sanguinus.

Daf vem as lendas sobre o5 vampires milenares se abimentarem de
wciralos dmieiros caldos eme combate,
- Summers, Montague “The Vampire in Exrape”

Além de sustentar o vampiro através da eternidade, o
Sanguinus também é fonte de seu poder. Um vampiro que se
alimente de pelo menos 3 Sanguinus de outro vampiro absorve
temporariamente um Poder Vampirico aleatonio selecionado entre
o8 poderes deste, geralmente um poder que o atacante nio pos-
su (0 vampiro que cede o Sanguinus nio perde o uso deste
poder). O Poder Vampirico extra permanece com o vampiro
enquanto estes Sanguinus estiverem dentro dele, ou em até 7

moites por Sanguinus, 0 que ocoLrer primeiro.

E comum entre os Rakshasa compartilbarem poderes mentais com

o5 pampiros mais jovens, deixando que eles bebam sew sangue antigo dire-
tamente de sens pulsos. Os jovens adguirem percepeies que demorariany
décadas para desenvolver, importantes para a realizagdo de certos rituais.
- Burton, Richard. Vikram and the Vampire.

Sanguinus também pode ser usado para resistir a fenmentos,
descontando 1 Sanguinus para cada 3 pontos de dano causados por
um ataque, até o miximo de Sanguinus por rodada dado pela tabela
abarxo. Isto ndo é regeneragiio, que € uma habilidade inata do vampi-
ro, mas uma resisténcia IMEDIATA ao dano.

Também pode ser usado por um vampiro (ou mortal que
tenha bebido Sanguinus de um vampiro) para aumentar qual-
quer um de seus atributos fisicos em 3 pontos, durante 3d6
rodadas, até um méximo de Sanguinus dado pela tabela abaixo.

Idade Max. Sanguinus gasto por rodada
até 199
200-299
300-399
400-499
500+

o e D =

«. Relatos de uma pessoa acometida de vampirismo ter adguirido
- Sumemeers, Montague. The Vampire: His Kith and Kin.

O Sanguinus também carrega a marca de um vampiro. E
possivel descobrir a idade aproximada e a raga de um vampiro
através do sangue que ele possui. O dono do Sanguinus sempre
possui uma ligagiio arcana com seu Sanguinus, onde quer que ele
se encontre. Emanagdes, vontades ¢ pequenas mensagens
empiticas podem ser passadas através do Sanguinus, e podem
ser sentidas por outros vampiros apenas com um teste de PER.

Ter o sangue de um vampiro em miios significa ter um
pouco de poder sobre ele também. E por isto que os mais ve-
Ihos prezam muito mais seu sangue do que os vampiros jovens.

Armand entregou a Daniel um pequeno frasco com um pouco de
sen sangue deniro: “Se precisar de mim, quebre o frasco, ¢ seus atacantes
saberdo que vocf ¢ meu protegido, ¢ e afastardo”.

- Rice, Anne. A Rainba dos Condenados.

Da mesma forma, um mortal que beba o Sanguinus de
um vampiro pode ficar sujeito is mensagens subliminares e as
vontades contidas nele por até um més e um dia. Isto nio signi-
fica que o mortal seja obrigado a obedecer; apenas o deixa mais
susceptivel aos poderes do vampiro dono do Sanguinus.
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Timeline

Histéria Antiga

4000 AC - Kali é a primeira deusa infectada pela doenga vampifrica,
e di origem aos pnmeiros Rakshasa.

3100 AC - Akasha ¢ Enkil sdo possuidos pelo espirito de Amek,
dando origem aos Vampiros Ekimmu. Promeiros Kiang-Shi apa-
recem no Sul da China. Primeiras dinastias vampincas.

3082 AC - Criagio dos Sete Espiritos Malignos, na Babilonia, pe-
los Ekimmu. Lendas de Gilgamesh.

2205-2100 AC - Antigo Império. Construgio das pirimides no
norte do Egito, na regido do Cairo.

2100 AC - O Conde de Saint German recebe o Dom das Trevas
dos vampiros Ekimmu.

2134-2065 AC - Primeiro periodo intermedidrio. Diminuicio
da autoridade do Faraé no Egito.

2065-1785 AC - Recuperagio do poder do Farao.

2000 AC - Surge a primeira dinastia chinesa, mas uma sucessio de
guerras se seguird até 221AC,

Relatos sobre 0s vampiros mandarins (Kiang-shi) entre os dife-
rentes grupos que se alternam no poder na China.

1908 AC - Primeira geracio dos vampiros Asimani, na Africa.

1921 AC - Abrado, obedecendo is ordens de Deus, se estabele-
ce em Canad, na Palestina. E o patrarca do povo judeu.

1802-1799 AC - Segunda geracio de vampiros asimani. 6 vam-
piros criados no primeiro ntual de Obayifo.

1728 AC - Os codigos de Hamurabi. Formagiio do primeiro impé-
rio babilonico, sob seu comando.

1716-1706 AC - José, filho de Jacob e Raquel, & vendido a uma
caravana que ia para o Egito e se converte em primeiro ministro do
Fara6. Jacob e sua familia se dirigem ao Egito para se reunir a José.
Moisés os liberta, os leva do Egito até a terra prometida, Canai.

1703 AC - Terceira geragio de vampiros Asimani. 3 vampiros coia-
dos pelo segundo ritual de Obayifo.

1600 AC - Primeiro uso do ferro e manufatura do vidro.

1582 AC - Fundagio de Atenas.

1519 AC - O fenicio Cadmo se estabelece na Grédia e funda Tebas,
cidade cantada pelos poetas e que teve papel pomordial na mitologia
grega. Sucedem-se os reinados de Labdaco, Layo, Edipo (que derro-

tou a Esfinge) e os irmios inimigos Eteocles e Policines, responsiveis
pela guerra “dos Sete chefes contra Tebas” em 1249 AC.

Moisés
1491 AC - Deus revela a Moisés os Dez Mandamentos.

1452 AC - Josué, sucessor de Moisés, cruza a Jordinia ¢ se
estabelece com os israelitas na terra prometida, e divide o pais em
doze partes, chamadas de Doze Tribos. Inicialmente, os chefes
das tribos detém o poder, que é lentamente descentralizado.

Pedodo das lendas de Hércules,

70

Primeiros vampiros Lamiai.

1292 AC - A primeira grande expedicio maritima dos gregos, a
expedi¢io dos Argonautas em busca do Velocino de Ouro.

1249 AC - Guerra dos sete chefes contra Tebas.

Arcidia é banida da Terra por Zeus e Hera, Surgimento dos vam-
piros Vrikolakas.

Guerra de Tréia

1219-1209 AC - Os gregos tomam, com a ajuda do Cavalo de
Madeira, a cidade estado de Troia, apos dez anos de cerco. Acon-
tecimento celebrado por Homero e Virgilio.

A Odisséia.

1207 AC- O principe Eneas se estabelece na Itilia, e seu filho Ascanio
funda Alba Longa, onde nasceu Rémulo, fundador de Roma.

1146 AC - A morte de Codro. A cdade de Atenas deixa de ter reis
e se converte em republica. Na mesma época se constroem muitas
cidades gregas na Asia Menor. Surgem as trés principais ragas gregas:
Jonios, Déricos e Edlios. Outras migragdes seguem para a Itdlia.

1079 AC - O profeta Samuel proclama Saul como rei dos israelitas.

1074 AC - Surge o rei profeta David.

1014 AC - Salomio, filho de David, sucede seu pai e se torna
famoso por sua sabedoria.

Fundacio do Templo dc Jerusalém

1000 AC - Salomio termina a construgio do templo de Jersa-
lém, construido ao “Deus Verdadeiro”.

999 AC - Primeiros cavaleiros da Ordem de Salomio, dedica-
dos a erradicagio de criaturas sobrenaturais.

980 AC - Morte de Salomio, e a cisma, que divide o reino em
duas metades, Judi e Israel.

975 AC- Homero é elogiado como o 2° escritor mais antigo conhe-
ddo (apos Moisés), pai da poesia grega e autor da [lada e da Odisséia.

900 AC - Pomeiras catacumbas do mundo, construidas em
Jerusalém. Primeiros relatos sobre “Os Cavaleiros”.

807 AC - Cragiio da Macedonia.

800 AC - Invasio da Asia Menor pelos Cimérios.

776 AC - Comego das Olimpiadas.

759 AC - Queda do promeiro Impédo Assido. O Imperador
Sardanapalo, sitiado em Ninive pelos rebeldes, se queima com sua
esposa e com todos os seus tesouros. De seu impéro surgem trés
reinos; Babilonia, Assina e Media.

Fundagio de Roma

753 AC - Rémulo, filho de Ares ¢ Rea Silvia, funda Roma as
margens do ro Tibre.

750 AC - Strix, a primeira vampira da raga Strigoi.

747 AC - Comega o reinado de Nabonasar.

660 AC - Fundagio da cidade de Bizancio.



850 AC - Daniel na cova dos ledes.

21 AC - Dricon, red de Atenas.

86 AC - Joaquim, rei dos judis e os principais judeus sio captu-

por Nabucodonosor e levados i Babilonia. Contamos a partir

o5 70 anos de cativeiro dos judeus.

579 AC - Destruigio total de Jerusalém, cujo templo é redu-

e a2 cinzas.

‘S5 AC - Governo de Solon, um dos sete sibios da Grécia, das leis

Atenienses.

0480 AC - Sidarta Gautama (Buda).

338 AC - Nascimento de Confiicio.

536 AC - Proclamagio do Edito de Ciro, que autoriza os judeus a

4 seu pais e a reconstrugio do templo de Jerusalém.

509 AC - Roma se constitui em repiblica. A realeza fundada por

o dura 244 anos. O sétimo e hltimo rei foi Tarquine, o sober-

= exiado com sua familia pelo ultraje que seu filho Sexto infligiu a
== Os dois pomeiros consules da repiblica foram os chefes da

mescio: Bruto e Colatino.

‘S AC - Vitdria de Milciades na guerra de Maratona.

Pmmewras cartas trocadas entre localizadas distantes.

&80 AC - Lednidas e mais 300 espartanos morrem defendendo o

Essiaciero das Termépilas O general ateniense Temistocles vence

ersas na batalha naval de Salamina.

& AC - Formagio da liga de Delos, sob a lideranga de Atenas.

=28 AC - As doze tibuas, base do direito romano.

431 AC - Guerra do Peloponeso, entre Esparta e Atenas, que dura

5% ¢ termina com a vitoria de Lisandro sobre os Atenienses.

Sars alcanca a supremacia na Gréca.

&5 AC - Morre Pénicles de peste, apos haver governado a grécia por

2= 30 anos. Nascimento de Hipdcrates,

& AC - Coalizio de toda a Grécia contra Esparta.

AC - Populagio da Terra em 162 milhdes de pessoas.

~#-300 AC - Construciio da Grande muralha da China, separan-

espinitos do Ocidente ¢ do Orente.

391 AC - Lacaste recebe o Dom das Trevas dos strigoi.

9% AC - Pameira invasdo da Itilia pelos Galios.

5% AC - Tebas declara guerra a Esparta, e em 371 AC Epaminondas

oe 3 vitorta de Leuctra. Sua morte, em 363 AC marca o final da

= de adades-estados na Gréca.

- 356 AC - Nasce Alexandre Magno.

Alexandre Magno

AC - Alexandre Magno parte para a conquista da Asia, com
0 homens. Derrota a Dario, rei da Pérsia e submete a Asia
Egito, Fenicia e India. Chega até o Ganges e regressa i
Swbsliens, onde morre com 33 anos. Seus capities comegam uma
e que dura 22 anos, e termina com a batalha de Ipsus em
AC. O Impéro de Alexandre é o maior que ji existiu em
sdos 0S tempos.

291 AC - Introdugio ao culto de Esculipius, deus da medi-
=ms em Roma.

388 AC - A primeira batalha entre romanos e cartagineses (Guerras

AC - Fundacio da Ordem Mérmore, em Atenas.
AC - Entrada dos romanos na Grédia, e comego da guerra da

Macedonia. Em 190 AC declaram guerra a Antioco, reida Siga. Em
168 AC derrota o tilttmo rei macedonio, Perseo.

168 AC - Martirio dos irmios Macabeus.

167 AC - Insurreigio dos judeus contra Antioco.

Derrota de Cartago

146 AC - Fim da terceira Guerra Piinica, com a destruicio da Cida-
de-Estado de Cartago. Destruicio oficial da Ordem Chronos.
Grécia convertida em uma provincia romana.

134 AC - Roma reina sobre trés quartos do mundo conhecido.
119 AC - A Gilia se converte em provinda romana.

91 AC - Comega a guerra social entre a repiblica romana e as cida-
des italianas.

71 AC- Revolta de Spartacus e os gladiadores.

68 AC - Introdugiio do Mithraismo em Roma.

60 AC - .Ada Disrna. Primeiro jomal da historia, em Roma.
59 AC - César governa a Gilia, e entra duas vezes nas [lhas Britini-
cas com seus exércitos de legionirios.

47 AC- Incéndio na biblioteca de Alexandsia.

44 AC - César é assassinado por Brutus.

4 AC - Nasce Jesus em Belém.

Século 1
3 - 20" geragio Asimani. 46 vampiros criados no 20° otual de
Obayife. Asimanis ainda permanecem no interior da A frica.
6 - Budismo introduzido na China.
38 - Sdo Pedro, o primeiro responsivel pela Igreja Catélica.
41-54 - Anexacio do Marrocos, da Bretanha e de Bizincio ao Im-
pério Romano.
50-67 - Pomeiros textos do Novo Testamento. Primeiras perse-
guicdes aos crstios.
64 - Nero, o demonio, coloca fogo em Roma e acusa os cristios.
70 - Destruicio de Jerusalém por Tito. Comeca a Didspora.
73-97 - Chineses conquistam a Asia até o Golfo Pérsica.
79 - Primeira erupgio do Vesiivio. Destrdi Pompéia e Herculano.
Século 11
106-117 - Arménia, Dicia, Aribia Sina, e Mesopotimia sio anexa-
das ao Impéno Romano.
109 - Divisio da Escola de Pyros e os Magos Vermelhos
131-135 - Adriano constrdi viras cidades romanas, enfrenta e der-
rota os judeus liderados por Bar Kocheba.
150 - Comegam as invasdes dos Hunos na China.
Cliudio Ptolomeu descreve, na Grécia, a teora de que a Terra esti
no centro do universo. S
Diofanto de Alexandria escreve o primeiro manual de Algebra.
Século II1
210 - Publicado em Alexandria um texto de alquimia ensinando a
220-235 - Invasbes godas em terntono Romano.
221 - Atenas, Coninto e Esparta sio saqueadas.
230 - Cresce a perseguicio aos cristios.
232- Martirio e morte de Santa Cecilia.
250 - O Castianismo se iguala ao Mithraismo em Roma.
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265 - Ma-Yen unifica a China sob a dinastia Tsin.
284 - Divisio do Império em duas partes: Ocidental (governada
por Maximiliano) e Onental (governada por Dioclesiana).

Século IV

302-312 - Inicio da décima e Gltima perseguicio dos cristios,
que durou 10 anos.

313 - Edito de Milio: Igreja cristd legalizada.

320-380 - Apogeu da cultura hindu.

330-0 ':n:ip:m‘.lor Constantino rebatiza Bizincio com o nome
Constantinopla.

392 - Anjos nimbus fazem do Crstianismo a religifio oficial do
Império Romano, a0 manipularem o imperador Teoddsio.

Século V
Dinastia Yamato funda a linha imperial que reina no Japdo até hoje.
406 - O comego das grande invasdes, com a entrada dos birbaros
na [tilia, avangando pelo norte.

414 - Invasio da Espanha pelos visigodos.

429 - Vindalos atacam o norte da Africa.

442 - Atila, 0 Huno.

450 - Os anglos e 0s saxdes se estabelecem na Inglaterra.

455 - O Bispo de Roma recebe o titulo de Papa.

476 - Odoacro, rei dos Hérulos, se apodera de Roma e forga a
abdicacio de Rémulo, o Ultimo Imperador.

484 - Cisma entre as Igrejas do Oddente e do Ogente.
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Século VI

512 - Rei Arthur.

550 - Budismo introduzido no Japio.

568 - Invasio lombarda no norte da Itilia.

Norte da Africa e da Itilia sdo reconquistados.

532-537 - Construcio da Basilica de Santa Soffa, em Constantinopla.

Século VII

Navegadores drabes desenvolvem o comércio com a costa de
Mogambique. Primeiros asimani saem da Africa

600 - Primeiros livros impressos na China. Formacio das bibliote-
cas dos kiang-shi.

610 - Maomé inicia a pregagio religiosa.

622 - Hériga. Inicio do calendiario maometano.

630-635 - Tomada de Meca. Unificagio politico-religiosa.

635- Morte de Maomé.

679 - Destruigio do império bilgaro pelos cizaros.

686 - Sussex, o lltimo reino pagio na Inglaterra é convertido
ao Cristianismo.

Século VIII

711 - Arabes mugulmanos invadem a Peninsula Ibénca.
720 - Primeira cisma entre 0s magos. A Quimica é separada da
Alquimia. Magos dividem-se entre os alquimistas e 0s tecnologicos.

728 - Abdul Alhazred escreve o Necronomicon.
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732 - Batalha de Poitiers - Arabes derrotados na Franca pelos exér-
atos de Carlos Martel.

762 - Fundagio de Bagdad.

766- Bagdad torna-se o centro do mundo islimico.

772 - Comego das Guerras Saxonicas, na Alemanha.

774 - Carlos Magno toma-se red da Itilia.

788 - Fundacio da Escola Cabalistica de Luft

793 - Primeiras incursdes vikings na Inglateera.

Século IX

Tratado de Verdun divide o Império Carolingio em 3 Estados
separados, as futuras Franga, Itilia e Alemanha. Formagdo dos rei-
n0s cristios de Ledo e Navarm.

Rakshasas tém dificuldades para estabelecer 0 dominio sobre a
India e iniciam a expansio para o norte.

800 - Carlos Magno € coroado Imperador do Ocidente.

845 - Perseguicio aos budistas, na China.

860 - Vikings atacam a peninsula Ibérica.

862 - Fundagio de Novgorod, primeira cdade-estado da Rissia.

879 - Fundagio de Kiev, capital da antiga Rilssia.

Século X

962 - Sagrado Impéro Romano Germinico.

929 - Fundagio do Califado de Cérdoba, centro mugulmano na
Europa. Ordem Marmore se estabelece definitivamente.

960 - Comego da dinastia kiang-shi chamada Swsg, na China,
oade sio inventadas a pélvora e o desenvolvimento comercial

entre fndia e China. Primeiros encontros entre rakshasa e kiang-
Shi sio pacificos.

966 - Fundagdo da Polénia.

975 - Invencio dos niimeros aribicos (usados até hoje).

999 - Fundaciio do estado de Zimbabwe, na Africa.

1000 - Cristianismo se estende a Groenlindia e a Islindia.

Onda de suicidios, mortes, atendados e ataques precede o ini-
cio do milénio.

Século XI

1000 - 320 milhdes de pessoas (cerca de 1200 vampiros).

1012 - Primeira perseguicio 20s hereges na Alemanha.

1014 - Canuto I1, rei da Dinamarca, torna-se rei da Inglaterra, e
mais tarde, da Noruega. Os normandos iniciam a conquista da
Inglaterra e de Malta.

1054 - Nova Cisma da Igreja. Odente ¢ Ocidente.

1063 - Construgiio da Igreja de Sdo Marcos, em Veneza.

1066 - Guilherme (William), normando, vence a batalha de Hastings
e toma-se soberano da Inglaterra.

1071 - Turcos conquistam a Palestina, impedindo seu acesso aos
peregnnos cristios.

1085 - Crstdos conquistam Toledo, na Espanha.

1089 - O conde Graf Orlock recebe 0 Dom das Trevas, mas
devido a uma maldicio, nio é reconhecido como vrikolaka, dando
ongem 20 prmeiro Nosferatu.

1096-1099 - O papa Urbano II propde a formagio das Cruzadas.
Primeira Cruzada.
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Século XII

31* geragiio Asimani.

1118 - Fundagio da Ordem dos Cavaleiros Templirios.

1132 - Formagio de Aragio e Castela.

1137-1144 - Construgio das catedrais de Chartres, Notre Dame de
Paris e Estrasburgo).

1143 - Formagdo de Portugal.

1144 - Segunda Cruzada, organizada por Sio Bernardo.

1147 - Lisboa conquistada pelos Mouros. Thomas Beckett, arce-
bispo da Cantuiria, é assassinado por Cavaleiros Normandos.

1187 - Saladino reconquista Jerusalém.

1189-1192 - Filipe Augusto, Ricardo Coragio de Leiio e Frederico
Barba-Ruiva particpam da Terceira Cruzada (Cruzada dos reis), apds
a queda do rei de Jerusalém

1190 - Primeiros relatos sobre vampiros na Inglaterra,
Kravinoth, Patrick PurpleSkull e Heinrich.

1196 - O Vampiro de Beruvck, a0 norte da Inglaterra.

Século XIII

Primeiro Correio institucional, em Paxis.

1202-1204 - Veneza financia a Quarta Cruzada. Saque de
Constantinopla. Veneza passa a governar o Império Bizantino.

1209 - Aprovada a Ordem Franciscana.

1209-1226 - Cruzada contra os Albigenses, reunindo a Igreja Cato-
lica e a monarquia francesa.

1212 - A Cruzada das Criangas, uma cruzada levada pela inocéncia
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de que as almas puras seria a garantia de sucesso. Milhares de criangas
alemnis e francesas sdo mortas ou feitas de escravos.

1215 - A Magna Carta na Inglaterra: tem inicio o parlamentansmo.

1217 - Cisio da Ordem dos Ventos. Fundada a Ordem dos Se-
nhores da Tempestade por Luigi Canterri.

1217-1219 - Quinta Cruzada atacou o Egito para depois tomar
Jerusalém. Ataque macigo contra os vampiros ekimmu, chefiados
por Andre I1 (Hungna) e Jean de Brene (Franga), responsavel pela
destruigio de 70% dos vampiros do Egito.

1225-1274 - Sdo Tomas de Aquino.

1235 - Catolicos conquistam Cordoba e Sevilha.

1228 - Nikolas Knight recebe o Dom das Trevas de Lecroix.

1229 - Formagio ofical do Tribunal da Santa Inquisigio.

1230 - Cruzada dos Templidos e Cavaleiros Teutonicos contra os
vampiros eslavos, chamada de Drang Nach Osten. Esta investda
resultou na formacio de um Estado na Pnissia, fortemente centra-
lizado e sob o total dominio do Grio Mestre da Ordem.

1238 - Fundagio do reino da Tailindia. Marco Polo chega a China.
Primeiro encontro entre os vampiros kiang-shi e os vampiros Oa-
dentais, conhecido como o Emwntro de Venega.

1242 - Os monggis conquistam a Pérsia, o norte da China, a Coréia
e parte da Rissia, e aliam-se aos Turcos. Batu-Khan lidera as inva-
siies tirtaras na Hungria.

1248-1250 - Luis IX participa das Sétima e Oitava Cruzadas.

1261 - Restauracio da monarquia bizantina, com o apoio da adade
de Génova.

1261 - Nathanael Van Hooves recebe o Dom das Trevas.






em um ataque madco liderado por Santiago de La Roya.

1264 - O padamento na Inglaterra é oficialmente instalado.

1270 - A Cruzada que nio ocorrew, em virtude de uma epidemia
que dizimou metade das tropas.

1273 - As primeiras vampiras Brujas foram criadas na Espanha.
Um coven de 13 bruxas espanholas da Ordem de Luvithy, se
voluntariou para uma experiéncia envolvendo um poderoso e
mngn vampiro strigoi, chamado Lacaste, com 1500 anos na
€poca, que havia sido capturado na cidade de Sevilha.

1274 - Fracassam as tentativas do imperador mongol Kublai-Khan
de invadir o Japio.

1292 - Dakhanavar, recebe 0 Dom das Trevas. Dakhanavar é um
vampiro que vive na /AArménia, no monte Ararat, e protege a caverna
com os restos da Arca de Noé.

1296 - Guerra entre Escicia e Inglaterra,

1297 - O comandante drabe Alaed-Din (Aladim) invade a fndia.

1300 - Papa Bonificio VIII institui o Ano Santo; neste ano,
milhares de romeiros visitam as 4 basilicas de Roma para obter o
perdio para seus pecados.

Século XIV

Mercadores de Veneza e da regifio do Flandres financiam e man-
tém um correio entre as cidades com as quais negociam.

Comega o Xogunato no Japio, que se estendeni até 1573.

Desenvolve-se na Africa a cultura yoruba.

1307 - Jacques de Molay é queimado junto a 140 Cavaleiros
Templirios na Franca. Fim oficial da Ordem.

1314-1316 - Escassez de alimentos na Europa. Grande Fome.

1321 - A Divina Comédia, de Dante.

1326 - Os turcos invadem a Europa Odental.

1337 - Inicio da Guerra dos 100 anos entre Franca e Inplaterra

1348-1350 - Peste Negra. Comegando em Constantinopla e alas-
wando-se rapidamente pela Europa e Asia. Mais de 60% da popula-
¢io Europé&a morre.

1349 - Marcellus Von Lexius € banido para Arcidia por Medin,

1358 - Revolugoes camponesas (Franca).

1368 - Dinastia Ming expulsa os mongdis da China e sobe ao
poder. Volta dos kiang-shi ao poder.

1377 - Caos politico forga o papado a se mudar de Roma para
Avignon, na Franca.

1378 - Apds a morte de Gregdrio X1, sio eleitos 2 papas: Urbano VI
(Nimbus) em Roma e Clemente VII (Obscurd Nimbus) em Avignon.

1381 - Rebelides de Wat Tyler e John Ball (Inglaterra). Camponeses
tomam a cidade de Londres.

1385 - Revolugio de Aviz (Portugal)

1392 - Y1 Sung-Ke expulsa os mongbis da Coréia e sobe ao trono.

1397 - Noruega, Suécia ¢ Dinamarca unidas pela unido de Kalmar,

Século XV

1400 - Populagio da Terra em 370 milhSes (1400 vampiros).

1404 - Gilles de Rais, um dos mais poderosos demonclogistas
vivos, recebe 0 Dom das Trevas dos Ekimmu na Franca.

1429-31 - Tomada de Orleans. Joana d’Arc cai prisioneira e é
executada Anjos reclamam a alma de Joana d’Arc

1430 - Duque de Valois recebe 0 Dom das Trevas e € proclamado
Senhor de Paris.

1434 - Inicio da dominagio dos Medici sobre Florenca.

1440 - Inicio da Dinastia dos Habsburgos na Alemanha.

1452-1519 - Leonardo Da Vincl.

1453 - Tomada de Constantinopla pelos Turcos.

Formagio dos partidos de Armagnac e Borguinhdes, na Franca.

1450 - Johann Gutenberg inventa a prensa de tipos moveis.

1455 - Fim da guerra dos 100 anos.

1456 - Guerra das duas Rosas na Inglaterra (Guerra entre duas
Ordens Rosacruz, Lancaster e York)

1462 - Viad Teppes (Dricula) recebe 0 Dom das Trevas dos strigoi.

1485 - Inicio da dinastia Tudor na Inglaterra, aproveitando-se
da Guerra das Rosas. A marinha se desenvolve e o Feudalismo é
severamente abalado com a proibigio dos exércitos particulares.

1491 - Vitdra sobre os mugulmanos no reino de Granada (toma-
da da dltima cidade moura na Ibéria).

1492 - Descobrimento da América.

1494 - Tratado de Tordesilhas.

1496 - Fundacio de Santo Domingo, a mais antiga ddade colonial
da América, Primeiro asimani a pisar na América.

1497 - Portugal expulsa os judeus que se recusaram a converter-se
ao catolicismo.

1498 - Vasco da Gama chega i India. Primeiros encontros entre 0s
vampiros strigoi e rakshasas.

Século XVI

1500 - Descobrimento da ITha de Santa Cruz (Brasil)

1501 - Expedigio a ITha de Santa Cruz, comandada por Gaspar
Lemes. Descoberta da baia de Guanabara, Fernando de Noronha.

1502 - Montezuma toma-se imperador dos Aztecas.

1503-1566 - Nostradamus fica famoso com suas profecias.

1505 - Construgdo do Basilica de Sio Pedro, no Vaticano (refor-
ma da Igreja original, do século IV).

1516 - Primeira expedicio militar ao Brasil, para defender o
territdrio da presenca de piratas.

1517 - Martinho Lutero,

1519 - Femido Cortez derrota Montezuma, na América. Magos
corrosivos lancam uma maldicio na forma de vadola que dizima
milhdes de pessoas no império Inca.

1526 - Inicio da colonizagio do Brasil. 5 navios, comandados por
Martim Afonso de Souza. Com eles vieram os trés primeiros vam-
piros a pisar na Ilha de Santa Cruz: Lemes Brito, Manuel
Bernadinez (Strigoi) ¢ Juan Diaz de Soliz (Ekimmu).

1523-1583 - John Dee. ~

1530 - Paracelsus.

1532 - Primeiros escravos afticanos no Brasil. Pomeiro vampiro
asimani a pisar no Brasil, Papa Obase (33* geragio). Primeira expe-
digiio inglesa ao Brasil, comandada por Willian Hawkins.

1533 - Ivan, o Terdvel, soberano da Rissia.

1534 - Capitanias Hereditidas. A grande maiona delas ficou nas
mios das sociedades secretas. Fundagio da Companhia de Jesus,
por Indcio de Loyola.

1540 - Henrique VIIL.

1543 - Nicolau Copérnico afirma que a Terra gira em torno do
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Sol. Os portugueses chegam a0 Japio.

1549 - Fundaco da Cidade de Salvador. 15.000 pessoas vivendo
no Brasil (4 vampiros).

1551 - Turcos conquistam Rodes, Belgrado e Budapeste.

1554 - Fundagio de Sio Paulo,

1555 - Incursiio francesa no Rio de Janeiro. Guerra entre tropas
portuguesas e francesas.

1560 - Fundagiio da primeira Sociedade Aberta de Ciéncia, go-
vemada pelos magos.

1570 - Primeiros telescopios sio construidos, vendidos como cu-
riosidades em Amsterdan.

1572 - Divisdo da colénia em dois governos, um no Rio e um em
Salvador. Catarina de Medici ordena o massacre dos protestantes no
dia de Sio Bartolomeu. Trinta ¢ dois vampiros dizimados pela Or-
dem Templida do Ocidente.

1576 - Magos corrosivos matam 2 milhdes de pessoas no México
através de estranhos dtuais relacionados com o Tifo. Término da
Construgio da Fortaleza de Ossos, em Arkanun.

1577 - Reunificacio da colonia, com sede em Salvador, e a destrui-
¢io de Lemes Brito.

1585-1599 - Fundagio das ddades de Natal, Filipéia (Jodo Pessoa),
Sergipe ¢ Olinda.

1588 - Gémbia toma-se a primeira colénia inglesa na Africa.

1591 - A Inquisigiio se instala na Iha de Santa Cruz. Pomeiros
magos capturados e mortos.

1595 - A ddade de Recife atacada e saqueada pelo corsiro inglés
James Lancaster.
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Século XVII

1600 - 100.000 pessoas vivendo no Brasil (16 vampiros).

1606 - Comego das Bandeiras (Diogo Quadros e Manuel preto).

1608-1647 - Tordcelli, Pascal, Fermat, Hooke e Isaac Newton.

1609 - Trégua entre Espanha ¢ Holanda. Holandeses passam 2
negodiar o aglicar diretamente com o Brasil

1613 - Inicio da Dinastia Romanév, na Riissia. Vampiros Eretiks
infiltram-se entre os Czares.

1614 - A condessa Elisabeth Bathory recebe o Dom das Trevas
dos vampiros stogod

1624 - Cardeal Richelieu toma-se primeiro ministro de Luis XIIL

1629 - Bandeiras de Raposo Tavares ¢ Manuel Preto.

1632 - Construgio do Taj-Mahal.

1640 - Galilen Galilei.

1642-1649 - Criacio das companhias de Comércio na Tlha de Santa
Cruz. Primeiro rakshasa a pisar no Brasil.

1644 - Ingleses tomam Nova Amsterdan, e a rebatizam de Nova
York, no norte da Amédca.

1650 - Populagio da Terra em 470 milh&es (1.600 vampiros).

1653 - Reinado de Luis XTV na Franga.

Apogeu do absolutismo francés.

1655 - Espanha perde a Jamaica para a Inglaterra.

Vampiros asimani dominam a Jamaica.

1674 - Bandeira (liderada por Ferndo Dias) percorre Minas Gerzs

1680-1682 - Bandeira liderada por Anhangiiera chega até Goids.

1681 - Maxwell recebe o Dom das Trevas dos strigoi.
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1680 - Inventada a “Lanterna Migica”, precursora do cinema, na
Alemanha. E utilizada pelos magos em seus shows.

1686 - Austria liberta Budapeste do dominio otomano e assume
controle sobre a Hungria ¢ a Transilvinia. A Ordem do Dragio
assume o controle da Transilvinia.

1688 - A condessa Mircalla Karnstein (Carmilla) recebe 0 Dom
das Trevas dos lamiai.

1689 - O navegador Willian Dampier chega 3 Austrilia.
Século XVIII

Guerras francesas e Indigenas na América do Norte.

Guerra da Sucessiio Espanhola.

1700 - 300.000 pessoas vivendo no Brasil (29 vampiros).

1705 - Inicio de grande migracio de portugueses para as Minas
Genis. Ciclo do Ouro.

1706-1762 - Guerra entre portugueses ¢ espanhdis pela posse da
colonia do Sacramento.

1710 - Guerra dos Mascates, em Pernambuco.

1717 - Fundagio da Magonaria.

Primeias lojas Magénicas na Inglaterra.

1720 - Revolta de Vila Rica, em Minas Gerais.

1722 - Descoberta de Ouro em Goiis.

1725 - Arnold Paul recebe o Dom das Trevas na Austria.

1743 - Carta Régia proibe a impressio de livros e jomnais no Brasil

1747 - Publicacio da Emaclpédia, sintese das idéias iluministas.

1750 - Populagio da Terra em 660 milhdes (2.300 vampiros).

Comego da Revolugio Industrial

1755 - O pomeiro dos treze demonios de Tenebras acorda em
Lisboa. Terremoto causado mata 30,000 pessoas.

1757 - Inicio da dominagio inglesa sob a fndia.

Guerra entre demonios de Arkanun e vampiros rakshasa.

1759 - Marqués de Pombal ordena a expulsio de todos os jesuitas
do Brasil, por influéncia dos Anjos Nimbus.

1760 - Lestat de Lioncourt recebe 0 Dom das Trevas de Magnus.

1764 - Invengio do motor a vapor.

1766 - 1.500.000 pessoas vivendo no Brasil (52 vampiros).

1767 - Espanha expulsa os jesuitas de suas terras.

1775-1783 - Guerra da Independéncia nos EUA.

1776 - Fundagio da seita dos Iluminatti, por Weishaupb.

1787 - Constituigio dos EUA.

1789 - Inicio da Revolugio Francesa. O ideal de igualdade juridica
entre todas as classes é instituido pela primeira vez.

Movimento de Inconfidéncia Mineira. Tiradentes é enforcado em
1792, tomando-se méirtir,

1792 - Proclamada a repiblica na Franca.

1799 - Napoledo Bonaparte assume o poder em uma Franga de-
vastada por crises politicas internas.

Século XIX

1801 - Instalagio da primeira loja magénica no Brasil

1803 - Devido ao esgotamento das minas de ouro, a parte destina-
da i Coroa é reduzida a 1/10. Ocupagio do meio-oeste americano.

1806 - Espanha adere a0 bloqueio continental contra a Inglaterra.

1807 - Portugal é invadida pelas tropas francesas de Jean Junot.

1808 - Chegada da Familia real a0 Brasil, e com ela, os vampiros da
corte portuguesa. Abertura dos Portos ds nagbes amigas. Criacio do
Banco do Brasil. Tratado de alianga entre Brasil ¢ Gri-Bretanha.

1812 - Napoledo invade de Riissia, mas a campanha é desastrosa.

1815 - O primeiro submarino recebe o nome Nawtifs.

1821 - Familia real regressa a Portugal.

Dom Pedro permanece como principe regente.

1822 - Declaragio de Independéncia do Brasil

Dom Pedro I coroado imperador.

1824 - Pomei leva de imigrantes alemies no Brasil, no Rio Gran-
de do Sul Os EUA sio o primeiro pais a reconhecer a independeéncia
do Brasil Catolicismo toma-se a religiio oficial

1825 - Guerra entre Brasil e Argentina, por causa da provincia
Cisplating, atual Uruguai,

1826 - Invengio da fotografia.

1830 - Fundagio do Pomeiro Candomblé, o [lé Axé lan Nasso-
Oka, matriz da nacio Nagé, em Salvador.

1831 - Dom Pedro abdica do trono.

1831-1835 - Regéncias Trina Proviséria e Trina Permanente.

1837 - Revolta da Sabinada, na Bahia.

1839-1842 - Inicio da Guerra do Opio, entre sociedades secretas e
vampiros Kiang-Shi, na China.

1840 - Dom Pedro [1 coroado imperador.

1841 - Dr. Livingstone explora o centro da Africa.

1846-1917 - Buffalo Bill

1850 - Terra atinge 1 bilhdio de pessoas, e 3.500 vampiros.

1850-1890 - Conquista do Oeste Americano.

1854 - Rio de Janeiro recebe iluminacio a Gas.

1857 - Allan Kardek publica O &vo dos Espénitor.

1863 - Guerra da Secessiio, nos Estados Unidos. Julio Verne.

1864 - Comeca a guerra do Paraguai.

1866 - Primeiro cabo telegrifico liga a América i Europa.

Fundacio da Klu Klux Klan.

1867 - Samurais nacionalistas derrubam o shogunato no Japio.

1869 - Canal de Suez, separando definitivamente a Africa da Euro-
pa e Orente Médio.

1875 - Helena Blavatski funda a Sociedade Teosdfica.

1880 - Pameiras limpadas elétricas.

1882 - Forma-se a Triplice Alianca, entre Alemanha, Itilia e o Im-
péno Austro-Hungaro.

1888 - Lei Aurea, libertando todos 0s escravos no Brasil

Jack, o estripador. A Torre Eiffel.

1889 - Proclamaciio da Repiblica no Brasil

Marechal Deodoro da Fonseca assume o poder.

1891 - Marechal Flodano Peixoto assume a presidéncia.

1893 - Pmmaimnom

1894 - Primeira linha de bondes elétricos e poimeira linha telefoni-
ca, no Rio de Janeiro. Prudente de Momis € o primeiro presidente
civil e também o primeiro a ser eleito pelo voto direto no Brasil

1897 - Inauguragio de Belo Horzonte, nova capital do estado de
Minas Gerais.

1898 - Campos Sales assume a presidéndia.
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Século XX

1900 - Terra atinge 1,5 bilhSes de pessoas, e aproximadamente
4.500 vampiros. Exposicio de Pans. Descobertas as nuinas de Knosso
(Grécia). Rebeliio Boxer na China. Zepellin faz seu primeiro voo.
Guerra dos Boeres na A frica do Sul

1901 - Invengio do Ridio. Telégrafo sem fio.

1901-1922 - Guerra dos Tuaregues, entre a Franca e os Tuaregues,
no Norte da A frica.

1902 - Formacio de Cuba. EUA e Colémbia assinam o tratado
sobre o futuro d&'canal do Panami. Repiiblica Boer toma-se colé-
nia. Filme Viagem 4 Lua, de Georges Méliés.

1902 - Rodngues Alves eleito presidente do Brasil

1904 - Ataque japonés i China.

Revolta da Vacina no Rio de Janeiro.

1905 - Noruega separa-se da Suédia e toma-se independente. For-
magcio do Partido Comunista, na Rissia.

“Domingo Sangrento” na Rissia abala Sio Petersburg,

1906 - Grande terremoto em Sdo Frandisco.

Santos Dumont voa em aeronave em Pans.

Afonso Pena assume a presidéncia do Brasil

1907 - Império Austro-Hingaro anexa o Congo Belga. Formagio
da Africa do Sul. Fotografia colorida. Nasce a pintura Cubista. Baden-
Powell funda o Escotismo. Invengiio do Helicoptero.

1908 - Ford langa carro barato. Cranga sobe a0 trono na China.

1909 - Terremoto mata 100.000 na [tilia.

1910 - Japdo anexa a Coréia. Hermes da Fonseca presidente do
Brasil. Cinema falado. Kandmski e a pintura abstrata.

1911 - Revolucio Mexicana. Grande maremoto na China, de or-
gem desconhecida (100.000 mortos)

1912 - Término da partilha da Africa entre as nagdes européias.
ﬁpmnEnépnuUhéuapummmdcpmde Interven-
¢Oes americanas em Honduras, Cuba e Nicarigua. Titanic afunda no
Atlintico norte em sua viagem msugural, matando 1.500 pessoas
afundando com 3 vampiros milenares a bordo.

1913 - Guerra dos Balcis: Grédia, Montenegro, Bulgina e Sérvia
contra o Impéno Otomano.

1914 - Surge Hollywood.

Venceslau Bris assume a presidéncia do Brasil

1914-1918 - | Guerra Mundial, entre 3 Gri-Bretanha, Franca, Riissia,
Japio, Sérvia, Roménia, Itilia e EUA contra Alemanha, Impéno
Austro-Hingaro e Impéno Otomano.

1916 - Revolta da Piascoa, na Idanda.

1917 - Finlindia torna-se independente. Guerma civil comandada
nos bastidores pelos Eretiks (Vermelhos) e Strgoi (Brancos).

Assassinato de Gogon Rasputin, na Rissia. Bolcheviques tomam
o poder na Riissia.

1918 - Delfin Moreira assume a presidéncia do Brasil intennamen-
te até o ano seguinte, quando passa o poder para Epiticio Pessoa.

1920 - As colénias alems na Africa tomam-se coldnias britinicas.
Criagio da Liga das Nagdes.

1920-1934 - “Lei Seca” nos EUA.

1920-1921 - Guerra Russo-Polonesa

Terremoto de Cansu, na China (180.000 mortos).

1921 - Fundagio do Partido Comunista na China. Guerra entre os
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vampiros Milenares ¢ os Kuomitangs (vampiros cnados apds o
século XIX) elimina um tergo dos Kiang-Shi.

1922 - Benito Mussolini toma-se primeiro ministro. Rissia toma-
se URSS. Semana de Arte de 22, em Sdo Paulo, organizada pelos
vampiros stugoi Maxwell e M.me Sophie.

Arthur Bernades ¢ o novo presidente do Brasil.

1923 - Tropas francesas e belgas ocupam a regiio do Rio Ruhr, na
Alemanha. Adolf Hitler tenta dar um golpe de Estado, mas é preso.
Escreve o Mein Kampf na prisio. Lénin é substituido por Stilin na
lideranga do PC. KKK atinge 1 milhio de membros Tesouros de
Tutankhamon encontrados.

Portais Misticos entre a Terra e a cidade de Ré sdo reabertos

1924 - Ditadura de Plutarco Calles no México. Inicio do aclo de
governos militares na Amézica do Sul. Movimento Tenentista em
Sio Paulo. Danga Chareston é sucesso nos EUA.

lm-hplr&ﬂmﬁﬁimdu&ﬂ,cﬁdup&am;mm
com o objetivo de localizar e exterminar 0s vampiros asimani no
pais. Escola Bauhaus de Arquitetura.

Washington Luis assume a presidéncia até ser derrubado em 30.

1925-1932 - Guerra cvil na Nicarigua.

1927 - Mao-Tse-Tung, O aviador Charles Lindbergh realiza o pri-
meiro voo intercontinental NY-Paris.

1929 - Inicio da Grande Depressio

Tratads de Latrio: Igreja Catolica alia-se a0 Fascismo em troca da
soberania do Vaticano.

1930 - Golpe de Estado leva Genilio Vagas ao governo do Brasil

1931 - Inauguracio do Empire State Building em NY.

Al Capone é preso em Chicago.

1931-1944 - Ditaduras na Guatemala, El Salvador e Honduras.

1932 - Golpe militar no Chile. Guerra do Chaco entre Bolivia e
Paraguai. Revolucio em Sio Paulo.

1933 - Adolf Hitler toma-se chanceller na Alemanha. Nazistas
tomam o poder. Alemanha queima livros “proibidos™.

1934 - Hitler e Mussolini conferenciam em Veneza.

EUA saem do Haiti.

Genilio Vargas sufoca revolugio.

1935 - Telewisio € popularizada.

1936-1937 - Guerra civil Espanhola.

1938 -_A guerra dos mundos transmitida por ridio aos ELA.

Criagiio do Super-bomens.

1939-1945 I Guerra Mundial

1939 - Tropas alemds invadem a Polonia.

1940 - Alemanha conquista Bélgica, Holanda, Austria,
Tchecosloviquia, Dinamarca, Noruega e parte da Franca.

1941 - Hitler aponta o genoddio como “solugio final para o pro-
blema judeu”. Até o final da guerm, 6 milhdes de judeus serio
exterminados, e entre eles, sete ordens completas de magos
Cabalistas. Alemanha e Itilia invadem a Iugoslavia. Alemies ocu-
pam Belgrado. Londres é bombardeada. Atenas é bombardeada.
Gri-Bretanha ocupa o Iaque. Alemies conquistam Kiev: Japoneses
atacam Pear Harbour. Japdo declara guerra aos EUA. Ofensiva ale-
md contra Moscou. Japio domina Guam, Boméu e Sumatra.

1942 - Japdo invade Manilha, Birminia, Ilhas Salomio, Nova
Guiné, Cingapura ¢ Java. Exército vermelho derrota os alemiies
com o auxilio dos anjos protetores russos. Hamburgo é bom-



bardeado pelos EUA. Aliados recuperam o norte da Africa. Bri-
tinicos vencem os egipcios.

1943 - Conferéncia de Casablanca. Bombardeios aliados a Bedim ¢
Roma. Exército vermelho liberta Kiev.

Ofensiva de inverno do exército Russo.

1944 - Alemanha invade ¢ Hungria. Dia D (desembarque das
tropas na Nommandia). Londres ¢ bombardeada. Roménia rende-se
4 URSS. Atenas éibertada. Aviacio americana bombardeia Téquin
Cerco soviético a Budapeste.

1945 - Libertagio do campo de concentragio de Auschwitz.
Aliados desembarcam no Japdo. Tropas soviéticas entram em
Betlim. Génova é ocupada por aliados. Aliados tomam Milio e
Veneza. Adolf Hitler se suicida. Berlim é ocupada por tropas
soviéticas. Alemanha rende-se. Praga € libertada pelos aliados.
Aproveitando a invasio, Templirios dizimam todas as ordens
de magos existentes em Praga.

Hiroshima e Nagazaki sio dizimadas por bombas atomicas. Ter-
ceiro demonio de Tenebras a acordar é destruido na explosio.

Japio rende-se aos aliados. Criagio da ONU.

1946 - IBM inventa miquina de calcular.

Eurico Dutra € o presidente do Brasil

1948 - Tropas soviéticas bloqueiam Berdim Ocidental.

URSS, Franca e Gri-Bretanha testam suas bombas atmicas.

Instituicio do Apartheid marca o inicio da guerra entre asmani e
strigoi na Africa do Sul.

Ghandi ¢ assassinado na fndia.

Dedlaracio Universal dos Diretos do Homem.

1949 - Criagio da OTAN.

1950 - Terra atinge 2,5 BilhGes de pessoas (aprox. 9.000 vampiros).

Senador John McCarthy inica a era do Macartismo nos EUA.
China e URSS assinam um tratado de cooperagio.

Rede de TV BBC comega a funcionar.

Vargas retorna ao poder, pelas urnas.

1950-1953 - Guerra da Coréia.

1951 - China invade o Tibet. Ataque a Lanka pelas forgas soviéticas
resulta em 20.000 soldados mortos.

1954 - IBM desenvolve protétipo dos computadores. Getilio
Vargas se suicida. TV em Cores.

1955 - Criagio do Pacto de Varsdvia.

1956 - Juscelino Kubtischek € eleito presidente do Brasil e decide
construir wma nova capital.

Guerra de 1956 entre Israel e paises irabes

1957 - Papa Doc eleito presidente do Haiti.

Pomeiro satélite artificial (Spatuik I).

1957-1960 - Construgio de Brasilia, no ponto mistico mais im-
portante do continente.

1959 - Forgas de Fidel Castro entram em Havana. URSS e EUA
entram na “Guerma Fria"”, com a captura de um avido espiio amenca-

1960 - Brasilia ¢ inaugurada. Janio Quadros eleito presidente.

John Kennedy eleito presidente dos EUA.

1960-1970 Guerras separatistas na Africa: Serra Leoa, Burundi,
Ruanda, Tanzénia, Zimbia e Angola.

1961 - Inicio do embargo comercial dos EUA a Cuba.

Yud Gagarin é o primeiro homem no espago.

E criado o muro de Berdin.

Jinio assume em janeiro e renuncia em agosto. Jodo Goulart assu-
me a presidéncia em periodo conturbado.

1962 - Crise dos misseis soviéticos em Cuba. Mundo a beira da I11
Guerra Mundial. Guerra entre a fndia e a China.

Comego da guerra entre a fndia e o Paquistio

1963 - Kennedy ¢ assassinado por uma conspiragio formada pelo
FBI, corporagdes fabricantes de armas e anjos nimbus, que estavam
usando a guerra do Vietni como importante campo de disputa.

1964-1973 - Guerra do Vietni. Movimento Hippie.

1964 - Golpe militar depde o presidente Jodo Goulart.

1965 - Ascensio dos Panteras Negras: Grupo militante negro
nos EUA. Violentas manifestacdes contra a participacio dos EUA
na guerra do Vietnd.

1967 - Guerra dos Seis Dias leva 4 nova vitGria israelense contra
paises drabes liderados pela Aribia Saudita.

1968 - Richard Nixon assume a presidéncia dos EUA.

Crises sociais abalam as estruturas em diversos paises na Europa,
em especial a Franca.

Inicio da campanha terrorista do IRA.

Tropas soviéticas invadem de Tchecosloviquia.

Movimentos estudantis chegam a0 Brasil

Instituicio do Al-5 no Brasil

1968-1975 - Periodo do Terror no Brasil, com prisdes de politicos
de oposicio e milhares de casos de tortura e assassinatos pelos mili-
tares sob a ditadura militar.

1969 - Mundo 4 beira de um conflito entre China ¢ URSS. Neil
Armstrong é o primeiro homem a pisar na lua. Woodstock.

Al-5 di inicio 4 censura no Brasil

1970 - Tratado de nilo proliferagio nuclear, que nio € aceito pela
India, Franga, China, Israel e Brasil. Nixon envia tropas a0 sul de
Camboja. Jimi Hendrix e Jane Joplin morrem por uso de drogas.

1971 - Vietnd invade Laos. Bangldesh declara-se independente.

1972 - Quarto demonio de Tenebras acorda, em Mandgua. O ter-
remoto destroi completamente a cidade e mata pelo menos 10.000
pessoas. Terronstas matam 11 atletas de Israel na Vila Olimpica
(Munique). Criacio da divisio anti-terrorismo.

Escindalo de Watergate. Nixon é obrigado a renunciac

1973 - Guerra do Yom Kippur expande as fronteiras israelenses.

Cuse do petroleo. A OPEP decide adotar o embargo do forneci-
mento drabe de petréleo a0 Oadente até que [smel recue dos termito-
rios ocupados.

1976 - TV em cores chega ao Brasil

Apple 11, o primeiro computador pessoal.

Carter ¢ presidente dos EUA.

"Entrevista com o Vampiro".

1978 - O enlouquecido Pastor Jim Jones comanda o suicidio cole-
tivo de 912 fiis, na Guiana.

1979 - Terma atinge 4 bilhdes de pessoas (aprox. 15.000 vampiros).

1980 - Ronald Reagan presidente dos EUA.

Comego da Guerra Iri-Imaque.

1981 - Primeiro caso de AIDS, doenga capaz de destruir um vam-
piro, de onigem desconhecida. Até a década de 90, tena eliminado
mais de 30% dos vampiros existentes.

1984 - "O sampéro Lestat".

o
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Wonderful Kopenhagen!

Criando sva prépria Cidade vampirica

Para comegar uma campanha de Vampiros, a primeira coi-
sa que vocé ou seu Mestre deveri fazer € construir uma cidade
pela logica historica dos vampiros que nela vivem. Nio adianta
simplesmente dizer “Esta é minha cidade. Nela existem X vam-
piros e um deles é o que manda”. Isto nio funciona. Fica muito
artificial e ildgico. Para criar uma cidade de maneira coerente, voce
deve sempre comegar do comego, sem afobagio. Inicie por uma
pesquisa sobre a historia da cidade onde vocés viio jogar.

Comece o cilculo do mimero de vampiros pela seguinte con-
ta. A menos que seja uma cidade especial como Nova York, Amster-
di, Cidade do México ou Sio Paulo, existem na Terra aproximada-
mente trés ou quatro vampiros para cada milhio de habitantes.

O primeiro passo

O primeiro passo na criagio de sua cidade é determinar a
quantidade de vampiros que vivem nela. Verfique em alguma enci-
clopédia, almanaque, livros, interet ou no bom e velho hivro de
histéria geral sobre a cidade (ou regifio, caso seja uma cidade peque-
na) que voce deseja jogar. Descubma quando ela foi fundada, por
quem, e quantos habitantes ela possui na época que vocé deseja
comegar sua campanha, e 0 que mais conseguir encontrar.

Como exemplo, construiremos a cidade vampirica de

Kopenhagen, na Dinamarca.

A cidade de Kopenbagen é uma das mais antigas da Dinamarca,
¢ também sua capital. A vila de Kopenbagen foi fundada em 1254
como uma peguena vila agricola, pela familia guerreira dos Roskild.
Lars Roskild foi o primeiro chefe de tribo a comandar Kopenbagen.
Durante a expansdo dinamarguesa, o5 guerreiros entram em guerra
com @ Noruéga ¢ com a Islindia em 1380. Por estar sitwada em um
ponto estratégico, a vila foi se tornando cada ve mais importante
como centro comercial na Enropa ndrdica, até ser convertida em capital
do Império mo século XV,

Com a data da fundacio da cidade, podemos consultar
a historia do mundo ¢ os acontecimentos mais importantes
que ocorreram nas regides proximas. Verificando a pagina 56,
vemos que a fundagio da vila de Kopenhagen se deu no sécu-
lo XIII. Neste periodo, apenas alguns poucos vampiros eretiks
e vrikolakas estavam nesta regiio da Europa. Devido ao clima
frio do norte da Europa, e a constante guerra entre as diversas
tribos que viviam na regido, esta ndo era uma regido muito
querida pelos mortos-vivos.

Procure por detalhes exéticos sobre a regiiio. Verifique se ela
possui fontes, rios, lagos, lendas a respeito de fantasmas, mortes
inexplicadas, castelos, moinhos de vento, senzalas. Verifique tam-
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bém a etnia da populacio Isto [he dard também uma boa idéia dos
conflitos religiosos / émicos que possam ter ocorndo.

Verifique detalhes arquitetonicos interessantes, como tor-
res, fardis, castelos, muralhas, fortificagdes, prédios mais antigos
ou monumentos estranhos que possam ser utlizados em sua
Campanha. Adapte-os de acordo com sua fungio.

Kopenbagen é construida ao redor de 5 troges, wma wa de pedestres
de dois quilimetros, bem no corapdo da cidade. Stroget, na verdade, é uma
rede de muitas vias (Ostergade, Amagertors, Vimmelskaftet ¢ Nygade).

Ao leste da cidade fica Kongens Nytory (quadra dos reis), local do
Sfamoso teatro real ¢ do Magasin du Nord, a masor loja de departamentos
da Dinamarca,

A Itba de Slotsholmen fica ao sul de Stroget, e nela fica o palicio
de Christiansboryg (construide em 1794), a Bibkioteca Nacional ¢ o5 mu-
seus. O castelo mais antigo da cidade ¢ 0 paldcio Rosenboryg, construido mo
séenlo X V1. Ao oeste, 0 grande pargue Tivoks, um dos maiores da Esro-
pa, ¢ a praga onde fica a prefeitura de Kopenbagen.

A grands maioria da populagio (92%) ¢ luterana, ¢ a populagio ¢
de 1,3 milbées de pessoas, ¢ 6 a 8 vampiros residentes (incluindo nesta
vonfa foda a regido adjacente, que fotalkiza quase 2 mulbies).

Verifique detalhes histéricos

Revolugdes, lutas armadas, exércitos e outros fatores hu-
manos sempre podem ser incluidos em sua cidade. Guerras ci-
vis, perseguigses a comunistas, caga as bruxas, sociedades secre-
tas. Tudo isto pode e deve ser aproveitado. Os mortais (e princi-
palmente os Templarios e as sociedades secretas) também de-
vem interagir em sua campanha.

Inclua também uma ou outra criatura sobrenatural di-
ferente, como anjos, assombragdes ou demonios famosos.
Esta fonte de antagonismo € que vai adicionar aquela pitada
de emogdo em sua campanha.

Decidimos que o primeiro sampiro dese ter s instalado na cidade por
volta do século XIV" ou XV, provavelmente no final do século XV, quands
Kopenbagen foi elevada ao status de capital da Dinamarca. Na época dos
eslavas da Exropa Ocidental Combateram os ingleses, os norsegueses ¢ suecos,
mias ndo cheganam a travar combate coms a Invencivel Armada, espanbola O
pertodo de expansdo dinamarguesa durou até o ano de 1.600, segaindo-re de
K guerra desasirona coning @ expansdo de sews rinais suecos ¢ alemdes (de
1643 a 1660), definindo a fronteira. Nao podemos esquecer também as pira-
Las, oficakizades entre o século XV ¢ 0 século XIX.

No munde de Arkanun, esta guerra se dew devido aos interes-
ses dos dois vampiros mais poderosos da regide, Solveig
Diderichsen, um Vrvikolakas nascide no sécule X1, ¢ Frederick
Rotenbrusch, um vampiro Eretik, conselbeiro de Gustavo I1, rei



que comandou a Suécia ma guerra dos 30 anos contra os Habsburgos ¢
contra a Dinamarca.,

Comre a presenga dos Templirios mesta parte do plantta fof praticamen-
e nieks até meadas do sécus XIX ¢ o5 angos ¢ densinsos mantinbam-se afasta-
dos em seus proprios problemas (considerando os territdrias mérdicor como
ferras de Aaggand), or vampiros adquirinam razodvel poder, a0 lado das ordens
de magar (Magos da Tempertade, Concllio de Odin ¢, Magos dos Vientos)

Anjos ¢ Demoénios

E impossivel pensar na cidade sem avaliar a guerra religio-
sa por tris dos acontecimentos. /\crescente agora os principais

problemas encontrados pelos vampiros: os habitantes do Infer-
no e Arkanun; e os habitantes de Paradisia.

No caso de Kopenbagen, ndo exastems muifos anjos mem muilos
demdnios. A regido conta com winle a Irinta anfos, sends o principade
Nyhavn, responsdvel pelos relatérios para o Conselbo. Outros anjos
inclueme Rilerod ¢ Dragour. 53s o5 anjos proletore conbecidos na
cidade. Rilerod coordena a maior boate gay ¢ lisbica de Kopenbagen, o
café Babooshka. Além destes protetores, existens cerca de 100 a 200
corpore permanenlemente na cidade, apesar deles ndo influenciarem na
rida mortal da adade. Lokd ¢ o sinico deminio poderoso que costuma
passear em Kopenbagen, ¢ ¢le adora bater um pape com todos os seres
sobrematurais gue porventura aparegam na cidade. Outros deménios
menores podem ser enconfrados, mas sdo raros.

Ors anjor nérdicar ¢ desses de Aasgard oituman descer @ Dina-
marca para comensorar algum feifo berdico ¢ ds veges podem ser encontra-
dos a moife em Strogel.

Vampiros

O primeiro vampiro a pisar em Kopenbagen foi Solveig
Diderichsen, um rrikolakas muito conbecido por seus feitos duran-
te as invasdes birbaras na Europa Oriental. Solveig permanecen na
entdo vila dr Kopenbagen do século X111 ao séeulo X VI, axxciliands
0f guerTeiros dinamargueses em suas investidas ens dois flancos: contra
Suicia ¢ Alemanba.

Solveig é alto, mesmo para os padries mérdicos, ¢ muito forte.
Com suas longas cabeleiras prateadas ¢ barba espessa, sua imvagens
exala a sabedoria de sécwlos conversando com pensadares, Muitos espe-
culame que Solveig foi o especiro que converson com Hamlel, ¢ 0 acon-
selbow, Solveig, ao longo de sua vida imortal, passon 0 Doy das Trevas
para apesas guatro crias, duar dar quais permaneceram com ¢le ¢
Kapenbagen até os dias de boje. Kristen Turrell (criada em 1690)
¢ Carl Jacobsten (1808).

Kristen foi uma pirata amanie de Solveig por um curto periodo.
De génio forte, foi a responsdvel pela eriagdo da “Cidade Livre de
Christiania” em 1971, Kristen, soberana abraluta de um grupo de
800 a 1000 bippies gue se mudaram para xma base abandonada do
exériito, ¢ mela estabeleceram, com o consentimento de Solweig, uma
nagde livre dentro de Kopenbagen. Christiania é um lugar completa-
meente diferente da cidade, com pilbas de kixo ¢ entulbo espalbadas
pelas ruas, pixcagies ¢ desenbos alegres cobrindo praticamente todas as

paredes do bairro, Kristen passon o Dom das Trevas para trés vampi-
ros: Ulet, Gammel Strandjev ¢ Zens Vask Os tris rampiros
vivens com ela em Christiania, saindo para Siroget raramente.
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Carl fundou 0 Ny Carlsberg Glyphotek, sm dos maiores
museus da Dinanrarca, onde dorme durante o dia e wma sala especial.

Outros vampiros na cidade inclvem Sven ¢ Mahatma, dois
raksbasas que se mudaram para a Dinamarca no final da década de 70,
com o surgimento da industria pormogrdfica pesada na Suécia ¢ na Dina-
marca. Mabatma foi criads no sécwlo XV, mas cansou-se da bierarguia
rigida dos rakshasa ¢ fugin para terras mais isoladas.

Solveg possui regras rigidas quanto & morte de qualguer humane
dentro da cidade, ¢ qualguer vampiro, visitante ou residente, estd sujeito a
estas regras. Quebrar gualquer sma de suas leis resulta em morte imediata,

Humanos

A maioria dos bumanos de nota para a campanba sdo os
Templerios ¢ os Magos da Tenpestade, gue fazem de Kopenbagen uma
de suas maiores concentragoes. Os magos da Tempestade sdo divididos
em 3 graws: o primeiro grau inclui os servos ¢ o5 magos acdlitos, em
niimero de 64. O segundo graw, ou o de Irmdo da Ordem, compreende
16 magos de cirenlos muito mais elevades, ¢ o terceiro graw on Circulo
Cardeal inclui apenas 4 magos, chamados Vento Norte, Vento Sul,
Vento Leste ¢ Vento Oeste.

Abaixo do primeiro graw estdo diversos comlatos em organiza-
goes burocrdticas, prefeituras, cidades viginbas e alquimistas. Compre-
endem mais de duas centenas de possiveis wovos infeiades, além das

Jforras mundanas da Ordem. Os magos da Tempestade contam com a
afuda de alguns dewses de Aasgard, gue apoiam suas ideologias. Entre
eles estdo Thor ¢ Heimdall,

Os Templdrios estao na Dinamarca desde a segunda guerra
mundial, guando vieram para Kopenbagen tentando segurar os nagis-
tas (sem sucesso: Kopenbagen foi tomada pelas tropas nagistas de
1940 a 1945). Apds a guerra, os cagadores elernos permaneceram na
cidade. Sen lider ¢ Johann Kyst, um veterano de guerra com 60 anos
de idads, Sob sen comando estdo cerca de 250 homens bem treinados,
coms idade variands entre 19 ¢ 25 anos,

Os soldados dos Templdrios tem sido recrutados ¢ treinados em
Sua matoria na Alemanba ¢ na pripria Dinamarca, cufor exércitos
néo possuerms wm plano de carreira muito extense. Soldados veteranos
com 8 on 16 anos de exército sdo mandados para a vida civil ¢ néo
comseguers mais enconfrar emprego. Os gemerais Templirios estdo sem-

pre dispastos a susteniar, Ireinar ¢ equipar estes peleranos, para um
desafio muito maior que o exército,

Defina o inicio da Campanha

Decidimos comegat nossa campanha em 1998, e para isto, é
necessiro fazer o levantamento da lista de NPCs que os persona-

gens podem encontrar em suas aventuras pela cidade. Kopenhagen
conta com 1,3 mithdes de habitantes, e cerca de 100 anjos, dez a doze

demonios (nenhum residente) e oito vampiros residentes. A gran-
de maionia dos anjos se retne ao nascer do sol e ao por do sol ds
margens do porto de Tommergraven, ou no parque Tivoli, para
reverenciar o sol e orar. Os vampiros possuem uma vida social muito
agitada, com excegio, talvez, de Solveig,

Principais NPCs existentes em 2.003

A cidade ainda € dominio dos vrikolakas. Solveig con-
seguiu manter as aparéncias muito bem ao longo das décadas.
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Apo6s a Segunda Guerra Mundial, o pais viveu a implantagio
de uma politica de social democracia, que mantinha o povo
em elevados e crecentes niveis de bem estar social. Bastava a
Solveig controlar os seus poucos aprendizes e o tempo passa-
ria sem maiores dificuldades.

Kristen ainda mantém seu grupo de hippies isolados
em sua preciosa base, mas o nimero tem caido ao longo dos
anos. A verdade € que sua idéia perdeu forga. Kristen ndo tem
conseguido renovar os membros do grupo. Do ponto de
vista externo, Kristen se mantém sob a protegio de seu mes-
tre, que garante a autonomia da “Cidade Livre de Christiania™.

Sven ¢ quem de fato controla da industria pornogrifica
de Kopenhagen. Enquanto Mahatma gasta toda sua energia e
recursos tentando se manter fora da vista de cagadores,
templirios e até mesmo de espides rakshasas, Sven decidiu
cuidar dos negécios. Montou um verdadeiro império da lu-
xiria, onde fatura milhdes todo ano vendendo seus produ-
tos para diversos paises na Europa (principalmente Holanda,
Franga e Itilia) e Estados Unidos.

Mahatma, por outro lado, tornou-se uma criatura para-
noica a0 extremo. Dizem os boatos que um olhar inadequado
pode ser motivo para Mahatma mandar subtituir todo seu sé-
quito de servos. Quando isto acontece, no entanto, os antigos
servos nio sio despedidos, sio mortos. A parandia de Mahatma
¢ sustentada financeiramente por Sven. De fato, elevados custos
de seguraga nio chegam a ser um desperdicio e com isso, Sven
mantém Mahatma ocupado e longe dos negdcios.

O museu de Carl mantém-se com recursos proprios. E
importante lembrar que os europeus tém em sua cultura o
hibito de preservar a mémoria de seu povo. Visitam museus,
dperas e teatros com freqiiéncia. Assim, com o dinheiro arre-
cadado nas bilhetenas, Carl mantém o museu em ordem, bem
como sua cimara subterrinea. Trata-se de uma cimara sim-
ples, sem nenhum requinte extravagante. De fato, uma pes-
soa que acidentalmente entrasse nela levaria alguns minutos
até perceber onde esti.

Paula Joergensen é uma maga do segundo grau dos Ma-
gos da Tempestade. Ela é uma espécie de relagdes piiblicas da
ordem, e tem intimas relacdes com Vento Sul.

Hi alguma turbuléncia entre os templirios. Os mais
jovens alegam que Kyst estd velho e ndo deve mais cuidar dos
assuntos militares pessoalmente. Reivindicam que o poder
seja repartido. Kyst, no entanto tem se mostrado um hibil
negociador e sua posigio até o momento nio foi ameacada de
maneira mais objetiva. Ndo hi um segundo em comando
claramente definido entre os templirios.

A primeira suspeita que se levanta sobre Kopenhagen é a
convivéncia pacifica, por mais de 50 anos, de uma ordem de
magos e uma de cavaleiros templidos.

QOutra suspeita € sobre a auséncia de deménios perma-
nentes na cidade. A questio é que é uma auséncia total e pro-
longada. Tio total e tio prolongada que os Magos da Tem-
pestade estio convencidos de que de fato hid um grupo pe-
queno, coeso € extremamente cauteloso escondidio em algu-
ma viela de Kopenhagen.









Vampiros Notaveis

Vlad Teppes (Dricula)

No ano de 1431, ena erigido como principe (voivoda, em
romeno) da Valiquia um nobre romeno chamado Vlad II que
ingressara na Ordem do Dragio (fundada em 1418 para lutar
contra os turcos otomanos. Ver RPG Cavaleiros Templirios para
mais informacgdes) com o apelido de Vlad Dracul, que em rome-
no significa Vlad o demonio ou Vlad, o dragio.

Mo decorrer desse mesmo ano, nascia na cidade de
Sighisoara (atual Schiissburg), na Transilvania o segundo filho de
Vlad Dracul a quem ele chamou de Vlad Draculea (pronuncia-se
Driculha) ou seja, Vlad o filho do dragio. Por um erro na pro-
ntncia, 0s turcos otomanos o chamavam de Dricula.

Guerreiro incansivel e eximio espadachim, Dricula tor-
nou-se principe da Valiquia aos 20 anos, aniquilando os assassi-
nos de seu pai e vingando-se de nobres conspiradores, empalando
os mais velhos e obrigando os mais jovens a reconstruirem uma
antiga fortaleza situada em uma montanha mil pés acima do Rio
Arges. Os nobres que nio morreram durante os pesados traba-
lhos de reconstrugio foram empalados a0 término da mesma. A
fortaleza foi chamada de Castelo Dricula.

Déspota absoluto com humor macabro e um estranho sen-

so de justica, Vlad ndo suportava a rebeldia, a mentira e a ameaca.
Empalou 20.000 saxdes e queimou suas cidades por insurreicio.
Matou uma de suas amantes rasgando-lhe da pélvis até o seio por
ela ter mentido sobre estar grivida, enquanto gritava “deixem que o
mundo veja aonde deveria estar meu fruto e por onde eu passel.”

Quando ameagado por Mohamed I1, sultio do impédo tur-
co, de invadir a Valiquia caso Vlad nio lhe pagasse tobuto, Dricula
mandou empalar 0s emissirios do sultio e a guamicio de 200 sol-
dados turcos que os acompanhava &s portas do palicio de Tirgoviste
(capital da Valiquia). Com esta atitude e seu crescente poder, Dricula
tomava-se um perigo eminente para o Impéno turco-otomano no
leste europeu. Sendo assim, Vlad passou de vassalo a maior inimigo
dos turcos e poderoso aliado do Reino Hiingaro.

Defenden a Valiquia,a Ordem do Dmagio e a Igreja cristi até sua
em solo turco entre as quais obteve uma grande vitooa. Em 11 de
feverciro de 1462 Vlad, em meio a campanha militar em termas turcas,
pede reforgos ao e da Hungria, Mathias Corvinius, para poder avangar
ainda mais em suas batalhas. Mandou juntamente com o pedido de
reforgos um detalhado e impressionante informe sobre sua atual situa-
o relatando a morte de 42402 turcos entre mulitares e cvis que resiciam
nas cidades tomadas por Vlad. Parma destacar a veracidade do refato, Viad
mandou dois sacos cheios de orelhas, narizes e cabegas.

Uso em campanha: Vlad Teppes dispensa apresentagies,
e deve ser colocado pelo Mestre em uma campanha de VAMPI-
ROS com extremo cuidado e cautela, pois se os personagens
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fizerem alguma besteira, Dricula os despedagari sem pensar duas
vezes, € hd muito pouco o que se fazer a respeito.

Vlad pode serutilizado como uma fonte de informagdes, ou
como destinatirio de algum documento ou informacio por parte
dos Mestres dos personagens, e muito pouco além disto. Driculs
ndo necessitava da ajuda de ninguém para resolver seus problemas
em vida ¢ muito menos agora que é um dos mais poderosos vam-
piros existentes. Mesmo em 1500, quando Viad ainda nio havia
completado 100 anos como vampiro, ele ji era reconhecido como
um dos seres mais importantes de todo o mundo dos mortos.

Elizabeth Bathory

Bathory nasceu em 1560, numa era onde a Hungria havis
sido conquistada pelas forgas turcas do Império Otomano, sen-
do o campo de batalha entre s exércitos da Turquia e da Austzs
(Habsburgo). A familia de Bathory se juntou a nova onda de
protestantismo que fazia oposigio ao catolicismo romano trads-
cional. Quando coanga, era dada a doengas repentinas, acompa-
nhadas de intensa raiva ¢ comportamento incontrolivel. Em
1571 seu primo Stephen tornou-se principe da Transilvinia, ¢
mais tarde, ascendeu a0 trono da Polonia. Foi um dos regentes
mais poderosos de sua época, embora seus planos de unificacio
curopéia contra os turcos foram frustrados em virtude dos es-
forgos pama combater Ivan, o Terdvel.

Em 1574, Elizabeth engravidou como resultado de um ea-
contro amoroso com um camponés. Quando sua condigio se tor-
nou visivel, foi escondida até a chegada do bebé, porque estava norva
do conde Ferenc Nadasdy. O casamento ocorreu em maio de 1575

Apos o casamento, sua carreira maligna realmente come-
¢ou. Num periodo em que o comportamento cruel dos que man-
tinham o poder era uma coisa normal, a crueldade de Elizabets
era legendiria. Ela ndo apenas punia os que infringiam seus regu-
lamentos com torturas até a morte, mas inventada desculpas
para capturar e torturar até a morte camponeses inocentes.

Foi nesta época que Bathory capturou por acaso Anna
Darvulia, uma das cinco cras de Vlad Teppes (Dricula). Darvubs
destruiu o marido de Bathory, e colocou Elizabeth sob sua influ-
éncia; transformando-a em strigoi, por ter adorado sua crueldade
e sexualidade acentuadas. Anna e Elizabeth se tornaram amaa-
tes, enquanto dedicavam-se a torturar e matar jovens campone-
sas. Pouco tempo depois, Vlad descobriu o plano das duvas
vampiras e as atacou com seus exércitos, a Ordem do Dragia
Anna foi destruida, mas Bathory conseguiu escapar para Viena,
em 1609. Apés isto, pouco se sabe sobre seu paradeiro.

Em 1610, sob ordens do conde Thurzo, foram investigadas
as propriedades de Bathory. Uma agenda, encontrada pela Ordem
do Dragio, foi apresentada como prova. Continha escritos, com 2
caligrafia da condessa, os nomes completos de 650 vitimas. Seus



cimplices foram todos condenados i morte, sendo a forma de suas
execugdes determinadas pelo papel nas torturas.

Reza a lenda que Bathory continuou na Europa até mea-
dos do século XVIII, quando decidiu mudar-se para o novo
continente. Seu paradeiro atual é desconhecido.

Lord Ruthven

em Londres, em 1788. Herdeiro de uma vasta fortuna familiar,
ingressou na Harrow School em 1798, e graduou-se em Trinity
College, onde comegou seu relacionamento com Lady Caroline
Lamb, uma vnkolaka de trés séculos de idade.

Seu pomeiro poema, “The Gaour”, foi publicado em 1813. Em
1816, Ruthven mudou-se para Genebra. Juntaram-se 2 cle 0s magos
Percy e Mary Shelley. No dia 15 de junho, Byron sugeniu que cada um
escrevesse uma histdoa sobre os eventos de suas vidas. Os magos redigr-
mm o expenmento que realizaram, junto 3 um feiticeiro tecnoldgico
chamado Frankenstean. O texto de Ruthwen foi chamado “The Vampyre”.

Possui uma extensa colegio de poemas, publicados sob
seu nome mortal. Ruthven desapareceu dos olhos mortais em
1824, quando forjou sua morte com o auxilio de Caroline Lamb.

Carmilla

Carmilla é, talvez, uma das lamiai mais famosas da litera-
mura mortal Nascida no século XV, a condessa Mircalla Kamstein
recebeu 0 Dom das Trevas em 1698. Carmilla abandonou a cul-
rura grega para acompanhar os descendentes mortais de sua an-
tiga familia, quando eles se mudaram da Grécia para o continente
europeu, no século XVIIL. Foi amante do escritor Sheridan Le
Fanu, que escreveu um conto sobre ela, em 1872

Barnabis Collins

Nascido em 1766, Bamabis era o filho de um patnarca ame-
ncano chamado Joshua Collins. Bamabis iria se casar com Josette
DuPres Collins, que chega da Martinica pan o casamento. Uma das
asimani COMO escravo, tenta capturar o coragio de Barmabas, para ter
as posses de scus patries, mas € repelida. Por maga, faz com que
Josette abandonasse Bamabis ¢ se casasse com o tio dele, Jeremiah.

Collins também foi enfeiticado, e casa-se com Angelique, mas
quando descobee o feon, a mata a tros Como iltimo deseo de Angelique
antes de morrer, o asmam Duboax mansforma Bamabds em um vam-
e deade ataci-la, mas esta ¢ salva por Josua, que consegue acorrentar
Collins em um mausoléu, para impedir a praga de seus ataques.

Barnabis é acordado em 1967, por Willie Loomis, que
Procurava por um tesouro nos antigos mausoléus da familia.

Schastian de Villenueva

Nascido na Espanha, no século XV. De acordo com a hus-
t6na apresentada em The Black Castle (Les Daniels, 1978),
Sebastian participou do cerco a Milaga em 1487, como parte do
esforo para expulsar os mouros da Espanha. Foi morto quan-
zante para o hospital, onde desapareceu misteriosamente.

Desde a explosio do canhiio, Sebastian apresents uma ccatniz em
todo o lado esquesdo do rosta. Seu irmdo se tomou um monge, & mais
tarde, um inquisidor. Sebastian tirou vantagem da posicio do imiio e
visitava regularmente as celas da Inquisiciio, onde se abmentava dos poisi-
oneiros. Sebastian alega que nunca tirou a vida de qualquer pessoa.

Conde de Saint German

Nascido muitos séculos antes de Cristo, quase nada se
sabe a respeito do passado obscuro de Saint German, a nio ser
que € um fabuloso alquimista ¢ um adversino extremamente
pernigoso. Relatos sobre suas atividades datam do século III a0
século IX. Depois disto, Saint German desapareceu, provavel-
mente porque entrou em um Sonho profundo, acordando so-
mente no comego do século XVI. A primeira vez que apareceu
em publico foi durante o século XVIII, na Franga. Velho e pode-
roso, poderia sobreviver com apenas uma taga de sangue ao dia.

Fritz Haarmann

Nasado em 1879, em Hannover (Alemanha), Fritz é um dos
Quando jovem, ingressou no exército, ¢ depois do servigo militar,
retomou a Hannover. Fritz era homossexual, e costumava apanhar
jovens homens na rua e os convidava para sua casa. Em 1919 conhe-
ceu Hans Grans, um Lamiai que se tomou seu amante ¢ parceiro de
comes Transformado em 1920, Fritz e Hans tém permanecido como
matadores desde entiio, mudando de adade sempre que a policia ou
os cacadores apertam o cerco contra eles.

John SansCocur

John nasceu em 1.082, e era um dos maiores cagadores de
vampiros de sua época. Enfrentou e destruiu cerca de 40 a 50 mor-
tos-vivos durante sua carreira, até gue se encontrou com JeanPaul
Agout, Lamiai ¢ membro da Ordem de Tenebras em Lyon, que o
capturou. John foi transformado em um Lamiai, sob o controle de
Agout, ¢ permaneceu com ele durnte quase 20 anos. Quando o
concilio onde estavam foi destruido, no final do século XV1L, John
recuperou sua liberdade de pensamento, € se tornou um dos maio-
res cacadores de vampiro de todos os tempos. Mudando de idenn-
dade a cada 20 anos, Heartless John tem cruzado o mundo a procu-
ra de coaturas sobrenanuras para destruir. Inimigo jurado dos kiang-
shi, John estd reunindo forgas para tomar Hong Kong em 2070.

Lestat de Lioncourt

Lestat nasceu por volta do ano de 1760, na Franga, durante
o reinado de Luis XV1 e Mana Antonieta. Lestat tem a aparéncia
de 20 anos, filho cacula de uma familia real de Alvergene. Quan-
do finalmente Lestat consegue fugir para Pans, é raptado por um
vampiro chamado Magnus, que o transforma em um Ekimmu,
pouco antes de cometer suicidio. Lestat herda a mansio e torre de
Magnus, bem como sua imensa fortuna.

Lestat e Gabrielle (sua mie mortal, transformada por ele
poucos anos depois) passam um tempo em Paris, desafiando a
comunidade vampinca pansiense, comandada por Armand. Apds
este conflito, Lestat ¢ sua mie viajam pela Europa a procura de
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Marius é o guardiio de Akasha e Enkil, os dois primeiros
vampiros Ekimmu da histéria, e conta a Lestat a verdadeira his-
tona dos Ekimmu, do Egito antigo até os dias de hoje. Lestat
escreve o livro “O Vampiro Lestat”, contando a todos os huma-
nos a histéria proibida dos vampiros em 1984.

Paul Arnold

Vampiro mais famoso da Sérvia, Paul nasceu no século
XVII, ao norte de Belgrado. Serviu no exército, onde era chama-
do “Sérvia Turca” e na primavera de 1.727 voltou a sua cidade
natal. Paul comprou diversos hectares de terra e tornou-se um
agncultor. Fnil:w&i&dopcrumucmpmuudcmﬁmda
proxima, da qual ficou noivo. Paul foi atacado por um vampiro
quando completou 30 anos de idade, mas ap6s o ataque, conse-
guiu destruir o vampiro que o criow.

Paul morreu pouco tempo depois, mas voltou da tumba
como um strigoi. Apos 16 mortes na vila, foi perseguido pela popu-
lagdio, e forgado a se retirar da cdade. Quando os padres e a policia,
desconfiando de Arnold, abriram seu caixio, seu corpo havia desa-
parecido! Este relato ficou conhecido como “o vampiro sérvio” e
conta a lenda que Paul ainda estd na regiiio, sendo responsivel pelos
desaparecimentos de criancas nas vilas daquela regifio.

Sir Francis Varney

Vamney nasceu em Londres, em 1.622. Durante sua vida mor-
tal, ajudou a realeza a escapar para a Holanda, durante a proclamacio
da Commonwealth, em 1.649, pelo qual foi regiamente recompen-
sado. Na Holanda, Francis foi atacado pelos elimmu e transforma-
do em um wampiro durante um ataque. Neste meio tempo,
Cromwell tinha sido deposto, restaurando a monanquia. Sua antiga
casa havia sido destruida, mas suas economias ainda estavam no
cofre enterrado debaixo da casa. Com ele, Franas comegou sua nova
vida, aprendendo lentamente as regras de sua nova natureza.

Mr. Harker

Harker € o dono de um circo de horrores, um vampiro
vrikolakas com 240 anos de idade que viaja através dos EUA com
um circo contendo aberracdes como andes, mulheres barbadas,
um homem jacaré ¢ um lobisomem verdadeiro. Sua histéria foi
retratada no filme Howéing 1T - the Freaks.

Katrina

Katrina é uma ex-escrava do sul dos EUA que foi transfor-
mada pelos asimani no ritual de Baysea de 1.801. Katnina é uma
negra muito linda, com cerca de 1,80 de altura e um corpo fabuloso.
Tem sobrevivido aos séculos disfarcada como dancarina stripper,
usando seu corpo e sua danga endtica para atrair suas vitimas.

Nathanael Van Hooves

Nathanael é um dos vampiros mais velhos a caminhar sobre
a Terma. Nascido na cidade de Antuérpia, no ano de 1.226. Filho do
govemante local, Lorde Fredenk 11, Nathanael desde jovem demons-
trou grande talento com armas e cavalarias, e quando atingiu a matu-
rdade, tornou-se um Cavaleiro Templino no ano de 1.243. Dentro
dos Templinos, destacou-se rapidamente como um de seus me-
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Thores guerreiros, e sua bravura e coragem salvaram as vidas dos
homens sob seu comando inameras vezes, durante a guerra contra
os anjos, dembnios e outras criaturas sobrenaturais.

No ano de 1260, um vampiro strigoi conhecido como
Dom Hennique tomou conhecimento da exasténcia de Nathanael,
cujo grupo de Templirios havia se estabeleado proximo i regido
onde vivia, e exterminado metade das coaturas sobrenaturais,
Temendo tornar-se um alvo em potencial, mas a0 mesmo tem-
po extremamente cunioso sobre as habilidades daquele guerreiro,
Dom Henrique aproximou-se de VanHooves para estudi-lo. Us-
lizando-se de seus imensos poderes milenares, o strgoi infiltrou-
se nos castelos dos marechais templisios (da ordem mundana,
nio dos cagadores) ¢ tornou-se amigo de VanHooves.

Apds quase sete anos em contato com VanHooves, arns-
cando sua imortalidade inimeras vezes apenas pelo prazer de
poder estar dentro da fortaleza templina conversando com tio
sibio estrategista, Dom Henrique finalmente decidiu daraele o
Dom das Trevas. Durante uma batalha contra diversos demom-
os menores, Van Hooves foi seqiiestrado por seu proprio esqua-
drilo (sob os fortes poderes mentais do vampiro) e levado paraa
fortaleza de Dom Henrique, onde este revelou a ele sua verdades-
ra natureza. Explicou a Nathanael sobre o sangue, sobre a raca
nobre dos strigoi ¢ da luta incansivel entre anjos e demonios.

Colocado sob influéncia mistica por anos ¢ anos de conversas
e mensagens subliminares, implantadas durante as longas partidas
de xadrez entre 0 humano e o vampiro, Van Hooves recebeu o
Dom das Trevas, e se tornou um dos maiores inimigos dos

Nos proximos duzentos anos, Nathanael serviria aos strigos
como consultor sobre estratégias de combate, posicionamento das
tropas mortais sob o dominio dos vampiros pansienses; encon-
em suas comunidades, sempre sob o jugo de Dom Hennique.

Apenas no século XIV conseguiu sentir as amarras men-
tais se dissipando, mas nesta época, ji estava tio apaixonado
pelo poder que a imortalidade lhe proporcionana que deixou
para tris qualquer resquicio de humanidade que um dia tivera.
Quando Dom Henrique foi dado como morto em um acidente
no norte da Africa, a influéncia que o filho do milénio tinha
sobre Nathanael acabou. O que nenhum vampiro sabia é que
fora o proprio Nathanael quem havia causado tal “acidente”.

Tomando a regidio de Navarra, Nathanael organizou os strigos
espanhois como nunca havia sido feito antes, de modo que pudes-
sem se nivalizar aos ekimmu franceses, ou strigoi ingleses.

Conheceu Ricard [basiez e Amald Ballester, dois dos vam-
piros mais poderosos da regtio de Barcelona e Catalunya, e jun-
tos organizaram os imortais espanhdis em um dos grupos mas
poderosos de seres sobrenaturais da Europa.

A sorte de Nathanael mudou quando encontraram o corpe
de Dom Henrique na Africa, no século XVI. Retomando & Espanha,
Dom Henrique estava furioso com Nathanael, e tentou reaver toda
sua fortuna que havia ficado nas mios de seu pupilo, mas foi impe-
dido pelos vampiros strigoi da Catalunya e Toledo.

Chamado i Pans pelo Conselho dos Milenares, e julgado
pelos vampiros mais velhos de sua raga, Nathanael teve de devol-




wver o controle da Ibéria a Dom Henrique, e foi forgado a partir
para as novas terras recém descobertas. Era época do descobri-
mento de ouro e pedras preciosas no Brasil, e Nathanael Van
Hooves foi enviado para desbravar as novas terras em nome dos
Strigoi. Relatos sobre indios e seres sobrenaturais por demais
bizarros tornaram as novas terras uma espécie de “castigo” para
08 vampiros exilados. Banido da Europa, para onde nunca mais
poderia retorar, Nathanael decidiu governar as novas terras de
Minas Gerais. Com seus filhos, netos e descendentes de seus
netos espalhados pelas principais capitais brasileiras, Van Hooves
€ 0 vampiro strigoi mais antigo ¢ poderoso do Brasil.

Lendas a seu respeito dizem que Nathanael havia chegado ao
suplicio dos milénios, e se tormado um vampiro bebedor do sangue
de vampiros; tio velho que o sangue humano seria fino e sem gosto
para suas necessidades. Dizem que mantém vampiros acorrentados
nos calabougos de sua fortaleza, para servirem a ele como “filtros de
sangue”. [solado em uma fortaleza impenetrivel composta de di-
wersas fazendas no interior do pais, apenas os mais velhos entre os
vampiros tem permissio para vé-lo. Muitos strigois jovens (princ-
palmente os coados apos o século XIX) pensam que Nathanael é

Mathaus

Alquimista nascido em Viena no século XVII, Mathaus se
tomou um dos mais prodigos magos da Ordem Austro-Hiin-
gara. Desenvolveu diversos rituais para a ordem e sempre a re-
presentava nos diversos Concilios Europeus de Magos. Mathaus
chamou 2 atengio de Jean, um vampiro-mago ekimdu da Or-
dem de Tenebras da Wallachia, e descendente de Saint German.

No ano de 1698, Mathaus recebeu o Dom das Trevas de
Jean, e se uniu 2 Ordem de Tenebras, sob o dominio mental de
Jean. Os magos austro-hiingaros comegaram uma guerra com
os magos de Tenebras que dura até o final do século XIX. Para
tentar um acordo de paz, os magos de Tenebras ofereceram a
cabega de Mathaus e Jean para a Ordem Austro-Hingara, o que
forgou os dois vampiros a fugirem para as novas terms descober-
s por Portugal e Espanha. Aproveitando a vinda da familia real
para o Brasil, Mathaus e Jean infiltraram-se nos primeiros barcos
que trouxeram a familia real portuguesa para o Rio de Janeiro,
junto a quatro outros vampiros e 15.000 pessoas, entre nobres,
servos e comerciantes, no ano de 1807,

Desde entio Mathaus tem organizado os vampiros do Rio
de Janeiro, presidindo o Conselho da cidade is vezes e passando
quase todo o tempo trancado em seus laboratérios, pesquisando
20vos rituais associados 20 novo mundo. Com a descoberta de
novas plantas, elndres e ftuais que nio existiam na Europa, Mathaus
% tomou muito mais poderoso que seus colegas de idade aproxi-
mada do velho mundo, desenvolvendo uma ampla gama de rituais
enicos, compartilhados apenas pela Ordem do Rio de Janeiro, fun-
dada em 1825 sob seu comando. Com mais de trés séculos de vida,
Mathaus é um dos vampiros mais poderosos do pais.

Klaus Von Bastian

Muito pouco se sabe sobre a origem deste vampiro
!:hhh&b&uapmasqm:d::hcgoumﬁ:nﬂmmpﬁmd-

ros holandeses, e que nasceu nas terras nordicas, hi muito, mui-
to tempo atris. Lendas dizem que conheceu Solveig, o vampiro
mais velho de Kopenhagen, ainda no século XVI.

Von Bastian tornou-se uma lenda entre os vampiros. Al-
guns dizem que vagava pelas florestas e se tormou amigo dos
antigos espiritos que aqui viviam, Outros dizem que caminhou
a0 lado de bandeirantes famosos, desbravando o continente &
procura de um lugar onde pudesse se estabelecer em paz.

De qualquer modo, Klaus chegou i vila de Sio Paulo ainda
em sua primeiras décadas de colonizagiio. Durante dois séculos foi o
1inico vampiro a morar na cidade, permanecendo em Sonho enterm-
do debaixo de um enorme mausoléu construido especialmente pela
familia Sagres. Como niio existiam casas de pedra em Sdo Paulo até
o final do periodo bandeirista, esta cidade e suas construgbes de taipa
nunca foi considerada segura para os vampiros, ao contririo de ou-
tras capitais no intedor com abundincia de pedrmas.

Durante quase duzentos anos, Klaus foi conhecido entre
as ordens de alquimistas paulistas como “Aquele que dorme”.
No século XIX, Klaus despertou.

Alraune

Vampira lamiai nascida na Itilia durante o século XVIL
Muito rica e influente, conseguiu esconder sua real natureza
dos Cavaleiros Templirios durante quase vinte anos. Foi per-
seguida, atacada e quase destruida no final do século XIX. Seu
paradeiro € desconhecido.

A familia Vourdalak

Célebre familia de czares russos imortalizada por Tolstéi Os
vampiros eretiks deste pequeno grupo pertencem todos & familia
Vourdalak, uma das mais antigas familias de czares russos, e os
vampiros mais velhos (nascidos no século XV ou XVI) acompa-
nham os membros desta familia por décadas e décadas, geragdes e
geragdes. Quando julgam ter encontrado um jovem ou uma mu-
Iher digna de receber 0 Dom das Trevas, afastam esta pessoa da
familia e o transformam. Atualmente, sio em nimero de 11.

Nanook

Ninguém conhece seu verdadeiro nome. O vampiro conhedi-
do com Nanook nasceu de uma familia judia na Alemanha em
1918. Durante a Segunda Guerra Mundial, Nanook participou de
uma expeniéncia junto a outros prisioneiros de um campo de con-
centragio nazista. Heinrich Himmler e sua equipe conduziram uma
expenéncia destinada a verificar se os poderes vampirnicos seniam dilu-
idos através das “geracBes” de vampiros.
vampiro, utilizando-se de um vrikolakas capturado. A partir deste
prisioneiro, transformavam outro prisioneiro, assim sucessivamen-
te até Nanook (prisioneiro n® 33). A expenéncia provou que todos
05 vampiros possuiam o mesmo grau de poderes, ndo importando
em que parte da corrente estavam.

Antes deste campo de concentragio serinvadido pelos sovié-
ticos, 0s nazistas “apagaram” toda a experiéncia, abrindo os fomos
e deixando-os queimar. Apenas Nanook sobreviveu.

Nanook traz o niimero 33 tatuado em seu brago.
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Regras e Testes

Por mais cautelosos que os Personagens sejam, por maiores
os cuidados que eles tenham, em algum momento da Aventura eles
serdio obrigados a enfrentar algo ou alguém. Para isso, € necessirio
definir com bastante cuidado as regras para Combates e Testes.

As regras siio simples, porém muito eficientes, pois neste
jogo ¢ privilegiada a resolugiio de enigmas e problemas e nio quem
tem mais forca e mata mais inimigos (pode-se perceber os Jogado-
res mais experientes por seus pontos em Percepgiio e Agilidade e os
novatos em Forca e Constituiciio).

Testes
pedm na cabega de um inimigo, € necessino um mecanismo para o
Mestre saber se 0 Personagem acertou ou niio e continuara Aventu-
ra baseado nisso. Esse mecanismo chama-se Teste.

Os Testes sdo sempre feitos jogando-se 1d100 (ou fazendo
uma marcagio no cronometro), onde o resultado 00 significa 100.
O Jogador precisa tirar um nimero MENOR ou IGUAL ao valor
que esti sendo testado para ser bem sucedido no Teste.

Em QUALQUER situagio, independentemente do valor
que estd sendo testado, um resultado nos dados ou cronémetro
supedor a 95 significa falha, SEMPRE.

Teste de Atributo

Este é o mais simples de todos os Testes Quando um Per-
sonagem ¢é submetido a uma provagdo simples ¢ direta, o Mestre
pede para que ele fagca um Teste de Atributo, Esse tipo de Teste
deve ser solicitado quando nenhum tipo de treinamento pode aju-
dar o Personagem no momento de dificuldade. O valor do Teste é
calculado como sendo o valor do Atabuto vezes quatro.

Ethan possui Agikidade 15. Ele estd realizande uma escalada ¢
sem querer pisa em uma pedra solta. O Mestre pede para que o Jogador faga
um Teste de Agilidade porque a Agilidade é 0 Atributo mais relevan-
fe para essa sitwagdo. O valor do Teste é 15 x 4 = 60. O Jogador joga
1d100 ¢ tira 71. O Personagem perde o equilibrio e cai no chao, possivel-
miente sendo arrastado pela ribanceira. O Jogador poderta ter tirado sum
valor menor que 60. Nesse caso, o Personagem escorrega, mas é rdpido o
suficiente para s¢ segurar em uma raig ¢ ndo cair. A Aventura continua
a partir dessa agdo.

Para ter certeza de que o Teste se encaixa nesta categoria, verifi-
que se niio hd alguma Pericia que poderia ser usada na situagio. Sea
resposta for afirmativa, trata-se de um Teste de Perdcia.

Cada situagio tem suas proprias particularidades. Alguns

Testes sio simples e o Personagem tem uma chance grande de
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passar no Teste. Outras sio complexas e as chances deveriam ser
minimas. Para diferenciar essas situagdes, o Mestre pode aplicar
modificadores. Os modificadores podem ser valores a serem
somados/subtraidos do valor de Teste ou divididos/multipli-
cados pelo valor de Teste.

Teste Ficil

Este modificador ¢ aplicado quando o Teste € considerado
muito simples. Nesse caso, o Teste € feito com o Dobro do valor
da Pericia ou Atnbuto respectivo.

Obs: Caso o valor resultante seja maior do que 100%,
considere o feito um sucesso automatico.

Marcio Alexcsunder possui Destreza 12, Ele deseja soltar wm
peqgueno mecanismo ¢ tem lempo, ileminagdo ¢ ferramentas disponiveis. O
Mestre decide que o Teste £ Fdal O valor normal de Teste seria 12:04=48,
mas comso 0 Mestre julgou o Teste Fdal, o valor passa a ser 48x2 = 96, ou
quase um sucesso anfomdtico.

Teste Dificil

Em outras situages, o Teste pode se tornar mais dificil do
que de costume. Falta de luz, pressio (um demonio se aproxi-
mando enquanto o Personagem tenta achar a saida daquele mal-
dito labirinto), falta de equipamentos adequados e outras razbes
configuram um Teste Dificil.

MNesse caso, o Teste é feito com Metade do valor.

Meree Alexcnmnder possw Destreza 12. Ele deseia soltar um pequeens
recaniimg, mas como eitd muito esouro, o Mertre decide que o Teste £ Diffal
O walor normal de Teste seria 12x4=48, mas como o Mestre julgon o Teste
Difitl, o valor passa a ser 48/2 = 24.

Observacido: Recomendamos apenas a utilizacio de
modificadores DOBRO e METADE. Modificadores que somam
ou subtraem um valor do Teste sio um tanto arbitrinos, porém
podem ser mais ficeis de serem controlados por Mestre iniciantes.

Mardo Aleciunder tenta soltar sum pequeno mecanisme, mas estd

equgpacdo com ferramentas sem posico defeituosas. O Mestre decide aplicar wma
penalidade de -10% em seu Teste.

Caso especial : Forga

A Forga é um Atributo diferente. No capitulo de Atributos, hi
uma tabela que relaciona pesos (em quilos) com os Atnbutos. Quan-
do um Personagem deseja levantar um peso qualquer, essa situagio
deve ser tratada como se ele estivesse combatendo uma Forga oposta.
Se 0 peso é 100 kg, ele esti combatendo uma Forga 12. Nesse caso,
consulte o item: Atributo vs. Atributo.



Atributo vs. Atributo

Existem situagdes onde hd o confronto de dois Atributos. Ja
foi citado o caso de um Personagem tentando levantar um peso. Ha
diversos outros exemplos: dois Personagens tirando um brago de
ferro para saber quem € mais forte (FR), ou uma competigio para
testar qual Personagem consegue ficar mais tempo embaixo d'igua
sem respirar (CON).

Verfique os Atnibutos a serem testados de cada Personagem.
Escolha um deles para ser a Fonte Ativa; o outro serd a Fonte
Passiva. Verifique a diferenca entre os Atributos

Se a Fonte Ativa tiver um valor maior, o resultado serd posi-
tivo, caso contrinio, serd negativo. Multiplique esse valor por 5 e
some 50%. Esse serd o valor de Teste final.

Kevin e Andreas estdo tirando um brago de ferro. Kevin tem FR 16
¢ Andreas tem FR 13. No primeiro caso, Kevin serd a Fonte Ativa, A
diferenca de FR ¢ 16-13=3. Assim, 3x5 = 15%. Somands 50%, a
chance da Fonte Ativa (Kevin) vencer serd 15+50 = 65%. Jogue 14100
¢, 5¢ for menor ou igual a 65, Kevin vence a disputa.

Esse Teste também pode ser feito com Andrear como Fonte Aling.
Assine send, tenvos a diferenga de FR. de 13-16 = -3, assim temos -3x5= -
15% ¢ a chance de Andreas vencer é de 35%,.

Antosny tem FR. 11 ¢ quier levantar soma pedra de 100Kg que estd sobre
sua mochila. O peso de 100Kz é equuivalente a sema FR. 12. Vamos considerar
o Personagem como Fonte Ativa, A diferenga de FR é 11-12= -1, A chance
sord 50%e-5% = 45%.
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Fracasso Automitico

7
8
9
10
pil
12
B
1
15
16
17
18
19
20
21
2
2
24
25
26
27
28
2
30

Se voce odeia fazer contas, consulte a tabela ao lado: esco-
lha a Fonte Ativa e a Fonte Passiva ¢ cruze os valores. Essaéa
chance da Fonte Ativa vencer o Teste.

Sucesso ¢ Fracasso antomiticos

Existern casos onde niio hd chances de vitdna. Isto acontece
quando a diferenga entre os Atributos é igual ou maior que 10. Neste
caso, considera-se o Teste um sucesso automitico, sendo desneces-

Somando Atributos

E o que se deve fazer quando virios Personagens estio
tentado fazer algo juntos? Antes de mais nada é importante o
Mestre determinar quantos Personagens REALMENTE podem
se unir na tarefa. Empurrar uma pedra gigante permite que viras
pessoas ajudem, mas tentar derrubar uma porta € uma tarefa
para no miximo duas pessoas.

Apds deadir quantos e quem esti ajudando, vamos calcular o
Atributo Somado. Pegue o valor individual mais alto e separe dos
demais. Some todos os outros valores ¢ divida o resultado por 2,
arredondando para dma. Some o valor mais alto que havia ficado
separado. Esse & 6 que chamamos Atributo Somado.

Robert, Janus, Gabriel ¢ Luigi estdo tentando levantar uma estd-
tua de 400Kg, Eles tém FR 11, 16, 17 ¢ 8, respectivamente. Somando-se
os menores, 16+11+8=35, Dividindo por 2, fica 18 (jd arredondads).
Agora somamos os 17 de Gabriel. Total 35. A estitua tem peso equiva-
etz a FR. 30, As chancer deles levantarem a estdtna sdo boas: 75%.

20 21 2 23 A4 25 %

= = - - -

- Sucesso automitico
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Teste de Resisténcia

Em alguns casos, os Personagens sio submetidos a pro-
vagdes de ordem fisica ou mental. Sdo situagdes inesperadas nas
quais & preciso resistir ao efeito que a situagio impde.

Um Teste de Resisténcia nada mais & do que um Teste
de Atributo. Os Testes de Resisténcia mais comuns sio:

Constituigio (CON), quando o ataque é fisico, por vene-
nos, gases toxicos, dcidos ou esmagamento.

Forga de Vontade (WILL), quando o ataque é mental, por

Agilidade (AGI), quando se trata de explosdes,
escorregdes, quedas, desmoronamentos e outros.

Nancy Ross estd enfrentando wm poderoso mage. O mago usa de seus
poderes arcanos ¢ aria ki tentdak de pedra que agarra Nancgy ¢ comega a
esmiqpd-ka. Nancy tem direito a sm Teste de CON para redusgr o dano que o

tentdculo proveca.

Edward Innes estd enfrentado um deminio que lem poderes men-
tais. O deménio eria wma intagem ilusdria de sens pais com o objetivo de
distrair a atengdo de Innes. Edward tem direito a um Teste de WILL para
perceber gue a imagem ¢ falsa ¢ confinuar em sua missdo,

Jobannes, sn mago Vermelbo, conjura uma bola de fogo sobre um
investigador de policia que o perseguia. O Persomagem investigador tem
direito a um teste de AGI para se esquivar do Atague, recebendo metade do
dano caso consiga um sucesso.

Teste de Pericia

O Teste de Pericia acontece da mesma forma que os demais, com
uma vantagem: nio € precso fazer contas O valor de Teste sera IGUAL
a0 valor que o Personagem tem na Perica.

Robert desgia se movimentar em siléngo. O Mestre exige wm Teste da
[Furtividade 30]. Suar chances sdo de 30%.

Teste de Pericia com modificador
Da mesma maneira que podem ser aplicados modificadores
aos Testes de Atrbutos, o mesmo ocorre aos Testes de Pedcias Se o

Mestre julgar adequado, ele pode aplicar modificadores que somem /
subtraiam ou dividam/multipliquem o valor de Teste.

Chen estd preparando s jantar com a Pericia Cubindria. Como s¢
trata de sm prato complexo que ale munca preparos, o Mestre considera a tarefa

Diftal Chen tem [Culindria 28], mar comr 0 modificader, mas chances caem
ainda mais: gpenas 14%.

Manreen é wma pintora de talento [Artes - Pintura 45]. Um nobre
muito rico pede a ela um quadro representands o rosto de sua esposa.
Maureen terd tempo de sobra para realizar o trabalbo, o que lbe facikta
muito as chances: 90%.
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Pericia vs. Pericia

Existem situages durante uma Aventura nas quass dois Perso-
nagens estio se enfrentando utilizando-se de suas Pericias. Podem sera
mesma Perica ou Pericias opostas. A resolugio também ¢ bastante
simples. Escolha um dos lados da disputa como Fonte Ativa ¢ o
outro lado serd a Fonte Passiva. A chance basica de sucesso é 50%6. A
esse valor, some o valor da Pericia da Fonte Ativa e subtraia o valorda
Fonte Passiva Se o resultado for maior que 100% ou menor que (%,
{eremos entiio wm SUCesso automatico.

Alirton ¢ Alain estdo reakizande uma cornda de carros. Airfon
tem [Condugdo - Automdveis 40] e Alain tem [Condugdo - Autordvess
30]. Assumindo Airton]udab como Fonte Ativa, sua chance de witdria
serd 50%+40%-30% = 60%. Se Alain for a Fonte Ativa, sua chance de
wiidria serd de 50%e+30%40% = 40%, o gue dd no meimo.

Pericia vs. Atributo

Em alguns casos, pode-se testar uma Pericia contra um Atnbu-
to. Quando isso ocorrer, proceda da mesma maneira que os casos
acma. Unliza-se a Pedicia contra o valor de Teste do Ambuto.

Marvos, um membro da Ordem de Kbalnryr, estd sendo torturade por
sum clérigo de Temebra. O clérigo posswi [Tortura 40%] ¢ Marcos possui
WILL 15 (Teste 60%). .Apds sma sessio de fortura, consultando a tabela, o
clérigo posaa 30% de chances de arrancar alguma informagio de Marvos.

Combate

Mo Sistema Daemon, o combate também é bastante sim-
ples. Para melhor entendé-lo, vamos dividir o combate em fases ¢
explicar cada uma delas. Durante cada rodada de combate, todas as
quatro fases acontecem nesta ordem:

1- Os Jogadores anunciam suas intengoes.

2- Todos os Jogadores jogam suas Iniciativas.

3- Todos os Personagens fazem Ataques ou Agdes.
4- Calcula-se os acertos e os danos.

|l - Intengdes

Todos os Jogadores dizem ao Mestre o que, quando, como e
de que maneira pretendem realizar suas agbes durante essa rodada de
combate. Nio importa a ordem em que os Jogadores anunciam
seus intentos, desde que sejam ripidos o suficiente para ndo atrapa-
lharem o andamento do jogo.

O Mestre deve dar a cada um dos Jogadores cercade 10 a
20 segundos. Caso os Jogadores nio consigam se decidir ou
demorarem demais, o Mestre deve assumir que eles nio fario
nada naquela rodada (afinal de contas, € um combate, nio um
jogo de xadrez). O Mestre também deve decidir o que os NPCs
irdo fazer, antes dos Personagens, mas ainda niio deve anunciar
para eles suas decisdes.

Regra Opcional: Agio condicionada. O Jogador pode
condicionar sua acio a alguma situacio do combate.



Rupert ¢ wm mago que conbece o Caminbo do Fogo. O Jogadar de
Rugpert quer kangar uma Bola de Fogo, mas tem nedy de acertar sexs companbei-
ros. O Jopador entis declara que Rapert fand wma Bola de Fogo st ndo bowver
memhien ansigo seu perto do inguisidor inivtigo. Se, wo momento de faser a agio,
pelo meenos o ird ferir sens aliadas.

2- Iniciativas

Todos os Jogadores (e o Mestre, para cada um dos NPCs
envolvidos no combate) jogam 1d10 e somam com a Agilidade
(lembre-se dos bonus ou penalidades em efeito). Esse é o valor
da iniciativa de cada Personagem.

As agdes anunciadas na Fase 1 sdo resolvidas na ordem
decrescente dos valores de iniciativa (valores iguais sdo tratados
como acdes simultineas).

3- Ataques ou agbes

Todos os Personagens envolvidos fazem seus ata-
ques, suas agdes ou utilizam suas Magias, de acordo com
a ordem de iniciativa. Detalhes sobre como fazer um ata-
que serdo discutidos mais adiante, nesse capitulo.

4- Calcula-se os acertos ¢ danos

Verficam-se todos os acertos e calculam-
se 0s danos. Detalhes sobre danos e protecdes
serio discutidos mais adiante. Depois das quatro |
etapas, verifica-se quais sio os Personagens so- |
breviventes da batalha que pretendem con-
tinuar em combate.

O que fazer em uma rodada?

Uma rodada, ou um turno, compreende
cerca de 10 segundos. Cada Jogador tem o di-
reito de fazer uma agdo por rodada, salvo em alguns
casos (alguns Rituais permitem ao Jogador fazer mais
de uma agiio por rodada em pedodos curtos).

Uma agdo pode ser:

- Abrir uma porta, algapio ou janela.

- Fazer um ataque (ou mais, de acordo com as Pericias e mano-
bras de combate que o Personagem possui).

- Beber uma pocio ou elixir.

- Conversar com alguém.

- Fazer uma Magia espontanea.

- Fazer um Ritual ou parte dele (alguns Rituais demoram virias
rodadas, ou até mesmo horas).

- Usar pontos de Fé para realizar um milagre.

- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si mesmo.

- Fazer um Teste de Pericia.

- Levantar-se do chio e postar-se em posicio de combate.

- Pegar um objeto caido e coloci-lo em posicio de uso (uma
arma ou escudo, por exemplo).

- Usar um objeto que esteja nas mios.

- Montar ou desmontar de um cavalo.

- Mover-se até AGI metros, mantendo posiciio de defesa.

- Correr até CONx3 metros, abdicando de sua esquiva.

- Largar um objeto que estd segurando com as mio.

- Gritar uma ordem e ouvir a resposta.

- Ler um mapa, pergaminho ou algumas piginas de um livro,
grimorio ou tomo.

Iniciativa ¢ Modificadores

A Iniciatva determina o quiio ripida é a agio de um Persona-
gem ou NPC. Trata-se de uma questiio crucial, pois uma iniciativa
ruim pode determinar o resultado de um combate.

Nem sempre agir por tltimo é mim. Pode permitir ao
Personagem uma melhor observagio do que estd acontecendo e
modificar sua intencio inicial.

Abaixo estio os modificadores de iniciativa. Tratam-se de regras
opcionais, mas sua utilizagio traz maior realismo 20 jogo.

Os modificadores sio somados ou subtraidos ndo im-

portando a ordem.

Modificador de Arma

Para dar mais realidade a0 jogo, podem
ser aplicados modificadores no resultado da inici-
ativa. As armas brancas possuem modificadores
> negativos. Eles sio negativos porque uma agiio
com arma demanda uma preparacio para o gol-
pe e freqgiientemente exigem movimentos que du-
ram algum tempo. As armas maiores possuem

Modificador de Arma Migica

Armas migicas possuem modificadores positivos.
Para cada nivel de encantamento, a arma terd uma
bonificacio extra na iniciativa. Ou seja, uma arma -+2 dard
um bénus de 2 na iniciativa.

E claro que esse bonus NAO exclui o modificador
negativo que a arma ji apresenta.

Unsa espada passsa wm modificador de -5 natural. Uma espada midgica
+2 tenid portanty um modificador de -3 apenas.

Modificador de Magia

Cando um Personagem realiza um efeito mégico, para cada
Ponto de Focus utilizado, aplique um modificador de -1. Isso se deve
aos gestos, falas e fetiches que devem serutilizados nos efeitos.

Rupert estd confurando uwea grands Bola de Fago. (Criar Fogo 5),
Ele precisa colocar a mao dentro do bolso, pegar o salitre, arremessi-lo
sobre a palma de suas mdos ¢ recitar os versos correlos. A seguir, arremessa

o salifre na diregdo desejada ¢ esve incendeia-ve, formando wma magnifica
bola de fogo. Todos esses passos do Ritwal terdo um modificador de -5.

Alguns efeitos misticos e itens magicos podem afetar a

Iniciativa, positiva ou negativamente. Esses modificadores tam-
bém devem ser considerados.
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Iniciativa Negativa
Se um Personagem, apos ter os modificadores aplicados, ficar
Entende-se tal fato pela excessiva preparagio do golpe por

parte do Personagem, penalidades acumuladas de armaduras (ar-
madura completa medieval), armas pesadas (uma espada mon-

tante) e outros.

Porém, na rodada seguinte, seu golpe esti garantido, mesmo
se ele tornar a ficar com a iniciativa negativa. Essa penalidade NAQ
pode ser aplicada duas vezes consecutivas. Dessa forma, o Persona-
gem terd uma aciio a cada 2 rodadas. Talvez seja melhor pensar
novamente nas armas e armaduras escolhidas.

Velocidade

Se um Personagem possui miiltiplas a¢des (por qualquer
maldita maziio que seja) e tiver uma iniciativa maior que o dobro da
segunda maior iniciativa, permita a esse Personagem realizar sua
segunda agdo antes que os demais realizem a primeira.

Caso sua iniciativa seja maior que o triplo da segunda
maior iniciativa, permita também que a terceira agio acontega an-
tes das acoes dos demais e assim por diante.

Luther estd combatendo um Chefe Ore. Sua Agilidade é 13 ¢ a do
Chefe Ore £ 15 (mas apenas o Mestre sabe disso). A velocdade do macha-
da de Luther também ndo gjuda: -7, da espada curta é 4. Jogador e Mestre
Jogam 1410 cada um. Melbor sorte teve o Jogador: Ele tirou 9 ficando com
13+9-7=15 de indativa contra o5 15+24=13 do Ore (tiron 2 em
1d10). Luther fard sen atague antes.

Valor de Ataque ¢ Defesa

Cada tipo de arma possui dois valores a serem considera-
dos: o valor de ataque e o valor de defesa. Ambos sio tratados
como Pericias tendo o Atributo DEX como valor inicial. Algu-
mas armas nido proporcionam valor de defesa e escudos nio tém
valor de ataque.

Quando chegar a vez do Personagem realizar o ataque (ver
as Fases do Combate e Iniciativa acima), o Mestre deve vedfi-
car o valor de ataque da arma ou técnica de combate do Persona-
gem ou NPC que fari o ataque.

Depois, € preciso saber o valor de defesa da arma utilizada
pelo seu oponente. Caso o oponente esteja usando escudo, o valor
de defesa serd o valor da Pericia Escudo. Caso ele esteja apenas se
desviando dos golpes, utilize o Atributo Agilidade (ou a Pericia
Esquiva no caso dele ter esse treinamento) como valor de defesa.

Uma vez conhecidos os valores de ataque e defesa (note
que eles nio costumam mudar de uma rodada para outra), faca
um Teste de Pericia usando o valor de ataque como fonte ativa e
o valor de defesa como fonte passiva.

Luther estd usands sew [machade 40 25] para acertar um Chefe
Ore gue usa [espada curta 30/ 50]. O valor de atague de Luther é 40 ¢ 0
valor de defesa do Chefe Ore € 30. Sua chance de acertar é 50%e+40%-
50% = 40%. Basta rolar 14100,
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O contra-atague do Ore é mais perigoso: o valor de atague dele ¢ 30
¢ 0 valor de defesa de Luther é 25. As chances do Orr acertar séo melbores:
50%+30%-25%=55%.

Existem situagdes especiais de combate que podem pro-
porcionar importantes modificadores nos valores de ataque e
defesa. Elas sio descritas detalhadamente neste capitulo. Note
que alpumas delas podem acontecer em conjunto. Quando acon-
tecer, nio se preocupe: simplesmente aplique todos os
modificadores conjuntamente.

Lembre-se que, se um Jogador tirar nos dados um valor
maior que o necessirio para acertar, nio significa que ele errou o
golpe, mas apenas nio causou dano no oponente. O oponente
pode ter esquivado ou aparado o golpe. Cabe ao Mestre descre-
ver a cena levando isso em conta.

Salvo em casos especiais, cada Personagem tem direito a
um ataque ¢ uma defesa por rodada.

Importante: Nunca, em caso algum, sob qualquer pretex-
to que seja, permita a um Personagem usar a Pericia Esquiva para
escapar de flechas ou armas de distincia.

Dano

Se um golpe atingir o oponente e ele nio for capaz de se
defender, o golpe causari dano.

Cada arma tem sua propria capacidade de causardano e em
sua descrigio esse valor pode ser encontrado. O dano nunca é um
valor fixo: & preciso rolar algum dado para saber qual foi o valor
do dano. O valor deve ser descontado dos Pontos de Vida de
quem receber o golpe.

Alguns Personagens sio tio fortes que possuem a capadi-
dade de causar mais dano do que os demais. Isso é chamado
Bonus de Forga e uma tabela com os bonus pode ser encontrada
no capitulo Atrbutos. Se o Personagem possui bonus de Forga,
acrescente este valor ao dano da arma.

Luther estd atacands um zambi comt sen machads. 1uther possu
FR 17, portanto, um binus de +2. Ele acerta sen golpe, assim sen atague
cansard ao sumbi 1d10+2 pontos de dano.

Acerto Critico

O indice critico de um Personagem € o valor da Pericia
com arma em ataque dividido por 4, arredondado para cima.

Se o valor tirado no 1d100 for IGUAL ou MENOR do
que o indice critico, trata-se de um acerto critico. Significa que o
atacante atingiu algum ponto vital do oponente. Pode ter atingi-
do um pulmio, a garganta, ou simplesmente ter acertado com
mais for¢a ou em um peonto fraco.

Em termos de jogo, a conseqiiéncia € que o dano ¢ rolado
duas vezes e somado. Note que bonus migicos ou de Forga
NAO sio somados duas vezes!

Luther posiwni [machado 40/ 25]. Sewn indice eritico ¢ de 10%.
Assim, caso em um afague o Jogador consiga tirar menos do que 10,
Luther causard 2d10+2 pontos de dano no gumbi.



Observagiio: Nestes casos, pode ser aplicado um dano
especial como uma fratura ou o Personagem fica atordoado du-
rante a rodada seguinte.

Indice de Protecio (1P)

O indice de protegio existe para representar algum tipo
de protegio contra dano. Na Idade Média, existiam armas dos
mais variados tipos. Ndo podemos esquecer dos feiticeiros e
magos que langavam seus encatamentos sobre os inimigos.

De uma maneira ou de outra, quando um golpe atinge
uma pessoa, parte do dano pode ser absorvida por sua protegio.
Do valor do dano, subtraia o valor do IR,

Existem wiirios tipos de IP. Caso nada seja dito, o IP serve
APENAS para danos fisicos de impacto e balistica. Outros IPs
incluem fogo, gases, eletricidade, dcidos, frio, pressio ¢ entre
outras. Uma Magia que confira IP 10 contra fogo serd ineficaz
contra gases e icidos por exemplo.

O IP bisico protege apenas contra golpes de armas. As-
sim, se um Personagem cair do alto de um prédio ou rolar escada
abaixo com um colete i prova de balas, o dano serd ngorosamen-
te 0 mesmo. Em caso de divida, basta usar o bom senso e

imaginar a situacio real.
Dano de Impacto

Eventualmente, o IP de uma pessoa ou criatura é tio ele-
vado (ou o Jogador que rola o dano é tio azarado), que o IP
acaba por absorver todo o dano. Para esses casos especificos exis-
te o dano de impacto.

Qualquer golpe que atingir o inimigo faz, no minimo, um
ponto de dano (somado a um eventual bénus de FR) devido ao
impacto certeiro que o golpe provocou.

A analogia € a seguinte: imagine um soldado com uma
armadura completa de combate recebendo uma martelada de
um gigante, Nio importa se a armadura possui [P 8, o golpe
certamente ird doer!

Situagdes Especiais

Entendeu tudo até agora? Otimo...

Mas a regras 56 falaram até agora
de um combate simples, um contra um,
mortal, sem armas de distincia ou outros
complicadores.

No entanto, o Sistema
Daemon resolve facilmente esses
casos especiais, podendo-se, inclu-
sive, associar mais de um deles sem
nenhuma dificuldade.

Combate Desarmado

Também conhecido
como Briga ou pancadaria. E,
histonicamente, o método mais
utilizado de ser resolver dispu-
tas quando a razdo nio faz mais
parte do cendrio.

O homem ji inventou milhares de npos de armas ao longo
dos milénios, mas em geml, as disputas sio resolvidas sem elas.
Isso acontece porque as partes niio imaginavam que iriam se encon-
trar, ou porque a desavenca aconteceu repentinamente, dentro de
um ambiente onde armas siio proibidas.

Todos os Personagens possuem a Pericia Briga com valor
micial igual @ Destreza tanto no ataque quanto na defesa. Trata-se de
uma Pericia como qualquer outra e pode ter seus valores aumentados
com pontos de Pericia. Lembre-se que o valor de ataque e o de defesa
sio aumentados separadamente.

O dano causado por um golpe de combate desarmado é
1d3, somando-se o bénus de Forga.

Miltiplos Oponentes

Ocorrem casos em que um Personagem esti enfrentando
dois ou mais inimigos. Quando isso acontece, ele teri proble-
mas em utilizar sua defesa. Nesses casos, € permitido ao Perso-
nagem numencamente infenonzado:

- Dividir seu valor de defesa em quantas partes desejar. Se,
por exemplo, ele possui 60% de defesa com espada curta, ele
podera realizar duas defesas com 30% cada.

- Decidir quais golpes ele tentard defender. Isso deve ser
decidido e anunciado ANTES dos atacantes realizarem seus res-
pectivos ataques.

Miltiplos Ahqucs

Existem alguns casos que permitem ao Personagem reali-
zar mais de um ataque. Existem itens miigicos, pogdes, Magias e
poderes que trazem essa preciosa vantagem em combate. O caso
mais mundano é o de Personagens com a Manobra de Combate
Luta com Duas Armas.

Quando isso ocorrer em combate, ndo hia nenhuma com.-
plicacio. Verifique a iniciativa de cada Personagem e permita-lhes
uma acio, de acordo com a iniciativa. Depois que cada Persona-

gem realizou sua primeira acio, verifique se algum deles ainda
tem direito a agdes. Permita as agdes extras sempre por ordem
de iniciativa. Tome cuidado apenas com a Re-
gra da Velocidade.

Ataques a Distincia
Algumas armas sio consideradas armas de
tam a vantagem de atacar o oponente de longe,

evitando 0 contato corpo a corpo.
Porém, em termos de jogo, hi duas
NN\, desvantagens. A primeira delas é a impossi-
bilidade de gastar pontos em defesa, que
N seri SEMPRE igual a zero. A segunda
i3 desvantagem é o custo em Dobro dos
%\ pontos. Cada dois pontos de Pericia

N gastos valem apenas o adiconal de 1%
SR . no valorde amque.

N Cada arma tem seus valores de

alcance. Sao sempre doss valores: akcan-

ce nonmal e alcance mésamo. O alcance
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normal indica até onde a arma é efetiva. Para acertar um oponente que
estiver além do alcance normal mas dentro do alcance miximo o Perso-
nagem realiza um Ataque com metade do valor de Ataque. Além dessa
distindia a municio passard longe do oponente.

Ataques Fora de Alcance

Sdo Ataques que sempre erram o alvo. No caso de flechas, elas
caem no chiio antes de chegar ao alvo. No caso de balas, elas passam
pelo inimigo, mas a distincia € tio grande que ndo hi precisio sufi-
clente no Ataque para acertar o alvo.

Hi um fator importante nisso. O fato de um Ataque estar
fora de alcance ndio significa que o inimigo satba disso. Pode ser
uma atitude interessante atirar em inimigos fora de alcance para
obngi-los a procurar cobertura, na medida em que, por mais que
0s tiros ndo tenham precisio, o som do tiroteio ¢ inconfundivel.
Isto pode ganhar tempo para outras acdes.

O chamado fogo de cobertura pode ser usado para forcar
o inimigo a procurar abrigo ou manté-los abaixados tempo su-
ficiente para um colega percorrer determinada distancia.

Ocasionalmente, podem ocorrer balas perdidas, que atingem
pessoas aleatorias, mas isto fica a cargo do Mestre.

Lscas estd dando cobertura para Aryttyane. Ela estd a 70 metros
de distincia, sob fope cervadp do infmigo. Lucar sabe que swa arma ndo
acertard o inimigos, pois sua arma s ¢ efetiva até 50m. Lucas atira
mesmo assine. O plano funciona: os inimigos s assustam com os liros ¢ se

abaixcar, dando tempo para Aryttyane se esconder.

Rajada

Algumas armas de fogo sutomiticas permitem o uso de
rajadas curtas ou longas. Porém é importante frisar que existem
dois tipos de rajada: frontal ou em arco.

A rajada frontal é realizada quando o Personagem dispara
todos os tiros contra 0 mesmo oponente. O excesso de tiros
torna a arma mais dificil de segurar, o que dificulta o acerto, mas,
se acertar, o dano é violentamente maior.

A rajada em arco ¢ realizada quando o Personagem faz um
movimento em circulo enquanto dispara contra um grupo. As chances
de acertar pelo menos um oponente sio majores, mas o dano seri
pequeno pois apenas uma ou outra bala acertard.

Quando for realizada uma rajada, hi uma regra
simplificadora. Considere como valor de ataque apenas a deze-
na da Pericia com Armas. No lugar de 1d100, jogue 1d10. As
chances de acerto sio um pouco menores do que jogar normal-
mente. Considere a redugio como sendo a penalidade por uso
de rajada. Isto lhe permite agilizar o jogo.

Para uma rajada frontal, jogue todos os tiros que tem di-
reito de uma vez (usando a regra de 1d10 para rajadas). Verifique
quantos acertaram e proceda o cilculo do dano.

Para uma rajada em arco, jogue todos os tiros que o Persona-
gem tem direito de uma vez. Verifique os acertos e quantos sio os
possiveis alvos (tanto os amigos quanto os inimigos). Sorteie cada
tiro certeiro entre 0s possiveis alvos (note que mesmo os amigos
PODEM ser acertados). Proceda o cileulo do dano.

o4

No desembargue das tropas americanas na Normandia, quands os
barcas-transportes abriram as portas, os sldados nasistas dispararan suas
MG3 contra as fropas.

Hans dispara uma rajada de 10 tiros. Ele posswi [Metralbadoras
33]. Como estava mirando, fa wm Teste Fdcil ¢ joga 10 Atagues
(1,1,3,34,5,7,7,7,9). Ele acerta 6 tiros, sendo 2 eriticos. Cada navie
carrega 20 bomens, mas apenas 4 sdo considerados alvos, O Mestre decide
quee os dois primeiros levam 2 tiros cada, ¢ o5 dois prisximos 1 tiro.

Granadas

As granadas de mio possuem uma caracteristica técnica
chamada pulso, além, é claro do dano. O pulso possui dois
valores, separados por uma barra. O primeiro € o raio de efeito e
o segundo ¢ redutor, ambos em metros. O dano aparece sempre
no formato nd6, onde n é um nimero inteiro.

O dano apresentado € o dano que a granada provoca den-
tro da raio de efeito, em metros. A partir do raio de efeito, para
cada X metros reduza em um dado o dano da granada naquela
irea, onde X é o redutor da granada.

Usr gnanada de damo 4d6, palso 2/ 1 foi jogada contra o Personagem.
O arremesso nio foi preciso ¢ o Personagens estava a 4 meiros da granada,
DOuerne estava a até dois metros do ponto de imgpacty sofre 446, quem estava
entre 2 ¢ 3 metros sofre apenas 3d6, enguanto o Personagem sofre 2d5.

Athu: Localizado

atingir uma parte especifica do oponente. Pode ser um brago, o torax,
o pescogo ou algum objeto que esteja com o inimigo, com o objetivo
de destruir (se possivel) ou apenas de retirar de sua posse.

O Ataque Localizado é um golpe especifico e portanto,
mais dificil de acertar. Por outro lado, caso o golpe seja bem
sucedido, deve ter conseqiiéncia fortes

Antes de mais nada, um ataque localizado deve ser declara-
do como tal na primeira fase da rodada de combate e claramente
especificado. Depois sugerimos aos Mestres que fagam com que
seja um Teste Dificil (reduza o valor de ataque a metade). Au-
mente o dano em 50% em caso de acerto (se for um acerto critico,
resultari em 3x o dano normal).

NUNCA permita que um golpe tinico mate o inimigo. O
DANO maior pode matar, mas nunca o fato de ter sido “um
ataque localizado no coragio”. A vantagem do ataque localizado
é que certos inimigos podem ter apenas um ou poucos pontos
vulneriveis (como o calcanhar de Aquiles ou o olho de um dra-
gio) e, nesse caso, apenas um Ataque Localizado pode surtir o
efeito necessinio em combate.

Glynion estd tentando derrotar um bandido gue o esid atacando. O
bandido usa uma lanterna na mdo esquerda para iluminar o galpdo escure
enguante Glynfon enxerga apenas sombras ¢ wuitos. Glynton mira a
limpada da lanterna. Sua Pericia ¢ Pisiola 0%, precisands portanto de
20 em 1d100. E um tiro dificil

O Jogador rola os dados ¢ tira 18! Agora, com Glynton ¢ sen
inineigo mo efcuro, @ luta § mais justa.



Desarme

O Desarme é um golpe localizado. O atacante declara que
esti atacando o oponente com o intuito de The tirar 4 arma. Se o
golpe for um acerto, o atacante nio causa dano ao defensor, mas este
perde sua amma, que é arremessada fora do alcance das mios dos
lutadores. Se o defensor estiver usando duas armas, é preciso desar-
mar uma arma de cada vez. Se o niimero tirado no 1d100 for um
acerto critico de desarme, o atacante ndo apenas desarma o defensor,
mas o faz de modo humilhante. Isso quer dizer jogar a arma do
mm:golong:,unmnda uma mesa, ou até mesmo pegar a arma
do defensor no ar. Um desarme humilhante deve ter efeitos priticos
em jogo, sempre decididos pelo Mestre.

Mark estd possuido por um espirito ¢ ataca seu amigo Eris com
uma faca. Eris ndo quer machucar sen companbeiro descontrolado ento
decide tirar a faca de Mark. Eris tem Briga 45/ 40, precisands de 23 ems
1d100 para derrubar a faca de Mark no chao.

Ataque Total

Também conhecido como Catga. O Personagem esquece
mdasurwommdagﬁessobmpmdénd:cammmimigaﬁle
realiza um inico ataque ¢ nio tem direito a defesa. Seu valor de
ataque aumenta em 10% e o dano em +2. Além disso o dano de
Impacto passa a ser 3.

Defesa Total

Se o Personagem decidir que nio pretende atacar o opo-
nente ¢ ird somente se defender, ele pode realizar uma Defesa em
lugar de cada Ataque a que tiver direito. Desta forma, poderd se
defender DUAS vezes em uma rodada (normalmente) ou mais,
€aso possa realizar miltiplos Ataques.

Margy fica descontrolada ao ver sua amiga Sandra lvar ums soco.
Ela ataca 0 motoqueiro com toda fiiria, em Carga. Marcy tem Briga 30/
30, precisando de 40 em 1d100 para acertar. Se isso ocorrer, fard 1d3+2
pontos de dano no moloqueiro, com miinimo de 3, fd que a roupa do
mologueiro confere IP 2.

O motoqueiro atacado por Marcy nio quer brigar coms ela tantbém.
Ele recua com os bragos protegendo o rosto ¢ desiste de atacar. Sandra ¢
Marcy fazerm um ataque cada uma ¢ 0 motoqueiro poderd usar sua defesa
em ambos o5 alagues.

Ataque Surpresa

Existem casos nos quais um (ou mais) Personagem pre-
para uma emboscada. A idéia bisica é surpreender o inimigo,
fazendo um Ataque sem que ele possa se defender. As situagées
mais comuns sio em estradas que cortam matas densas ou em
subiirbios de cidades, em becos e outros locais escuros. Para que
se configure o Ataque Surpresa, é necessirio que a vitima nio
saiba que esti sendo espreitada e nem tenha motivos para sus-
peitar. O ataque surpresa é realizado como um ataque Ficil e o
lado surpreso nio tem direito a defesa.

Auqnc pelas Costas

Existem dois tipos de Ataque pelas Costas. A diferenca é
se a vitima estd ou nio ciente do ataque. Se estiver, aplique uma
penalidade de metade na defesa, devido a dificuldade de ver o
oponente. Se a vitima ndo pode ver o oponente, considere um
ataque surpresa. Quando alguém faz este ataque, considere o
ataque um Teste Ficil se a vitima estiver distraida ou prestando
atencdo a outras coisas.

Victor surpreende Ronald atacando-o pelas costas. Ronald, que
duta coms [espada 30/ 30] ficard com valor de defesa 15 messa rodada.

Mira

Um Personagem pode perder uma rodada inteira miran-
do um inimigo e, comisso, receber bonificacdes.

As condigbes sio as seguintes:

- O atacante nio pode estar envolvido em combate préximo. Se
estiver acontecendo uma batalha, recomenda-se que ele se afas-
te pelo menos 10 metros.

- Durante a rodada em que esti mirando € na roda em que vai
atacar, o Personagem niio pode sofrer nenhum tipo de amea-
¢a ou distracdo (na rodada do ataque, ele nio poder seratacado
por ninguém com Iniciativa maior que a dele. Se a Iniciativa
for menor, um eventual ataque ndo atrapalha o ataque que
aconteceu antes).

- O defensor também niio pode estar envolvido em combate
proximo na rodada em que esti sendo feita a mira.

Se estas condicdes forem satisfeitas, o atacante faz um tes-
te Ficil para o Ataque mirado. Esta técnica é utilizada por smippers
em seus tiros com rifles.

Apds mirar o alvo por uma rodada inteira, chega a hora de Eder
atirar. Como ek ndo foi atrapalbado nem ameagads durante a mira, pode
Jazer uso das vantagens de sua agio. Eder tem [rifle 35%], podends agora
Sazer um atague com 70% de chance de acertar.

Luta is Cegas

Por algum motivo qualquer, o Personagem pode estar sem con-
dicdes de enxergar. Pode estar escuro ou ele pode estar sob efeito de um
veneno ou de uma Magia. O escuro pode ser tanto para um Persona-
gem como para todos. Esta situagiio se aplica pa cada Personagem
impedido de ver. Se o Personagem possui a manobra de combate Luta
as Cegas (ver Pericias), ele continua lutando normalmente enguanto

Se o Personagem nio possui a Manobra de Combate Luta
as Cegas, aplique uma penalidade metade tanto nos valores de
ataque quanto nos de defesa.

Robert ¢ Ozaki lutavar guando a luz subitamente ¢ apagada.
Robert, que fem a manobra luta s cegas, continwa a wsar [briga 40/ 40],
mas Ozaki enfrentard dificnldades: swa [briga 35/50] fiea agora redugi-
da a apenas [briga 18/25]. Ozaki estd em sérias dificuldades.
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Posicio Desvantajosa

Acontece com alguma freqiiéncia de um dos combatentes
estar em posigdo desvantajosa no combate. Ele pode estar sen-
tado em uma mesa quando é surpreendido pelo inimigo ou
pode ter caido no chio. Existem uma infinidade de situagGes que
podem ser consideras desvantajosas.

Nestes casos, o Mestre deve aplicar uma penalidade tanto
no valor de Ataque quanto no valor de Defesa. O modificador
METADE (reduz os valores 4 metade) costuma funcionar bem.
O medificador deve perdurar enquanto o Personagem estiver
em situagio desvantajosa, mas deve ficar claro ao Jogador o por-

qué da penalidade.

Phil esti no meio de um ptio semdo alvejads por 3 atiradores no
telbado de wma casa Phil atira de volta enguanto corre buscands abrigo,
mas estd enw porigdo desvantajosa. Sen [revolver 25%] fica penalizado em
Metade: apenas 13% de chance de acertar,

Mio Oposta

Eventualmente, um Personagem pode estar usando uma
arma com a mio oposta a que estd acostumado ou treinado (mio
esquerda para destros ou mio direita para canhotos).

Se o Personagem possui a manobra de combate Atague com
Duas Armas (ver Pericias), a penalidade deve ser subtmair o valor de
DEX da Pericia com arma. Se o Personagem nio possui a manobra de
combate Ataque com Duas Ammas, além de subtrair o valorde DEX,
divida o resultado por 2 (arredondando para cima).

O Aprimoramento Ambidestria neutraliza quaisquer pe-
nalidades por Mio Oposta.

Eddie levou um tiro na mio direita, deixando-a paralkisada, ¢ prec-
sa agora ssar sua pistola na esquerda. Eddie tem Destrega ¢ [pistola 35].
Assin, Eddie terd de usar apenar (35-15)/2 = 10%. Se Eddie forse
ansbidestro (conforme o Aprimoraments), poderia usar sua Destreza mee-
dhorandp sua Perfeia para [pistola 25%].

Combate nio Mortal

Dois Personagens podem estar brigando e ndo lutando. Sdo
0s casos clissicos de Personagens da Campanha que se desentende-
ram pot algum problema da Aventura e acabam perdendo a pacién-
cia um com o outro. As lutas de Boxe e Artes Marciais também se
encaixam nesta categoria. Nenhum dos Personagens pretende ma-
tar o outro: vencer ¢ suficiente.

Note que esse caso é mais freqiiente do que se imagina
originalmente. As pessoas comuns, quando brigam, estio nesse
tipo de situagio na maior parte das vezes.

Trate todas as regras normalmente, 4 exceciio do dano.
Considere que apenas um tergo do dano € real e o resto é tempo-
ririo. Se um Personagem chegar a zero ou menos Pontos de
Vida (somando o dano real e o temporirio), ele desmaia. Ird
acordar dentro de 1d6 horas totalmente recuperado do dano
temporirio, mas ainda com o dano real.
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Mark ainda estd fora de 5i mesmo depois de ter sido desarmado por
Eris. Nio desejando machear seriamente o ansigo, Eris o ataca em comba-
te ndo morial Apds algumas rodadas, Eris fag um fotal de 16 pontos de
dano ems Mark. Como Mark tem 15 PV, ele desmaia. Trés boras depois
Mark acorda com 10 PV (sofreu apenas 5 pontos de dang).

Ambiente Adverso

Se combate estiver sendo realizado no meio de um incéndio
ou outras circunstincias anormais, trate as cada uma separadamen-
te do combate. Isto simplificard a resolugio das situagdes.

Michael estd atirando em um bandido, O inimigo estd escondido
atrds de wma pilba de caixcas, mas Micheal consegue vé-lo parcialmente. O
Mestre decide que sua [pistola 40%)] sofrerd penalidade de 10% ficando
[pistola 30%)]. Owtra penalidade possivel é Metade, gue divide o valor por
2, mas o Mestre entenden que serta wen valor infusto.

Regras Especiais

Paralisia

Um Personagem pode estar paralisado devido a um efeito
migico, um veneno ou qualquer motivo que seja. O Personagem
pode estar ciente dos fatos a sua volta, mas nio pode, de modo
algum, mover-se ou defender-se de nada. Caso um outro Perso-
nagem decida mati-lo, ele ndo tem como se defender.

Suvfocar

Umn Personagem é capaz de ficar CON /2 rodadas sem respirar.
Isso se aplica se ele estiver sob efeito de gases ou embaixo d'igua.
Passado esse tempo, se ele estiver em uma sala com gases, ele IRA
respirar o gis, mesmo sabendo que pode ser mortal. Se estiver embai-
xo0 d"igua, sofrerd 1d6 pontos de dano por rodada.

Ardrew esconde-se em wm lago para fugir da poliia. Andrew tem
CON 14, podendo ficar apenas 7 rodadas submerso. Ao kevantar, Andrew

descobre que o ar extd impregnado comr gds kacrimagénio, mas nada pod fazr...

Quedas

Existem duas maneiras de um Personagem sofrer uma queda:
intencional ou acidental Em casos de queda acidental, o Personagem
nio espera sofrer a queda e seus miisculos nio estavam preparados
para absorver o impacto. O dano € 1d6 a cada por metro de queda,
com direito a Teste de AGI pama reduzir o dano 4 metade. Jd um pulo
permite a0 Personagem amortecer a altura com um bom movimento
de pernas. Se passar no Teste de AGI, reduz o dano em 1d6 para cada
dado de comparacio do Personagem. Lembre-se que humanos tém 3
dados de comparagio, enquanto anjos & demonios podem ter 4 ou
mais dados de comparagdo.

Joe saltou de wm prédso para fugir de um incéndio. Ele cai 8 metros,
mias sofre apenas 1d6 pontos de dano. Se tivesse caido, sofreria 8d6 com
direito a um Teste de AGI para redusir o dano & metade.
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Venenos

Existem uma infinidade de venenos conhecidos. Eles po-
dem ser paralisantes, debilitantes, soniferos ou mortais. Eles
podem ser ingeridos, inalados, injetados ou apenas tocados para
serem efetivos. Independentemente de qual efeito e método de
aplicagio, os venenos SEMPRE dio direito a um Teste de Resis-
téncia para evitar o pior. Exemplos de venenos podem ser en-
contrados no GUIA DE ARMAS MEDIEVAIS.

Dano Localizado

Se um Personagem sofrer dano equivalente a mais que
metade de seus Pontos de Vida em uma tnico parte do corpo, o
Jogador deveri fazer um Teste de CON para seu Personagem. Se
ele passar no Teste, o membro ficard temporaramente debilita-
do, incapaz de ser utilizado. Falha no Teste pode sipnificar perda
permanente do membro.

Em wma queda, Joe sofren 10 pontos de dano nas pernas. Joe faz
doisTester de CON e falba ers ume: ele guebrou uma perna

Morte Inevitivel

Existem situagdes onde a morte é inevitivel. Uma queda
de um prédio muito alto, ou uma flecha certeira no meio da
cabega, ou uma facada no coragdo... Se tivermos situagdes
extremas como essas, nio é recomendado obrigar os Jo-
gadores a rolar dados dezenas de vezes se o Personagem
val mesmo morrer,

Lembre-se, porém, que esse tipo de situacio & frus-
trante. Desaconselhamos que tal situagiio acontega ao Per-
sonagem de um Jogador.

Cura

Um Personagem recupera um PV por dia
completo de descanso e Seu nivel de Pontos He-
rdicos em PH. Lembre-se que o Personagem tam-
bém pode sofrer danos especiais como torgoes, rup-
tura de ligamentos ou fraturas de ossos. Nesses ca-
505, considere um tempo Malor em semanas ou até
meses para uma recuperagio completa,

Alguns Rituais permitemn a2 um Personagem re-
cuperar-se mais rapidamente de seus ferimentos. Nesse
caso, mais de um PV pode ser adquirido por dia, de acordo
com o Ritual utilzado.

Morrendo

Apesar de todos os esforgos possiveis, seu Personagem
pode morrer quando os Pontos de Vida dele chegam a -5. Qual-
quer Personagem que tenha seus Pontos de Vida zerados cai
imediatamente desmaiado, perdendo 1 PV por rodada devido
ao ferimento, até chegarem -5 ¢, se ninguém fizer nada por ele,
sera a morte certa!

.2 I




Desenvolvendo a Campanha

Cabe ao Mestre o trabalho de organizar a campanha de
seus jogadores. Mas como deve ser uma campanha de Vampiros
Mitologicos? Que tipo de aventuras o Mestre deve desenvolver?

VAMPIROS MITOLOGICOS ¢ um jogo de RPG dife-
rente de todos os outros, porque suas aventuras nio se passam
em um periodo histérico tinico, mas ATRAVES da histéria. O
objetivo é auxiliar os jogadores a desenvolver uma campanha
interessante para seu personagem, tornando-o uma lenda entre
os mortais e entre os imortais. “Vencem” os jogadores que con-
seguirem sobreviver através da historia da humanidade, chegan-
do até os dias de hoje, ou desaparecendo nas brumas do tempo,
como uma lenda a ser temida e respeitada.

Como criar histérias intercssantes

Em primeiro lugar, o bom Mestre deve pesquisar sobre a
época ¢ o local onde desenvolveri suas aventuras. Esta € a parte
mais complicada, pois muitas vezes existem poucas informacdes
a respeito de determinada cidade, estado ou regido no pedodo
onde os personagens estio. A internet tem se mostrado uma
fonte interminivel de pesquisa, podendo suprir os Mestres com
todo o material que desejarem. Livros e professores de Historia
também podem ajudar. Enciclopédias, filmes (existem muitos
filmes que retratam periodos historicos importantes) e livros.

Adaptar histérias em quadrinhos também ajudam bas-
tante. Nossa Timeline ajuda o Mestre a manter a coeréncia histo-
rica, enquanto cuida da pesquisa mitolégica. Todos os livros de
nossa linha editorial se pautam exclusivamente em pesquisa mi-
tolégica: ARKANUN (Idade Média das Trevas), TREVAS, TOR-
MENTA, DEMONIOS, TEMPLARIOS, INQUISICAO, AN-
JOS, CLUBE DE CACA e outros que ainda surgirio.

NPCs

Nossos personagens se encontrario com diversos outros
personagens secunddrios controlados pelo Mestre. Chamamos a
eles NPCs. Nio cometa o erro classico de fazer tudo e todos os
NPCs serem vampiros, anjos, deménios e outras “coisas” so-
brenaturais. Isto estragari sua campanha.

A regra nimero um do bom Mestre de Terror é& O MUN-
DO E DOS HUMANOS e assim como os humanos governam
o mundo, os NPCs devem ser em sua maioria mortais.

Se vocé comete o erro de colocar todos os vildes, herdis
aliados que seus personagens conhecem com “dons sobrenatu-
rais”, por que seus personagens seriam especiais? Seus jogadores
devem entender que seus personagens sio lendas porque possu-
em poderes que NINGUEM mais possui.

Cavaleiros, artesdos, viajantes, reis, mercadores, tavemeiros,
comerciantes, arqueiros, ladres, puildas de assassinos, conspira-
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dores, traidores ¢ toda sorte de personagens interessantes po-
dem (e devem) ser humanos.

Arthur e os cavaleiros da Tivola redonda, Medin, Aladin,
Gengis Khan, Ali-Baba, Alexandre, Marco Polo, Os Trés
Mosqueteiros, Robin Hood, Os Herdis Gregus,iﬂa,todosns
santos da Igreja Catdlica, Joana d"Arc, Napoledo, Guilherme Tell,
Leonardo DaVind, Michelangelo, Colombo, Aleister Crowley, Papus,
Salomio, Shakespeare, Voltaire, George Washington, Constantino,
Maomé e Tiradentes sio slguns nomes que consegui lembrar em
menos de 5 minutos, enguanto digito este texto, e as vidas de cada
um deles ji dadam excelentes idéias para aventuras.

Uma lista dos humanos importantes levaria centenas de
piginas. Pense também quantas ordens de magos, de santos, de
fiéis existiram; quantas guildas, sociedades secretas e sociedades
conspiratérias nio existiram no decorrer do tempo.

Guarde os seres sobrenaturais para aventuras especiais.
Aliados (Confidveis? Quanto uma pessoa pode mudar em 30
anos?) e vildes importantes, que o Mestre deseje manter por
geragoes e geragdes sdo justificiveis. “seres mais poderosos que
observam nas sombras” também sdo muito interessantes de se
usar nas campanhas (algo como o “agente X", do seriado Arqui-
vo X, ou de Maharet, em “O Vampire Lestaf”).

Descrevendo melhor as cidades

A primeira coisa que o Mestre deve pensar é na histéria da
cidade ANTES dos personagens aparecerem. Nio adianta nada
tirar uma cidade da cartola e dizer: “Seus vampiros chegaram a
Estocolmo”. Vocé conhece a cidade de Estocolmo? Nem eu.

Entio COMO vocé quer fazer uma aventura legal nesta
cidade, se nem ao menos sabe como ela é?

Faga um pouco de ligio de casa. Pergunte a seus jogadores
O QUE ELES PRETENDEM FAZER nas préximas aventuras
{(dentro das vontades deles, ¢ claro) e antecipe. O que nio quer
dizer que o Mestre niio possa incluir surpresas no caminho!

Com “o que eles pretendem fazer” em mente, 0 Mestre pode
preparar alguns cendrios de antemio. Se os jogadores querem conhe-
cer Constantinopla em suas viagens, faga um planejamento e pes-
quisa sobre a cidade. Mas nio “entregue o ouro” para os jogadores,
dizendo a eles o que exatamente voce planeja. Niio esqueca QUEM
€ o Mestre! Apenas antecipe virias possiveis agbes.

Dois vampiros, Ouaid ¢ Allen desejan vigjar para o Cairo a fim de
megociarens alpumas obras de arte que possuem. O Mestre deve fazer uma
pesquisa sobre o Cairo dr antemao.

Mas, durante a viagem, o Mestre decide que o barco onde eles
estavam foi sagueado por corsdrios durante o dia, destruido ¢ deixade
4 deriva. A notte, quands os vampiros acordam, enconlram-se perdidas
no meio do Mediterraneo, priximo d costa da Itdlia,




Como dividir o Tempo

A saga de um vampiro esti dividida em décadas, para melhor
compreensio. A segunda pdgina da Ficha de Personagens cuida des-
ta parte de desenvolvimento e Evolugio do Personagem.

O Mestre deve anotar o ano de inicio da Campanha e co-
megara contar e se preparar a partic dai. Olhe bem nossa Timeline
¢ faga uma pesquisa bisica sobre a regiio e tempo em que os
personagens comegaram. BASICA! Nio precisa ser muito pro-
funda, que quase ninguém aqui é professor de historial Basta
apenas ser COEIente CONSiEo mesma.

Escolha as cidades proximas, decida quem sfio os
governantes, se existem magos, templirios, anjos. O Mestre
PODE e DEVE modificar fatos (sobretudo se isto for pegar os
jogadores “espertinhos” de surpresal).

O ideal € estabelecer de 3 a 5 aventuras ou pequenas campa-
nhas por década, com tempo entre elas para que os jogadores desen-
volvam a historia de seus personagens também, afinal de contas, os
imortais ndo passam 100% de seu tempo em agio continua. Exis-
tem tempos de paz e prosperidade que devem ser aproveitados.

As Vantagens

Conforme o tempo vai passando, 0s vampiros também se
tomam mais poderosos. A cada década de vida, cada vampiro recebe
(o termo melhor seria “desenvolve™) as seguintes vantagens:

+1 ponto de Atributo, que nio pode ser usado duas ve-
zes consecutivas no mesmo Atributo. Esse aumento de Atribu-
to reflete o desenvolvimento fisico e intelectual de um vampiro
com o simples passar do tempo.

Josh decidiu m:w&mﬁmmpﬁ 19.
Assim, quando seu Personagem passar novamente de nivel, ele ndo poderd
wiar o panto extra de Atributos para elevar a.Agilidade de novo,

+50 pontos de Pericia; que deve ser dividida entre as
pericias que o personagem utilizou ou que aprendeu durante
este pedodo. O miximo que um vampiro pode acrescentar em
uma pericia ji existente € 5 pontos (se a pericia for menor que
50%) ou 3 pontos (se a pericia for maior que 50%). Esses pontos
refletem o simples fato do vampiro existir e observar o mundo
ao seu redor e a passagem do tempo. O jogador deve escolher
APENAS pericias que fazem parte do cotidiano do personagem,
o que inclui ciéncias, conhecimentos, idiomas e outros. Pericias
de combate NAO podem ser aumentadas com estes pontos.

Observagdo: a Pericias Idiomas pode ser aprendida apenas
por residir em um local cuja lingua & nova para o Vampiro, sem
gasto de pontos de pericia. Ele aprenderi a Pericia 2 uma taxa de
10% por ano, até um maiximo de 30%, sem gastar os pontos
correspondentes.

O Mestre pode dividir esses 50 pontos por década em 5
pontos por ano se achar melhor para a Campanha.

Josh aumenton suas pericias da seguinite forma: Artes (Escultura
+10), Ciéncias (Biokgia +10, Fisica +5), Etigueta (Nobreza +5),
Manipulagao (Empatia +10) ¢ Ocultisnro +10.

+1 Poder Vampirico. O ideal é o jogador anunciar para o
Mestre QUAL poder vampirico deseja adquiric no inicio do pexi-
odo e desenvolver este poder durante as aventuras. Isto permite
a0 Mestre muitas possibilidades de explorar o afloramento deste
novo poder (afinal de contas, os poderes ndo “brotam” do nada
imediatamente; eles tem de ser treinados e desenvolvidos),

Josh anuncion que estava tentando desenvolver Grandes Lobos.
Como ek ji tinba Conhecimento da Lingua dos Animais, el podia
Jazer isso. Ao final de wma década o Mestre asutoriga o w0 do wowo poder.

A cada duas décadas (20 anos), o Personagem ainda ganha
+1Ponto de Aprimoramento, que também deve ser justificado
na histéria.Os Aprimoramentos devem ter uma logica, com os
personagens e com o ambiente. Assim, os jogadores poderio
sentir o prazer de desenvolver seus personagens, tornando-os
vivos e complexos 4 medida em que envelhecem.

Josh tinba Recursos e Dinheiro 2. No entanto, seus gastos
estava apertados ¢ ele sentin a necessidade de aumentar swa renda, Ao
lonigo de uma década ele cuidon de sews megdcios ¢ propriedades ¢ agora tem
Recursos e Dinheiro 3.

Saltos no tempo

As vezes, o personagem passa (ou pode passar) longos
periodos de inatividade (em Sonho, as escondidas, aprisionado,
ou simplesmente afastado da sociedade mortal, para refletir).

Neste caso, o vampiro ndo recebe as bonificagSes totais por
envelhecimento, podendo até mesmo niio receber nenhuma.

Este artificio pode ser utilizado para termos um vampiro
com 450 anos de idade, mas apenas 200 de jogo. Cabe ao Mestre
julgar quais habilidades, Atributos, Pericias, Aprimoramentos ¢
Poderes que foram desenvolvidos, sem total sempre menor que
um periodo de atividade plena.

Tabela de Vantagens
Idade Atributos Pericias Poderes Aprimoramentos

10 +1 +50 +1 0
20 +2 +100 +2 +1
30 +3 +150 +3 +1
40 +4 +200 +4 +2
50 +5 +250 +5 = +2
60 +6 +300 +6 +3 "
70 +7 +350 +7 +3
B0 +8 +400 +8 +4
90 +9 +450 +0 +4
100 +10 +500 +10 +5
e assim por diante...

* os Pontos de Atrbutos, de Pericias, de Poderes e de Apd-
moTamento estio ACUMULADOS (20 chegar a 60 anos, o Perso-
nagem ganha apenas 50 Pontos de Pericia e nio outros J001).
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Personagens em Sonho nio recebem NENHUMA vanta-
gem, seja ela Poderes, Aprimoramentos ou Pericias, podendo
até mesmo perdé-los (Influéncia e Contatos, principalmente).

Outros Prémios

Além destas vantagens, os jogadores podem obter outros
prémios do Mestre quando conseguem resolver uma aventura,
ou quando se destacam durante uma campanha.

Os Personagens também podem conhecer novos locais,
novas pessoas (que servem como “contatos”; apenas menos
confidveis). Podem adquirir tesouros, encontrados (ou rouba-
dos) de vildes, cagadores de vampiros, templirios, padres ou
mesmo reis e imperadores,

Tesouros Arcanos. Os personagens podem ter em mios
tesouros misticos rarissimos, encontrados em tumbas ¢ mauso-
léus antigos, bem como mapas que levem i localizacio destes
itens (um mapa com a descricio da ilha grega onde estio escon-
didos “aqueles que devem ser preservados”).

E claro que quanto mais poderoso € um objeto, mais gen-
te poderosa estd atris dele! Tenha em mente que objetos muito
importantes SEMPRE atrairiio a atengio de outros NPCs, o que
acaba gerando uma importante fonte de novas aventuras.

Conhecimento

O mais valioso dos tesouros. Como cada Mestre cria ¢
desenvolve sua campaha de uma maneira diferente, o conheci-
mento se torna de longe o tesouro mais importante que um
personagem pode adquinr.

Informagdes, saber quem puxa cada corda, quem controla
© qué, e quem estd por tris do qué. Conhecer as verdadeiras
origens dos vampiros, dos anjos, dos deménios de outros seres
sobrenaturais e da Magia Arkana; distinguir os mitos da realida-
de, e a realidade da Verdade.

Desenvolvendo um Diirio

Como um prazer extra, aconselhamos os jogadores a es-
crever um didrio contendo todas as aventuras que seus persona-
gens participem, de modo a formar um diirio pessoal do vampi-
1o (e vocés vio se impressionar como este didrio ird se tornar
grande, detalhado e cada vez mais profundo com o passar do
tempo e das aventuras).

Anotar os contatos, amigos e inimigos que podem reapa-
fecer em aventuras posteriores, locais visitados, mortais de im-
portincia; anjos e demonios milenares encontrados; experiéncias
novas (como seu personagem reagiu i descoberta do nove mun-
do? A queda de Constantinopla? A descoberta de que a Terra era
redonda? Quando os primeiros livros foram impressos? Quan-
do a energia elétrica surgiu? Quando pode ver o sol nas telas de
um cinema pela primeira vez?).

Experiéncia
Dos outros quatro Personagens da Campanba, dois foram

destruidos pela Inquisigdo, um ficou louco ¢ o siltimo acabow aprisio-
nado em Arkanun para sempre.
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Em um RPG de horror, sobreviver a uma Aventura mui-
tas vezes ji € um prémio em si, mas para recompensar os Perso-
nagens que resistiram bravamente aos anjos, templirios,
Inquisigio e outros seres sobrenaturias e que conseguiram resol-
ver uma Aventura (ou parte dela, ou sairem vivos, pelo menos),
existe um sistema que permite aos Personagens aumentarem
suas habilidades entre as Aventuras.

Esse sistema é chamado de Experiéncia. Personagens
que sobrevivem a muitas Aventuras, encontram muitas coaturas
desconhecidas ou enfrentam muitos perigos tormam-se mais ex-
perientes com o tempo, adquirem mais poderes e melhoram
suas habilidades naturais.

Sempre que uma Aventura ou conjunto de Aventuras ter-
minar, o Mestre deve avaliar a participagio de cada Personagem e
decidir quais estio aptos a aumentarem seus niveis de conheci-
mento (geralmente a cada trés ou quatro Aventuras bem sucedi-
das ou ao final de uma pequena Campanha).

As notas de 0 a 10

O sistema de passagem de nivel funciona da seguinte manei-
ra: 20 final de cada Aventura (e niio de cada sessio de jogo) o Mestre
deve se fazer este pequeno questionério a respeito de cada Jogador

1- O Jogador fez um bom Rolplay?

2- O Jogador colaborou para a unido do grupo?

3- Os objetivos da Aventura foram atingidos?

4- O Personagem ou o Jogador aprendeu alguma coisa?
5- O Personagem foi herdico?

Com base nessas perguntas, o Mestre deve dar uma nota
de 02 2 em cada pergunta para cada Personagem, que serd soma-
da aos seus Pontos de Experiéncia.

Uma nota 2 significa uma atuagio excepcional no quesito
analisado, enquanto uma nota 0 representa uma participagio mui-
to fraca. O miximo que um Personagem pode ganhar em uma
Aventura é 10 pontos e o minimo & 0.

Importante: evite notas totais muito altas ou muito bai-
xas. Na pritica, fique com valores entre 3 e 7, saindo dessa faixa
apenas em casos especiais.

Quando cada Personagem atingir determinado nimero
de Pontos de Experiéncia (dado pela tabela o lado), ele receberd
todos os beneficios (Aprimoramentos, Pericias, Focus e Magia)
apresentados na mesma tabela.

Nivel

Nivel é um conceito humano, criado para Personagens
mortais que nio dispdem da eternidade para desenvolver seus
poderes. Como os Personagens humanos do Sistema Daemon.

O nivel miximo que um Personagem humano pode che-
gar € o 15 nivel. Niveis acima do 15° sio possiveis apenas através
de pactos com demdnios ou Idade Avangada.

Para criaturas sobrenaturais como as descritas em VAMPI-
ROS MITOLOGICOS, nio existe o conceito de nivel apés a
transformagio. No entanto, ele tem sentido quando estamos
tratando da vida do Personagem ANTES da transformacio.
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Frank Noonan era um guerreiro de 40 nivel quands foi transfor-
mads. O personagen Frank tinba, desde sua criagio, os Aprimoransentos
Ambidestria (2 pontos) e Imunidade a Venenos (3 pontos). Ao ser trans-
Jormado em vampiro, Frank mantém esses aprimoramentos.

Usmn personagem de 4° nivel tem o equivalente a 30 pontos de
experiéncia. Frank mantém seus 32 pontos ¢ continua evoluinde a
partir desse ponto,

Pericia e Experiéncia

Os pontos de Pericia podem ser distribuidos em qualquer
Pericia, mas pontos que nio forem alocados serio perdidos.

O Jogador pode colocar um minimo de 5 pontos e um
miﬂnudcwpnnmsmr]’:ﬁduscuﬂ}idamwjamhd—
cia nova (que ele ainda néo tenha na ficha), deve gastar um mini-
mo de 10 pontos para compri-la.

Ao contririo dos Pontos de Pericia ganhos com a idade,
estes pontos podem ser gastos em qualquer pericia, inclusive
as de combate, sem nenhum tipo de restricio,

Observagdo: como esses Pontos de Pericia foram ganhos
devido ao aprendizado pritico do Personagem, recomendamos
poruma questio de coeréncia no desenvolvimento da campanha
que a0 menos uma parte desses pontos sejam gastos em Pericias
que o Personagem tenha de fato usado durante suas dltimas
aventuras, embora isso nio seja obrigatério.

Pontos de Magia ¢ pontos de Focus

Caso o Personagem tenha habilidades migicas, 0 aumen-
to em seus pontos de Focus e Magia indicam seu desenvolvi-
mento em relagdo ds artes arcanas e cabalisticas.

Existe apenas um problema com os pontos extras de Focus:
para aumentar um Caminho de Magia, o Mago aspirante deve en-
contrar um professor que se disponha a ensind-lo e que possua
cmhndmcnmmnﬁnimuiguﬁsmqueofvﬁgnduejuprmdu
{pumipc:ﬂ:d:angnS,umMugudwcmnh:n:unpmﬁumqm
posmuconhadmmMmCaminhudoFogoﬂéotcmdmdmﬂo}.
Como o miximo de Focus que pode ser gasto em um Caminho é
4, caso 0 Mago deseje aumentar scus poderes em relacio 2o Controle
do Fogo [ououmCmiuhn‘,i,d:d:uprmmmmtorqu:
possua Fogo 4 ¢ a Forma de Magia que descja aprender.

E quanto maior o poder, mais raros e dificeis de ser encon-
trados sdo os professores, ¢ maiores os favores ¢ o prego a ser
pago para esses mentores.

Detalhes sobre o funcionamento das Magias no Sistema
Daemon podem ser encontrados no livro GRIMORIO.

Outros Prémios

Além dessas mudangas, que sio reflexos do desenvolvi-

mento do Jogador, os Personagens podem encontrar outras
formas de melhorias no seu status, como por exemplo:

| de Magia estio AcumuLADOS (ao chegar a 120 Pontos de

Tesouros

Um nome pomposo para dinheiro. Personagens podem
conseguir muito dinheiro como pagamento de uma missio, rou-
bo de uma Sociedade Secreta, como criminosos ou com investi-
mentos que tenham feito durante a Aventura.

Titulos misticos

A Ordem que os investigadores estio ajudando ou pres-
tando favores pode conceder-lhes algum titulo ou condecoragio;
ou pode ser um favor que os investigadores podem cobrar no
futuro. Lembre-se que praticamente tudo gira em torno de favo-
res no mundo dos Magos.

Pactos com um Deménio ou Anjo

Os Personagens podem ter conseguido estabelecer conta-
to com algum ente extraplanar e resolvido algum problema para
ele. Podem conseguir um favor ou simplesmente que a entidade
ndo 0s destrua. Em troca de algum servigo, um Deménio pode
Propor um pacto ou um novo negocio.

Conhecimento

O mundo de cada Mestre é diferente.

Este RPG somente forece o esqueleto do mundo de
uma forma bastante simples. Mesmo os livros de suplementos
nio conterio toda a verdade.

Cabe ao Mestre adicionar seitas, criaturas, pessoas e fatos
que tornam cada mundo tinico ¢ diferente dos outros. Os Perso-
nagens podem descobrir fatos obscuros sobre a cidade onde
estejam jogando, sobre a seita que investigam, sobre os Anjos e
Deménios ou a verdade por tris das lendas.

1a

" Tabela de Ex periénc

Exp Aprimoramento Pericia Focus Magia
0 inicial* inicial*  inicial* inicial*
5 +1 +25 +1 +1
15 +1 +50 +2 +2
30 +1 +75 +3 +3
50 +2 +10 +4 +4
80 +2 +12 +5 +5
120 +2 +150 +6 +6
180 +3 +175 +7 +7
250 +3 +200 +8 +8
400 43 +225 7 49 49
550 +4 +250 +10  +10
800 +4 +275 +11 +11
1.100 +4 +300 +H12  +12
1.600 +5 +325 +13 +13
2.200 +5 +350 +14 +14

* Os Pontos de Aprimoramento, de Pericia de Focus e

Experiéncia, o Personagem ganha apenas 25 Pontos de
e ndo outros 15011f).




Envelhecimento

Envelhecendo

Uma vez escolhida a data e local de comego da Campanha,
0s personagens participario de aventuras estabelecidas pelo Mes-
tre, e comegario a desenvolver seus personagens, sobrevivendo
através da passagem das eras.

Mas como um vampiro pensa? Como ele envelhece?

Existem problemas logisticos a serem resolvidos pelo Mes-
tre e pelos jogadores a medida em que um vampiro envelhece. De-
cidi dividir estas fases para uma explicagio mais detalhada sobre o
processo, de modo nio $6 a auxiliar o Mestre com sua prépria
campanha, mas também para dar coeréncia aos vampiros mais ve-
lhos que porventura desejem acrescentar na histéria.

Da criagio ao primeiro século de vida

Nesta fase, o vampiro tende a se sentir um humano superior,
dotado do Dom das Trevas, de superforga, superpoderes e outras
habilidades fora do normal. Muitos continuam ligados a muitos
amigos mortais, € até mesmo tentam passar-se por mortais, contro-
lando seus negécios como faziam antes, apenas com uma vantagem
sobrenatural. Com o passar dos primeiros cingiienta anos, come-
¢am a sofrera dor da perda, do envelhecimento das pessoas amadas,
amorte de seus parentes mais proximos, e o primeiro dilema.

A Dominacio dos mais velhos

Assim que um vampiro é criado, diz a lei vampirica dos
ekimdu que seu senhor deve ser responsivel pelo novo vampiro
até que este esteja pronto para vagar pelo mundo sozinho. Isto
pode durar alguns meses, alguns anos, ou mesmo algumas dé-
cadas. Muitos vampiros mais velhos criam suas proles com o
intuito de fazerem delas escravas eternas, mas mais cedo ou mais
tarde, o poder do sangue destas crias serd forte o suficiente para
se libertar das amarras de seu cdador.

Nesta primeira etapa, o criador pode deixar o vampiro recém
criado seguir seu curso, ou pode tentar continuar com a pressio e o
controle sobre ele, e este controle pode ser feito de virias formas: contro-
le direto, chantagem, controle sutil ou até mesmo controle subliminar.

O amor versus as Icis vampiricas

O vampiro pode sentir a dor ¢ a agonia de ver seus entes
quendos morrendo por velhice, doengas ou mesmo acidentes co-
muns a0s mortais, e abandonando as carcagas terrenas para entrar o
reino dos mortos (Spiritum). Alguns vampiros passam a estudar o
oculto, para melhor entender o que se passa; outros tentam
transformé-los em vampiros também, correndo o risco de quebrar
as leis vampiricas. Muitos deles apelam para seus contatos, suplicam
para que deixem transformar seus entes queridos, negociam estas
crias. Mesmo que consigam autorizagio, esta munca vai ser suficiente
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para TODAS as pessoas que o vampiro ame, e mais cedo ou mais
tarde o personagem ird recair no mesmo dilema.

Outros criam estes novos vampiros i revelia dos antigos,
e sio obrigados a abandonar tudo o que possuem para evitar a
morte pelas mios dos mais velhos, ou comegam uma guerra
com os antigos pelo direito a ter sua nova cra. De qualquer

maneira, nunca € uma situagio agradivel.
A competigio entre mortais ¢ imortais

Nos prmeiros anos de p6s-vida, os inimigos mortais serio
facilmente eliminados pelos vampiros. Competidores moxtais ¢ an-
tigos inimigos ndo sdo pireos para os Dons das Trevas, ¢ é possivel
expandir o controle ou influéncia sobre seus negdcios mortais de
maneira surpreendente.
pelos magos ou pelos demonios nos pameiros 50 a 100 anos de vida,
pots ji apresentam algum valor em sua alma (nas mios dos anjos e
deménios mercadores de almas) mas ainda ndo possuem muito poder,
o que significa que ainda podem ser derrubados através da forca bruta
pura e simplesmente. Nesta fase da Campanha o Mestre deve utilizar
aventuras que exijam lutas, batalhas e cagadas, até que o vampiro ou
grupo de vampiros se estabeleca. Anjos, demdnios, magos e cavaleiros

A maior parte das aventuras nestes periodos diz respei-
to 4 expansio de seus negdcios, seus concorrentes, suas expe-
dicées (dependendo do pericdo de tempo em que estiver-
mos, poderio ser até mesmo expedi¢des em diregdo 20 novo
mundo desconhecidol), guerras (veja a linha de tempo: no
decorrer da histéria da humanidade, nio passamos nem 200
anos livres de alguma guerra) e invengdes.

Mais cedo o mais tarde, seu vampiro tera se bvrado da maioda de
seus concomentes mortais, teri alcangado algum grau de respeito entre os
vampiros de sua regiio e conheceri outras partes do mundo

As vezes, 0 vampiro niio deseja viajar. Neste caso, torna-se
encrostado na regiio onde vive, se transformando lenta e pro-
gressivamente em senhor absoluto de seu territério. Estes cos-
tumam ser 0s vampiros mais influentes e poderosos da socieda-
de imortal, e ndo toleram interferéncias com seu poder.

A pesquisa sobre o tempo e espago

Em uma campanha de Vampiros Mitolégicos, mais do que
qualquer outra, € necessirio prestar muita atengdo as datas ¢ locais
importantes para a histéria do planeta, caso contririo, 0 Mestre po-
deri involuntariamente criar aventuras sem pé nem cabeca.

Para isto, use e abuse da tabela de Timeline que fornece-
mos na pigina 52, pois ela servird como uma base para dados
€ pesquisa histérica que tornario sua campanha muito mais
rica em detalhes ¢ background.




Veja o exemplo a seguir:

- Onde vocés irio agora?

- Bem, estamos eme 1943, Acho que vamos visilar nossos contatos
naguela vila de pescadores no Japdo, ao lado da cidade de Nagazaki, ¢
ficaremos por L treinands Karaté cons 0 Mestre Yoshi até 1947, QOuatro
anos deve ser suficiente. Teremos paz ¢ trangiislidade para treinar.

- Tudo bens. Ouatro anos se passam em trangiiikidade. Estamos
agora em 1947, O gue vocés vdo fager?

Tudo estara realmente bem, se neste pedodo nio estives-
se ocorrendo a I1 Guerra Mundial e em 1945 nio tivesse caido
uma bomba atoémica sobre Nagazaki, a poucos quilometros de
distincia do acampamento dos vampiros. E importante prestar
atenciio nos detalhes que estio 4 volta dos personagens. O mun-
do nio vive em fungio deles. Este tipo de detalhamento histori-
co que diferencia os Mestres BONS dos Mestres RUINS.

Consulte sempre a Linha de Tempo, bem como tente des-
cobrir mais sobre o pais, sobre a cidade ou a regiio onde os
jogadores se encontram. Os acontecimentos importantes, a for-
ma de governo e outros detalhes podem fazer diferenca.

A solidio

Quando o vampiro ji estd estabelecido, ou seja, com 50
a 100 anos de idade, ele comega a sentir o peso da solidio.
Seus amigos mortais morrem, suas amantes envelhecem e
tornam-se feias. Com o crescente desinteresse pelo sexo mor-
tal, os vampiros tornam-se cada vez mais interessados na alma
e no sangue de uma pessoa do que em seus atrativos sexuais.
Surge a necessidade de companhia inteligente e agradivel (ou
pelo menos suportivel) para que o vampiro possa travar con-
versas cada vez mais especificas. O amor se torna cada vez
menos carnal e cada vez mais platdnico.

Alguns vampiros superam este problema, acompanhan-
do a sociedade mortal onde quer que ela esteja. Acompanham
cientistas, inventores, alquimistas, aventureiros mortais onde quer
que haja algo novo a se descobrir. Estes sio os que conseguem
sobreviver mais tempo carregando o fardo da imortalidade.

As proles

Outros se tormam cada vez mais afastados da sociedade mor-
tal. Uma vez que adquiriram poder além dos sonhos de qualquer
humane, nio querem abrr méo dele de maneira nenhuma. Quan-
do as coisas comecam a sair do controle, criam suas primeiras proles,
com o intuito de auxilii-lo eternamente contra seus inimigos, ou no
dominio de suas posses. Em um ou dois séculos, enfrentardo estes
mesmos vampiros mais jovens em luta pelo poder que consegui-
ram, mas poucos se dio conta disto.

No mundo dos mortais, os pais educam os filhos para
que estes sejam capazes de se sustentar, ter um emprego ¢
sobreviver quando os pais ficarem velhos e niio puderem mais
trabalhar... na sociedade vampirica, o pai nio s6 fica mais po-
deroso com o tempo, como nio vai morrer NUNCA (pelo
menos, teoricamente). Imagine agora todas as “familias” cres-
cendo com o tempo e 0s mais antigos insistindo em perma-

necer no jogo... A quantidade de poder e controle sobre o
mundo disponivel niio acompanha esta expansio. O que ocor-
re entdo? Guerras entre 05 mais antigos.

Nestes duzentos primeiros anos, 0 vampiro geralmente cria
algumas proles, seja por amor, seja por amizade, seja por solidio.
Sempre as cria seguindo as leis vampiricas (quando se € o vampiro
mais velho ou poderoso de uma regiio, ele mesmo FAZ as leis).
de de vampiros em uma regiio atrairio certamente a atenciio das
sociedades secretas, principalmente 0s magos e os templirios, que
an descobrir TODA a extensio do poder de seu vampiro, ndo medi-
rio esforgos até conseguir livrar o mundo da sua presenca.

No que diz respeito ao nimero de discipulos criados,
existem basicamente trés tipos de vampiros:

Os que criam virias proles, na esperanga de vencer os opo-
nentes pelo niimero. Estes expandirio seus dominios mais rapi-
damente, e resolverio seus problemas mais imediatos, mas pro-
vavelmente terio complicagdes futuras, pois & dificil manter to-
das as coangas comportadas durante todo o tempo.

Existem os que selecionam cuidadosamente QUEM vai
receber 0 Dom das Trevas. Estes costumam ter um, dois, talvez
trés filhos durante toda a sua existéncia, e cuidam deles com toda
a dedicagio. Crescem em poder mais lentamente, mas constroem
uma base mais s6lida para seu controle (eu disse controle, e nio
heranga. Note que o pensamento de alguém que nio envelhece é
diferente do nosso pensamento mortal).

O vampiro quer aumentar o poder que ja possui, ¢ nio ad-
quirir mais terras para “passar” e “dividir’” com seus “herdeiros”
(lembre-se que, pelo menos teoricamente, o vampiro € imortal).

Existern também aqueles que nio criam proles NUN-
CA. Que possuem alguma parandia a respeito de filhos, ou
que conhega casos de criangas que se uniram contra seu cria-
dor, ou que seja parandico 10 extremo (algum vampiro que
tenha criado muitas proles, e depois precisou destrui-las to-
das pode estar encaixado nesta definigio).

Fato é quando os vampiros atingem certa idade, cedo ou
tarde descobritio que criar novos vampiros ou passar o Dom
das Trevas adiante para qualquer um nio é um bom negécio, a
menos que consigam manter suas crias sempre debaixo de suas
asas, ou encontrem alguém que realmente merega este Dom.

Quando um vampiro atinge dois ou trés séculos, co-
mega a ficar paranéico a respeito disto (ainda mais se veio de
uma cultura feudalista, faradnica ou déspota, ou teve algum
problema com isto no passado).

Com o passar do tempo, retira:se da sociedade mortal
cada vez mais, passando a andar com vampiros (sejam eles
suas proles ou os outros vampiros de sua comunidade); ma-
gos de seu culto, ou outros companheiros de ordem mais
velhos e sibios; anjos caidos, anjos da terceira falange ou
mesmo deménios ou cultistas. Depois passam a andar ape-
nas com os mais velhos entre estes, ¢ finalmente passam a
viver sozinhos e isolados. Estes vampiros sio conhecidos
como Filhos do Milénio, ou simplesmente de Antigos, de-
pendendo de sua idade ¢ poder.

103



Quando o vampiro completa trés ou quatro séculos de
existéncia, seus filhos ji estario completando um ou dois sécu-
los, 4s vezes mais (se ele os criou logo que recebeu 0 Dom das
Trevas, eles estario quase tio velhos e poderosos quanto seu
vampiro) € suas proprias crias ji estardo sendo capazes de influ-
enciar o mundo vampirico e mortal (queira vocé ounido).

Como seu personagem reagird a isto? Ele tentard manter o
controle sobre sua prole, ficard aliado, ou se tornari inimigo dela?
Lembre-se que as evoluges da tecnologia fazem MUITA, mas
MUITA diferenca mesmo. Quantos vampiros cujos castelos es-
tavam cheios de arqueiros nio foram derrotados por vampiros
mais jovens, ou templirios, no comando de canhdes?

O Sonho

Muitos vampiros conseguem acompanhar o desenvolvi-
mento da tecnologia, mas a grande maioria vai ficando para tris.
E quando o mundo que conheciam comega a desabar diante de
seus proprios pés, estes vampiros acabam perdendo a vontade
de viver, sendo destruidos por outros vampiros mais jovens ou
por cagadores, ou entram em Sonhos cada vez mais longos até
que um dia simplesmente nio acordam mais.

Todas as manhis, antes do nascer do sol, os vampiros
entram em Sonho dentro de seus caixdes. Suas almas vagam por
uma regiio do Sonhar e de Spiritum conhecida como a terra dos
vampiros, onde as bordas do reino dos pesadelos cruza as regi-
des mais sombrias de Spiritum.,

Muitas almas dos vampiros também vagam pelo Inferno.

Este periodo em que o vampiro esti dormindo chama-
se Sonho. Com o passar dos anos, os vampiros passam a
entrar neste estado por periodos cada vez mais longos. Seu
corpo envelhecido requer quantidades cada vez mais potentes
de Sanguinus, e o sangue dos mortais comega a se tornar
diluido como dgua, e insatisfatério.

Um vampiro antigo, com mais de dinco ou seis séculos de
idade, que insista em beber somente sangue de mortais, comega a se
sentir cada vez mais desanimado e fraco, e mergulha em Sonho com
cada vez mais freqiiéncia, e durante periodos cada vez mais longos,
até que um dia simplesmente nio acordam mais.

Outros vampiros milenares comegam a cagar outros vam-
piros para sobreviver. As vezes matando-os, is vezes escravizan-
do-os de modo a conseguir seu Sanguinus. Alguns criam vam-
piros especialmente para servirem como “filtros de sangue”, para

aumentar a poténcia do sangue mortal.

O dominio dos mais antigos

Com quatro ou cinco séculos, um vampiro que tenha
sobrevivido todo este tempo possui um vasto império, mui-
tas vezes comandado por cinco ou seis proles (estes mesmos
ja com seus cem, duzentos anos), ¢ estas proles ji tiveram
seus proprios herdeiros e se meteram em virios problemas
por elas mesmas.

Os vampiros desta idade afastam-se lenta e progressi-
vamente da sociedade dos vampiros mais jovens. As tavernas
ji nio sio mais como costumavam ser, 0s costumes muda-
ram, as pessoas estio cada vez mais estranhas...
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Os filhos dos filhos deste vampiro de meio milénio rara-
mente conversam com o vampiro orginal, nosso personagem-
exemplo, e quando o fazem, estio sempre cercados por sombras
ou por um manto de obscuridade, afinal de contas, os proble-
mas que ele enfrenta estiio muito acima das possibilidades destes
recém nascidos, ¢ para que as coisas mantenham-se como estio,
¢ necessirio sempre uma ajuda mitua.

Os filhos destes netos provavelmente nunca virio a ver
n0sso personagem, que ji estd se aproximando da casa dos sete-
centos a oitocentos anos de idade, com inimigos no minimo tio
poderosos e inumanos como ele préprio, e tio dvidos por con-
tinuar cravando suas garras no poder que cada vez mais ripido se
esvai, que a luta entre os milenares prossegue pela eternidade ou
enquanto um deles ainda estiver de pé.

Aqueles que niio entraram em Sonho, nio foram destruidos
ou nio abandonaram o mundo dos humanos (indo para
Spiritum ou para o Inferno) permanecem com seus impérios,
desafiando as sociedades secretas e jogando com os anjos nimbus,
os deménios, os dragdes e os grandes mestres secretos.

Um vampiro com esta idade teri feito incontiveis aventu-
ras; passado por dezenas, para nio dizer centenas de guerras.
Tera visto civilizagdes crescerem e se desintegrarem; terd visto
deuses serem criados e serem destruidos. Seus poderes serio
maiores do que qualquer mortal ji sonhou.

Filhos do Milénio

Um vampiro com um milénio de idade sentird cada vez
menos necessidade de seu corpo fisico, pois seus poderes men-
tais, astrais ¢ espirituais lhe permitirdo controlar seus dominios
através do Sanguinus de seus filhos; influenciando suas decisGes
sem nem mesmo estar presente. Passard a maior parte de seu
tempo em Sonho, onde seu espirito estard livee para vagar pelos
reinos espirituais; onde seus poderes mentais estardo vigiando o
que ocorre ao seu redor.

Com mais alguns séculos; os filhos dos filhos dos fi-
lhos de seus vampiros originais pensario que seu persona-
gem nio passa de uma lenda criada pelos mais jovens para
assusti-los. Os anjos nimbus, por sua vez, estario cada vez
mais preocupados com este novo jogador poderoso dentro
do grande jogo universal.

As lendas

Poucos, mas poucos vampiros mesmo conseguem se
manter ainda entre 0s vampiros, e menos ainda os que conse-
guem viver entre os mortais. A grande maioria dos milenares
procura locais cada vez mais distantes e indspitos; longe dos
humanos, dos vampiros ¢ de seus problemas. Com o tempo,
seus filhos se encarregario de seus dominios, tornando-se
cles mesmos, lendas.

Quando comegar outra campanha, ou quando outros joga-
dores estiverem em suas campanhas, certamente ouvirio falar das
histéras e mitos antigos, sobre os velhos ancides que caminhavam
na Terra durante o comego da Idade das Trevas.
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Simulando 1d100 com 3d6

Caso vocé nio disponha de dados de dez faces, pode utilizar trés dados comuns de seis lados para simular 1d100. Vocé
precisa de um dado de cor ou tamanho diferente, que seri chamado de Dado de Controle. Depois de definido, basta jogar os trés
dados e comparar o resultado na tabela abaixo. Os dois dados comuns marcam a linha e a coluna (nio importa a ordem!) e o dado
de controle marca o valor exato em porcentagem.

Ex. Vocé rola 3,4 ¢ 5. O resultado na tabela é 40; vocé rola 1,5 e 4 e o resultado é 45; vocé rola 2, 5e 1 e o resultado na tabela
¢ 48. Caso o resultado seja um X, jogue novamente.

1 2 3 4 5 6

o1oz] [oo]o7] [12[13] [ea[es| [ag]a3| |[e66]67
1 [os[oa| [o8[o9| [1a]15 9% 27| |44 |45| [o68]69
05 [ X 10 | 11 16|17| [e28[29| [46|a7| [70]7
o6]o7] [o1]oe] [18]19] [30]31 18 lag| |[72]73
Q [os|o9| [03]04 90 | 21 32 33 50 | 51 74| 75
10| 11 05 | X 99 (23| [3a]35]| [s253] |[76]77
1213| |18[19] |Xx|X 36 (37| |s4|55| |78|79
3 |1a|15 20 | 21 X | X 38 | 39 56 | 57 80 | 81
16|17 |ee|es| |X |X 40 | 41 58 (59| |[82]83
oales| [30]31 3637 [x [x 60 | 61 84| 85
4 [96|e7| [32]33 3839 (X [X o2 63| |86|87
98|929| [3a]35] [a0]an X |x 64 | 65 88 | 89
a9 | 43| |a8|49| |54|55| |60 |61 96|97 |[90| o
5 [aa|as5| |50]51 56 |57| |62|63| |98]|99 92 | 93
a6 |a7| |s52|53| |58|s59| |ea|es| [o00|X 94 | 95
66|67 |72|73 78 79| |[8s|85| 909 96 | 97
O |68|69| (72|75 80 | 81 86 87| 92|93 98 | 99
70 | 71 76 |77| |se|es| [ss|s9| |oa|9s| |oo|X

110




Histérico

Ficha de Campanha

Aliados ¢ Contatos

Inimigos

Equipamento (carrcgado)

Equipamento (possuido)

Expcriéncia




VAIPIROS

Nome Data de Nascimento
Local de Nascimento Sexo Altura Peso
Classe Social / Profissao Nivel Idade: Aparente Real
Idiomas Religiao
1 Atributos Valor / Mod / % PV Focits
i Constituigio (CON) / /
Forga (FR) / /
Destreza (DEX) / / IP Magia
Agilidade (AGI) / J 1
Inteligéncia (INT) / / Sanguinus
Forga de Vontade (WILL) / /
P io (PER -
| c:::‘; E::fR) : f,: ﬁ Pericias Gasto/Total
| i
l Armadura: /
E | - /
: Pericias com Armas (Dex) /
[ | Nome At  Def Dano /
b | ; /
E | Briga / 7
E / /
- /
I /
/ /
| / /
|- / /
| / 4
I I Poderes Vampiricos i
' /
f
!
/
/
/!
Aprimoramentos Custo

Fraqu:zas




VAIPIROS

MtOLOGICOS

Tt almsemte hasemio nos culiurms KEADS die vamparos,
VANPIROS MITOLOGICOS traz o descricao completa dis
principais racas de vampioos, originarios das diferenies
culiurs antigas.

Conheca os Arrigel. vamplros remanoes goe
peompanharem loda o expaigio do mpéria; Flimdy,
varmnpiros habilinioes resaltado da comumbiio dohomem oom
uin espirito maligna; Asimand, ox temiveis feiticeiros
imiortas alficanos qoe s alimentam de corpe upana;
Lawrnad, a8 vamplroes serpentes da collura grego;
Vrikealeakas, s filleos minabilicaados de Licann, condenados
w vagar pelisrre e compeni de s irmados lobbsomsoes
Kiang-5hi, os vampiros mandiring clhineses: os Rab i,
vampros-demanios hindus sdoradores da deusa Rali, ox
Ao, vaunplres com samgue e Tlas clfos o, Tnalmente.
o Kamazorz, os iembdos vampiros isfecas.

Cpmribga sus peoideres, oot e Irnpuesos, Etmmben
a bivgralia dos princlpais viamapieos Hierdrios de fodos os
temaps, incluinda Viad Teppes (Drdculal, Condesss
Bathory, Lestat de Lioncourt, Barmabas Collins, Nichaolis
Knight. Mr. Harker, Curmills, Sir Varmey, Conde de Saint
(rerman ¢ Lord Bothyen, enine owlnoes,

Exte livieo ensina a orier o organizar wma cilnde pelo
il e v iska s s ros, con mailis dicas selsre oo
criar myveniors e conms deenvolver o8 peromagens sirnds
da Camgemnha,

Além disto, VAMPIROS inclui uma Timeline Mistica
o bl o imals Impeortanto acamtecinscnios da histaria
da humanidade, desde 4000 0.0, a0¢ oz diss de hoje.
incluindo guerrs, Gl inesphcivers, landagio de oridems
dle v abeirve, moges o seblas secrebzs reads, dados gue ndo
podem sor encontrados em nenbuma encicopédia.

VAMPIROS ¢ um RPG gue utilizs o Sistiema Dacnson,
f1ils djikase B0 possill regras, podendo ser sproveitsido por
dpuslguer sistonna die B, o simplesmente ooma unsa fomle
e pescpiiisa e consalt selire 08 seres que camiiliam com
@ trevas disde os fempos mais remalos da A oligtisdade.

Compre!
Voo maeia sabe qgursbo teri de sair de cums & mokle,

Daemon
Editora




