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“Eu olhei para a fronteira entre o céu e o infinito oceano, e vi Cristo caminhar sobre a dgua envolto de
fuz e poder. Mas ele estava em uma idade decrépita, e apenas nos olhos eu puder ver que eram o0s

olhos de Cristo.
E nesses mesmos olhos eu vi medo e raiva.”

- O Testamento de Longino

Este livro € uma coletanea dos rituais oficiais de Feiticaria Tebana para ajuda-lo durante as narra-
tivas de Vampiro: o Requiem. Sugiro cautela ao utilizar estes poderes, mas nao € necessarios

restringi-los.

O trabalho de traducao e diagramacao € voluntario e sem fins lucrativos, com o unico objetivo
de ser mais um recurso para os fas de RPG. Boa leitura.

- Henrigue Giacomitti

Afeiticaria Tebana

A Feiticaria Tebana € a magia milagrosa praticada
pelos membros da Lancea Sanctum. De acordo
com a coalizao € uma tradicao de magia ensi-
nada (ou roubada, dependendo daquele que
ouve) por um "avatar de Deus'. Diz-se que a
pratica foi recebida quando os antigos membros
visitavam Tebas, no norte do Egito, com um
contingente de soldados cristaos durante o
reino de Diocleciano, logo ap6s Longino ter
desaparecido. A Disciplina certamente possui
tons de julgamento, combinando elementos
biblicos (chuvas de sangue, praga de gafanho-
tos, a vinganca de Deus) com uma fé muito base-
ada na certeza esoterica.

A Feiticaria Tebana e mais resguardada do que as
faccoes contrarias aos Santificados acreditam, se
nao for ainda mais. Embora poucos esquadroes
de exterminio Lancea Sanctum se escondam nas
sombras para punir vampiros nao-Santificados
que estejam aptos a usar a Feiticaria Tebana,
poucos membros da coalizao querem ver seus
poderes divinamente inspirados serem subesti-
mados. Entretanto, a Lancea Sanctum nao é
burra. Ela torna seu conhecimento mistico
disponivel se a seita tiver algo a ganhar.

Os vampiros que deixam a Lancea Sanctum por
outras coalizoes invariavelmente levam os rituais
consigo, mas descobrem ser quase impossivel
aumentar a Disciplina.

Um personagem deve ter pelo menos um ponto

de Status (Lancea Sanctum) para aprender a
Feiticaria Tebana. Um jogador que comprar um
ponto desta Vantagem durante a criacao do
personagem pode distribuir um dos trés pontos
de Disciplinas em Feiticaria Tebana, se assim
desejar. A qualquer momento em que o jogador
quiser aumentar seu nivel de Feiticaria Tebana, o
vampiro deve ainda possuir pelo menos um
ponto de Status (Lancea Sanctum) para fazé-lo.

Custo: Usos de Feiticaria Tebana sempre custam
um ponto de Forca de Vontade. A Forca de Von-
tade e essencial para o uso da Disciplina, pois
Invoca a alma do Membro que executa o ritual. A
Forca de Vontade utilizada desta maneira nao
adiciona trés dados nos testes de ativacao. Na
realidade, ja que se pode gastar apenas um
ponto de Forca de Vontade por turno, um ponto
de Forca de Vontade jamais pode ser gasto para
melhorar rolamentos de Feiticaria Tebana a nao
ser que seja especificado de outra forma. A Von-
tade apenas torna a magia possivel.

Além disso, os rituais de Feiticaria Tebana
requerem certos itens para serem utilizados ou
consumidos durante a ativacao dos poderes.
Esses componentes sao conhecidos como Ofer-
endas. Os praticantes acreditam que estes itens
sao oferecidos em sacrificio a Deus, Longino ou
quem quer que promova a verdadeira mani-
festacao do poder. Tentativas de invocar a
Feiticaria Tebana sem as oferendas corretas
falham totalmente. As oferendas sao consumi-
das na invocacao do ritual, nada € deixando para
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tras além de um punhado de cinzas.

Da mesma maneira que o Cruac, a Feiticaria
Tebana nao possui a progressao linear das outras
Disciplinas. A proficiéncia do personagem dita o
nivel mais alto de rituais que ele pode aprender.
Rituais sao adquiridos com pontos de experién-
cia. Por exemplo, um personagem com dois
pontos em Feiticaria Tebana pode conhecer um
numero ilimitado de rituais de nivel um e dois
(desde que tenha pontos de experiéncia para
pagar por cada ritual), mas ele nao pode apren-
der nenhum ritual de nivel trés até que seu nivel
basico em Feiticaria Tebana chegue a 3. Cada vez
que um personagem adquire um ponto de
Feiticaria Tebana (incluindo na criacao de
personagem), ele ganha um ritual daquele nivel
sem nenhum custo adicional. Mais rituais podem
ser adquiridos com pontos de experiéncia.

tste livro reune todos os rituais oficiais de
Feiticaria Tebana, e jogadores e Narradores sao
encorajados a criar os seus proprios usando os
apresentados aqui como modelos.

Parada de Dados: Inteligéncia + Erudicao +
Feiticaria Tebana. Ao contrario de Cruac e seu
relacionamento com os Nosferatu, a fraqueza do
cla Gangrel realmente se aplica aos testes
quando se invoca rituais de Feiticaria Tebana.

Acao: Prolongada. O numero de sucessos reque-
ridos para ativar um ritual e igual ao nivel do
ritual (assim, um ritual de nivel trés requer trés
sucessos para ser realizado). Cada rolagem
representa um turno de conjuracao. Note
também que cada ponto de dano sera transfor-
mado numa penalidade ao proximo teste de
conjuracao feito pelo personagem, além de
qualquer outra penalidade de ferimentos
sofrida. Se um personagem falhar em completar
o ritual a tempo (como ser colocado em torpor
antes de acumular sucessos suficientes) ou
decida cancelar o ritual antes de coletar sucessos
suficientes para ativa-lo, o efeito simplesmente
nao ocorre. Contudo, qualquer gasto de Forca de
Vontade nao é recuperado e as oferendas ainda
assim queimam até virarem cinzas.

Resultados dos Testes

Falha Dramatica: O ritual falha de forma espe-
tacular, infligindo algum aspecto de si como
efeito prejudicial sobre o feiticeiro. Um ritual

feito com intencao de causar dano a um alvo
inflige o seu dano no conjurador, por exemplo,
um ritual designado para guardar Vitae em um
objeto acaba por privar o conjurador de um
pouco do seu proprio sangue,

Falha: O ritual fracassa por completo, mas nao
de forma perigosa. A Forca de Vontade e as ofer-
endas sao consumidas normalmente, porém o
ritual nao gera efeito algum.

Sucesso: O ritual se realiza como descrito.
Sucesso Excepcional: O ritual se realiza como
descrito. Em muitos casos, 0s sucessos extras sao
arecompensa em si, causando dano adicional ou
conferindo duracao ou potencializando seu
efeito.

Modificadores Sugeridos

+ 2 O poder e direcionado ou se aplica a um
vampiro com o qual o usuario possui um elo de
sangue (veja pag 162)

- O personagem nao esta sendo afetado por
ameacas ou distracoes.

-1 ate -3 O personagem tem pressa ou esta
distraido, como ao invocar o ritual durante um
combate ou enquanto esta preso em um predio
em chamas. Esta penalidade € cumulativa com
qualguer outra distracao (como estar conju-
rando um ritual em combate durante um fura-
cao). Os sucessos ganhos num teste de medita-
cao pela noite (veja pag 51 do livro de regras do
Mundo das Trevas) diminuem as penalidades de
interrupcao em uma base de um-para-um.
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Flagelo de Sangue

O vampiro transforma uma porcao de seu
proprio sangue em um instrumento cruel de
castigo. Para cada circulo que o personagem

possua em Feiticaria Tebana, ele pode criar um
chicote pungente de

Vitae com o qual
flagelar seus inimigos.
Um atague com a
arma possui  uma
parada de dados igual
a Forca + Armamento
+ 0 numero de
chicotes criados, e
inflige dano letal. O
Flagelo de Sangue
dura por um numero
de turnos igual aos
sucessos do jogador
no teste de invocacao.
No final deste tempo,
0 chicote de Vitae se
transforma em po.

O personagem pode
iInvocar o Flagelo de
Sangue apenas uma
vez ate que sua dura-
cao expire. Contudo,
ele pode entao invo-
car outro chicote. Um
personagem pode
voluntariamente
desfazer um Flagelo
de Sangue se ele nao
quiser manté-lo pela
duracao total do
poder.

Oferenda: O proprio
sangue do Membro e
a oferenda. Ao realizar
o ritual, o vampiro
deve abrir suas
proprias veias com uma adaga de sacrificio. O
flagelo criado - nao importando o numero de
chicotes - custa um Vitae

Relicario de Vitae
O personagem armazena no interior de um

objeto normal uma quantidade de Vitae que
pode ser usada mais tarde (seja para sustento ou
para qualquer outro proposito que regueira
Vitae). Qualgquer Membro ou ghul pode usar a
Vitae guardada, nao apenas © conjurador,
embora a pessoa usando a Vitae deva saber o
que ja guardado. A quantidade de Vitae que

pode ser armazenada
no objeto e igual ao
numero de sucessos
que o jogador obtiver
no teste de invocacao,
embora o conjurador
possa infundir o
objeto com menos se
ele assim desejar. A
Vitae a ser guardada
provém diretamente
do corpo do conjura-
dor. Este ritual pode
ser realizado apenas
uma vez sobre um
objeto. Qualquer
artefato pode conter a
Vitae, nao importando
seu tamanho, embora
o item deva ter pelo
menos do tamanho
do punho de uma

pessoa. A Vitae
permanece indefini-
damente ate ser
consumida. O ato de
consumir o0 sangue
pode significar

coloca-lo nos labios,
ou segurar o item de
forma apropriada e
desejar que o sangue
passe do objeto parao
corpo. Esta Vitae &
"neutra’, 0 que
significa que 0
Membro que gerou o
sangue nao esta sujeito a Vinculum com o feiti-
ceiro, embora 0 Vvicio por sangue ainda seja um
risco.

Oferenda: o proprio recipiente da infusao € a
oferenda e precisa ser algo que o conjurado seja
capaz de erguer com uma mao. A oferenda vai
virar pé assim que o ultimo ponto de Vitae for
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consumido. Ateé isso a acontecer, o objeto pode

ser utilizado normalmente (uma faca ainda pode
cortar, um livro ainda pode ser lido).

Celibato

Este ritual, dado a um Bispo britanico do século
18 através de uma visao, garante ao individuo -
designado por um togue no pescoco - a
resisténcia ao éxtase da mordida do vampiro,
chamado de Beijo. Realizar este ritual requer ao
feiticeiro beirar a quebra da Mascara; os pratican-
tes tomam o maximo de cuidado. Cada sucesso
adquirido no teste de ativacao garante um dado
adicional ao teste de Perseveranca + Autocon-
trole para resistir aos prazeres do Beijo. Mais
ainda, o alvo reage automaticamente de forma
alarmante a mordida (veja Vampiro: o Réquiem
pag 165), mesmo que tente, nao € possivel
sucumbir voluntariamente ao prazer durante a
alimentacao. Os beneficios duram até o proximo
nascer do sol. Um mortal pode ser afetado
apenas por um Celibato por vez.

A Lancea S5Sanctum secretamente utiliza este
ritual em mortais suspeitos de serem alvo de
Abraco de pretensos genitores, o que violaria a
Segunda Tradicao. Nao e garantido que esta
acao dissuada os criminosos, mas ja evitou que
muitos violadores das Tradicoes nao seguissem
com seu plano adiante. O teste de ativacao deste
poder € penalizado pela Perseveranca da vitima.
Oferenda: o feiticeiro deve obter um pouco do
suor, que sera consumido durante o ritual. Este
suor pode ser adquirido quando se toca o alvo,
portanto este pode ser surpreendido com uma
mao gelida no pescocgo.

Coroa de Espinhos

Este ritual causa dor e desfigura a vitima com um
tortuoso anel de espinhos pontiagudos que se
formam no cranio. O alvo sofre dois pontos de
dano contundente na medida em que pequenas
erupcoes florescem na pele da cabeca em
formando um anel acima da altura dos olhos. O
dano so se aplica no primeiro turno em que o
ritual € realizado, mas permanecem durante um
turno para cada sucesso. Enquanto as feridas
persistirem, a vitima sofre uma penalidade de -5
em todos os testes sociais, da mesma forma que
a maioria dos usos de Habilidade Socializacao.

Depois do tempo, as feridas desaparecem rapida
e dolorosamente. Apesar de o dano poder ser
curado normalmente, eles deixam algumas
marcas. As cicatrizes duram um dia por sucesso
obtido pelo ritualista. Estas cicatrizes afetam
tanto mortais quanto vampiros, e impoe uma
penalidade de -2 dados em todos os testes soci-
ais, e as pessoas mais beatas ou supersticiosas
podem se sentir ainda mais desconfortaveis
(resultando em uma penalidade de -3).

Os Santificados usam este ritual para punir
aqueles que violam os dogmas da coalizao, ou
para abalar os mortais e ghuls com uma agoni-
Zante prova da ira divina. A dor pune as vitimas,
mas as cicatrizes chocam e amedrontam a maio-
ria das pessoas. O teste de ativacao € penalizado
pelo Vigor do alvo.

Oferenda: um galho cheio de espinhos ou ramo
que sera engolido pelo ritualista enquanto
estiver visivel ao alvo.

Couraca de Sangue

O vampiro se protege com o poder revigorante
do Vitae. Para cada sucesso no teste de ativacao,
o feiticeiro pode imbuir em um Vitae o poder de
protecao (ou o Vitae de outro Membro). O
sangue empregado cura instantaneamente o
alvo no exato momento em que o dano seria
aplicado, evitado a ferida. Uma bala pode
atravessar o alvo, mas qualquer marca de dano
desaparecera misticamente. O Vitae utilizado e
respingado, € pincelado ou manchado no vam-
piro que sera protegido (paladinos Santificados
que conhecem este ritual geralmente desenham
lancas de sangue no torax ou na cara). O dano
curado pelo milagroso Vitae € subtraido do total
de dano causado no ataque; o dano nao afeta o
personagem normalmente. Todas as feridas
infligidas ao individuo afetam antes o Vitae
utilizado no ritual; o personagem nao pode
escolher “reservar” um pouco do sangue para
utilizar apenas em determinados ataques.

Um de Vitae protege contra um ou dois de dano
contundente ou um ponto de dano letal; um
unico ponto de dano agravado so € evitado se o
personagem tiver cinco pontos de Vitae aplica-
dos para protecao quando o dano é calculado.
Todos os tipos de dano fisico sao resistidos pela
Couraca de Sangue, até mesmo fogo. O poder do
ritual persiste por uma cena ou até o Vitae ter
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sido todo utilizado, o que vier primeiro. Um
personagem pode utilizar a Couraca de Sangue
até o maximo do seu tamanho, ou seja, pode

possuir até cinco de Vitae espalhadas pelo corpo.

Exemplo: um paladino Santificado esta pintado
com a Couraca de Sangue com cinco de Vitae. Ele
foi ferido por uma espada com dois pontos de
dano letal, mas a Couraca evitou o dano, reduz-
indo o total de sangue em dois, de cinco para tres.
Em seqguida ele é atingido por um golpe que causa
trés de dano contundente, que é evitado por dois
pontos de Vitae (o primeiro de Vitae evitou os dois
primeiros e o segundo foi usado para aplacar o
terceiro ponto de dano contundente).

O paladino agora possui apenas um de Vitae
restante da Couraca de Sangue, é agora é atacado
por fogo; como a Couraca possui menos de cihco
de Vitae este unico ponto agravado nao pode ser
aplacado, e o dano inflige direto no paladino. O
ultimo ponto de sangue que protege o conjurador
ainda permanece até sofrer trés pontos de dano
letal. O primeiro é negado pelo ultimo Vitae da
Couraca, mas os outros dois pontos de dano letal
ferem diretamente o Santificado.

Oferenda: o Vitae utilizado neste ritual € a
propria oferenda, e pode ser o sangue de uma
fonte voluntaria ou nao. Ao contrario da maioria
das oferendas que se tornam cinzas ao quando o
ritual é invocado, o sangue se val apenas quando
evita algum tipo de dano.

Absolvicao do Paladino

O rito € uma béncao aos Amaldicoados mais
conscienciosos que se sacriicam em nome da
coalizao. Este ritual releva a culpa de um indi-
viduo em compensacao por alguma acao futura.
As cinzas da oferenda devem ser utilizadas para
marcar a cabeca ou a face do alvo. Cada sucesso
no teste de invocacao garante ao sujeito um
bénus nos testes de Humanidade para evitar que
o vampiro sofra a aquisicao de uma Degenera-
cao para uma acao especifica, desde que o ato
seja realizado apos este rito e antes do nascer do
sol."O assassinato de Elizabeth Parson” é especi-
fico o suficiente, mas apenas “assassinato” nao é.
Oferenda: um retrato ou imagem da pessoa que
sera afetada pelas acoes do ritualista. Ressal-
tando que este pode nao proporciona bonus em
acoes que nao causam mal a ninguem (incluindo
O proprio vampiro).

A Marca do Mensageiro

Este € o ritual de iniciacao que marca um Santifi-
cado como um Mensageiro Apostolico, criando a
forma de uma flecha - ou uma lanca - em seu
peito. Ao contrario da maioria dos rituais de
Feiticaria Tebana, este €& permanente. Nao
existem meios de remover a Marca, apesar de
manté-la escondida, se o Mensageiro assim
desejar. Mesmo este ritual sendo simples de se
fazer, seus elementos sao guardados em segredo
pelos Ungidos dentre os Santificados, de forma
que identifica os verdadeiros Mensageiros Apos-
tolicos, dentre os fraudados, para sempre.

Um Bispo ou outro membro dos Ungidos
conjura este ritual, mas a partir da invocacao € o
proprio Mensageiro gquem o controla. Entao
surge a imagem de uma lanca no meio do seu
torax. A Marca parece ser uma cicatriz ou
mancha, mas é perfeitamente visivel.

Oferenda: um pedaco de madeira sorveira.
OBS.: Mensageiro Apostolico é uma posicao formal
dente os Santificados que representa um membro
digno de confianca e que fornece muito prestigio
dentro da Lancea Sanctum. Apenas Bispos e
Inquisidores estao aptos a indicar alguem a ser
marcado. Mais informacées podem ser encontra-
das na pdgina 45 do livro Vampire: the Réquiem -
Nomades.

Cancao do Pecador

O vampiro forca seu alvo a revelar seu pecado
mais recente. O individuo pode, ou nao, saber
que esta sendo influenciado magicamente,
dependendo da forma com que o feiticeiro o
persuade, que pode ser atraves de um pedido
(“Me conte, por favor, vocé precisa contar”) ou
exigir ("Com a autoridade dos Céus, eu ordeno!”).
O pecado em questao deve ser severo o sufici-
ente para garantir um teste de Degeneracao e, e
claro, o alvo deve estar ciente do que fez.

A rolagem para invocar este poder e penalizada
pela Perseveranca do alvo, que deve conseguir
ouvir a voz do ritualista no momento da conjura-
cao para que o poder faca efeito. A voz do feiti-
ceiro tem poder no momento em que o ritual e
realizado, portanto uma gravagcao hao tem
serventia.

Oferenda: um objeto que pertenca ao alvo,
normalmente algo associado a algum vicio,
como uma garrafa de licor, um cigarro ou um
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frasco de comprimido.

Inscricao Tebana

Nas noites mais antigas da coalizao, quando a
Feiticaria Tebana era ainda pouco compreendida
e 0s Santificados estava cercados de inimigos
VIVOS € nao-vivos, este ritual simples salvou
diversos vampiros da Morte Final ao conduzi-los
para refugios sob as rochas do Egito. Com um
toque da sua mao e uma palavra suave, o feiti-
ceiro pode deixar uma marca — melhor dizendo,
um simbolo - em praticamente qualquer super-
ficie.

A marca pode ser sutil ou 6bvia, de acordo com a
vontade do ritualista: uma forma desgastada de
caveira sobre uma pedra, uma forma tosca repre-
sentando a Lanca do Destino ou uma inscricao
detalhadissima em aramaico.

Quanto mais sucessos no teste de ativacao,
maior pode ser a marca. Normalmente a marca
possui 30 cm de largura por sucesso. O feiticeiro
pode optar por criar uma ilusao (tal como uma
referéncia ao Testamento de Longino) ou uma
imagem disfarcada (como um crucifixo que
parece ter sido causado por erosao) se assim
desejar, sendo necessario um teste de Inteligén-
cia + Erudicao (para criar um simbolo obvio com
uma mensagem implicita) ou Raciocinio +
Erudicao (para criar um simbolo escondido) para
apenas 0s que conhecem o signhificado saibam
ler ou reconhecer a marcacao. O ritualista decide
qual parada de dados vai utilizar (com a aprova-
cao do Narrador, outra rolagem podes ser feita —
tal como Raciocinio + Ocultismo).

Oferenda: a marca a ser inscrita deve ser desen-
hada ou aplicada na superficie a ser exibida. A
Inscricao pode ser escrita antes em um
pergaminho, por exemplo, e impressa na super-
ficie desejada. As marcacoes mais recentes estao
sendo feitas a mao, com giz ou sangue.

oo Rituais

Maldicao de Babel

Este ritual confunde a linguagem da vitima,
deixando-a incapaz de se comunicar. Mesmo
textos escritos nao fazem sentido; tanto mensa-

gens escritas a mao quanto as digitadas apare-

cem de modo incompreensivel. A Maldicao de
Babel nao € apenas um meio eficiente de contro-
lar a dispersao da blasfémia (e de boatos), mas
tambem € um meio eficaz contra o uso da Disci-
plina Dominacao em um alvo. O numero de
sucessos alcancados no teste de invocacao
determina a duracao deste ritual: uma hora por
sucesso ou até o proximo nascer do sol, o que
vier primeiro.

O alvo deve estar dentro do alcance da voz
quando este ritual for realizado. O teste para
ativar este poder € penalizado pela Perseveranca
do alvo.

Oferenda: a lingua de um animal ou de uma
pessoa.

Praga do Mentiroso
O personagem amaldicoa o alvo de tal forma




que, se ele pronunciar alguma mentira durante a
cena, besouros sairao de sua boca. O ritual
envolve uma acao disputada entre a Inteligéncia
+ Erudicao + Feiticaria Tebana do feiticeiro
contra a Perseveranca + Poténcia do Sangue do
alvo. Resistir a este poder € uma acao reflexa.
Oferenda: A carapaca de um inseto, inteira e
intacta.

Asas do Serafim

Este ritual permite ao feiticeiro aumentar sua
movimentacao - muito util para uma fuga ou
localizar um refugio antes que o sol raie no hori-
zonte.

Uma vez invocado, oritual se mantém efetivo até
o ritualista optar por cancela-lo. O ritual aguarda
em reserva ate o proximo nascer do sol e, caso
nao tenha sido utilizado, ele falha. A Forca de
Vontade ¢ utilizada quando o ritual é realizado.
Com a ativacao, o nivel de Feiticaria Tebana do
feiticeiro € o valor acrescido ao seu Desloca-
mento, por sucesso. Portanto, se o usuario tiver
trés circulos em Feiticaria Tebana e dois sucessos,
e acrescido 6 ao seu Deslocamento (se o person-
agem correr, seu Deslocamento € dobrado pelo
total ja modificado. Caso o invocador tenha um
Deslocamento inicial de 9 que € aumentado para
15, sua velocidade de corrida e 30). Este ritual
dura por uma quantidade de turnos equivalente
a Poténcia de Sangue do conjurador, pode ser
invocado apenas uma vez por noite e unica-
mente no ritualista. Acionar este poder € uma
acao reflexa. O bonus ao Deslocamento funciona
apenas enquanto o feiticeiro estiver viajando,
caso seja utilizado junto com um ataque ou para
realizar outro ritual, os efeitos se encerram
prematuramente.

Asas do Serafim nao pode ser utilizam em
conjunto com Celeridade. Se esta Disciplina ja
esta ativada ou é ativada com o ritual em efeito,
o rito falha ou acaba imediatamente e apenas a
Celeridade funciona.

Oferenda: duas penas de corvo

Exaltacao Sanguinea

Este poder foca o poder oculto do sangue e o
armazena, de forma semelhante a uma Reliquia
de Sangue. Diferentemente de magias mais
simples, o sangue nao fica disponivel apenas

como sangue. Mas fica guardado como um
verdadeiro reservatorio de vontade. Quando o
ritual e realizado, € inserida energia junto com o
objeto e, quando este e utilizado (normalmente
beijado, quebrado ou engolido), sao adiciona-
dos dois dados aos testes de Feiticaria Tebana. O
objeto (comumente um pingente ou um anel -
pode ser qualquer coisa com uma peérola
Incrustada) € entao consumido por qualquer
Santificado, e nao apenas pelo ritualista que o
conjurou.

Oferenda: uma pérola e o sacrificio de dois Vitae.

A Armadilha do Repouso

Este rito é uma defesa util contra a intromissao
de mortais, na melhor das hipoteses, e potencial-
mente letal, na pior delas. O que ele faz é criar
um cansaco sobrenatural ao mortal ou ghul que
estivera a menos de cinco metros de um
Membro em repouso. O primeiro mortal que se
aproximar do invocador enquanto este ritual
esta ativo precisa fazer um teste de Perseveranca
+Vigor, aplicando o Autocontrole ou Poténcia de
Sangue do personagem como penalidade. Se o
mortal falhar no teste, ele nao consegue desper-
tar ate que o vampiro acorde ou seja destruido.
Caso a Armadilha do Repouso seja invocada
enquanto o Membro estiver em torpor, a vitima
pode dormir ate ficar subnutrido e morrer.

Este poder afeta apenas mortais e ghuls, e dura
ate alguem cair na armadilha ou até o vampiro
acordar. Um unico vampiro pode ser alvo da
Armadilha do Sono igual ao seu Autocontrole.
Varias invocacoes do ritual permitem gque mais
vitimas sejam afetadas.

Oferenda: um pouco de alho moido - que o
ritualista chama de "areia do sono”

Ave das Tentacoes

Este ritual estranho faz parte do arsenal ensi-
nado a coalizao em Tebas, e faz referéncia a outra
magia antiga do Egito. Com este poder, o ritual-
Ista revela a culpa e imoralidade de um alvo,
desde que consiga olha-lo diretamente. A vitima
entdao vé um passaro fantasmagorico — normal-
mente uma coruja, mas repteis feiticeiros antigos
tambem citaram a aparicao de répteis. Algumas
encarnacoes possuem penas de flamejantes,
outras duras e gelidas; cada ave representa um




tipo de pecado, de acordo com o que o ritualista
estipular. A Ave das Tentacoes ataca o alvo no
mesmo turno em que o feiticeiro. O passaro
possul uma parada de dados igual a 10 menos a
Humanidade ou Moralidade da vitima; o ataque
ignora a Defesa. O bico e as garras espectrais
ferem apenas o alvo do ritual. Este passaro é
completamente intangivel para todas as outras
criaturas, incluindo espiritos e fantasmas.

O alvo do poder pode banir o passaro da existén-
cia obtendo sucesso num teste de Perseveranca
+ Autocontrole, penalizado pelo nivel de
Feiticaria Tebana do invocador. Esta acao é
instantanea, e deve ser realizada no turno do
pecador. Se a rolagem falhar, a ave continua a
existir.

A ativacao deste poder e penalizada pela Perse-
veranca do alvo,

Oferenda: uma pena de, no minimo, 10 cm.

Irradiacao Condenatoria

Com este ritual o feiticeiro impressiona, choca ou
amedronta curiosos com a gloria majestosa de
um santo ou o sadismo de um monstro furioso.
Quando o ritual e concluido, o vampiro adiciona
seus pontos em Feiticaria Tebana a todas as para-

das de dados envolvendo o uso de Presenca pelo
resto da cena. Aos olhos de terceiros, o feiticeiro
assume uma aparéncia sobrenaturalmente
exagerada, escurecida por uma malicia
intangivel, irradiando um calor infernal ou uma
luz angelical.

Os efeitos deste ritual nunca sao sutis — o poder
altera o personagem de maneira oObvia. A
aparéncia dele atrai a atencao das pessoas e
permanece em suas memorias. O personagem
sofre uma penalidade de -3 em todos os testes
sociais que envolvam sutileza ou delicadeza.
Caso o personagem tenha uma aparéncia
completamente sobrenatural (Humanidade
muito alta ou muito baixa, por exemplo, ou se 0s
pontos em Presenca e Feiticaria somarem juntos
sete ou mais), a penalidade pode se aplicar ao
teste de Dissimulacao, a critério do Narrador.

Os aspectos das Maldicoes que borram a
imagem do vampiro interferem neste poder -
Radiacao Condenatoria nao funciona atraves de
imagens captadas (como fotografia ou em
televisoes), mesmo gastando-se Vitae.
Oferenda: uma mascara, que pode ser cara ou
parata, simples ou ornamentada.




Prisao da Negacao

O alvo desta maldicao nao pode se comunicar,
olhar ou conversar com outra pessoa em particu-
lar, especificada quando o ritual e ativado. Por
uma hoite a vitima é forcada a evitar todo e
qualquer contato com o exilado. Se ela tentar
pronunciar o nome da pessoa que lhe foi
negada, sua voz falha por um breve momento.
Se o exilado e a vitima forem forcados a perman-
ecerem juntos — trancados nunca quarto, por
exemplo - ela sofre um bloqueio mental sobre-
natural; o exilado parece ser apenas uma salién-
cia ofuscada que nao pode ser vista. O teste de
ativacao € penalizado pela Perseveranca da
vitima. Caso se obtenha um éxito excepcional, o
alvo nao consegue nem mesmo ver qualquer
coisa que indique o exilado.

Oferenda: uma imagem ou objeto unico do
exilado, como uma fotografia ou um lenco
pbordado a mao por ele, que € queimado quando
o ritual é feito.

Resisténcia as Disciplinas

Dizem os boatos que este poder foi descoberto
no Monastério Negro na noite seguinte a destru-
iIcao do Monachus, e permite ao praticante de
Feiticaria Tebana a combater mais eficazmente
0s poderes dos outros Amaldicoados. Ativando
este ritual no proprio feiticeiro ou em qualquer
um ao alcance da sua voz, qualquer Disciplina
utilizada nele ou nas proximidades pode ser
resistida com uma acao disputada, mesmo que a
inicialmente o poder nao exija resisténcia. A
parada de dados da Disciplina a ser resistida nao
pode ser re-rolada.

Exemplo: Salomado, um Santificado feiticeiro,
acredita que outro Membro chamado Asher foi
submetido ao poder Mesmerismo, de um Ventrue.
Salomao fala com Asher pelo telefone, enquanto
segura a oferenda do ritual da Resisténcia as Disci-
plinas, e diz: "Asher, pense no que o Ventrue disse
para vocé. Vocé consegue se lembrar? Iente,
Asher!”. Dessa forma Salomao faz com que Asher
torne-se alvo do ritual, e este faz o teste de Perse-
veranca + Poténcia de Sangue novamente,
obtendo quatro sucessos, mais do que 0s trés
adquiridos pelo Ventrue. Asher agora esta livre e
pode desobedecer a sugestao implantada pelo
Lorde. “Sim, sim!” Asher responde, “ele queria que
eu espionasse voceé..."

Oferenda: qualguer simbolo sagrada judaico-
cristao ou islamico, tal como uma estrela de Davi,

uma manta de oracao ou um rosario.

Santidade

Este ritual preenche um espaco com uma
ressonancia sacra ou maldita, alterando de
forma tangivel a atmosfera e aparéncia do lugar.
O espaco - que deve ser um unico comodo,
separado dos demais e escondido da vista
quando o ritual é realizado - € "alinhado” com
este poder para garantir um bonus a todos 0s
testes envolvendo uma Habilidade determinada,
iIndependentemente de quem tenha realizado o
ritual, quando a acao € realizada dentro do
espaco afetado. O bdnus é equivalente ao nivel
de Feiticaria Tebana do feiticeiro por um nimero
de horas igual a quantidade de sucessos obtidos
no teste de ativacao, mais dols.

Apenas uma Habilidade pode ser escolhida
durante a invocacao do ritual, mas apenas algu-
mas capacitacoes sao afetadas por este poder:
Erudicao, Empatia, Intimidacao, Ocultismo e
Persuasao. O ambiente se torna favoravel a
quem utiliza a Habilidade, tornando-se quieto e
sereno para quem utiliza Erudicao, sombrio e
desconfortavel quando se foca Intimidacao ou
com uma acustica dramatica para quem utiliza
Persuasao. A despeito do efeito exato, o poder é
claramente sobrenatural - quartos assustadores
podem ranget, gemer ou fazer com que as som-
bras se mexam, da mesma forma, um lugar
sereno pode possui uma sonoridade calmante e
a luz das vezes regulares, sem trepidacoes. Santi-
ficados feiticeiros devem ter cuidado quanto
utilizam este ritual, pois aplicacoes descuidadas
podem resultar na quebra da Mascara.
Oferenda: um objeto decorativo, como
tapecaria ou carpet, ou um objeto que simbolize
a acao a ser abencoada, como uma espada.
Quando a duracao do ritual se esgota, o lugar
recebe uma fina camada de poeira e cinzas.

Proibicao do Sangue*
(*ritual de nivel = ou ++s+)
Com este poder o Membro pode evitar que um
ghul use Disciplinas. O ghul deve estar sob efeito
de Vinculum com o personagem (entretanto,
caso este seja um ritual de nivel 4, o poder pode
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ser aplicado em qualquer ghul). Se o jogador
obtiver um éxito excepcional durante a invoca-
cao, o ghul nao podera utilizar nenhuma Discip-
lina. Um unico sucesso previne o escravo de
sahgue de utilizar apenas poderes nao-fisicos
{fmpeto, Celeridade e Resiliéncia funcionam
normalmente, mas todas as outras Disciplinas
nao podem ser utilizadas). Os efeitos deste ritual
duram por um més.

Oferenda: uma maca, que deve passar das maos
do vampiro para o ghul (que nao precisa aceitar
0 presente por livre e espontanea vontade).
Assim que este toca a maca, ela se desfaz instan-
taneamente.

ooe Rituais

Caricia do Pecado

O alvo deste poder sofre um dano maior da
proxima vez que for ferido. O ferimento e atual-
izado em um grau. Dessa forma, trés niveis de
dano contundente se tornam trés niveis de dano
letal, e trés niveis de dano letal tornam-se trés
niveis de dano agravado (ferimentos agravados
nao aumentam de nenhuma maneira, e 0s
efeitos do ritual se perdem). Se, no final da noite,
o alvo nao houver sofrido qualguer tipo de dano,
o ritual termina, embora possa ser invocado um
novo feitico na noite seguinte. Se o alvo estiver
com Resiliéncia ativada, esta Disciplina anula os
beneficios do ritual para o proximo ferimento,
quando o dano for agravado. A ferida em
questao inflige o seu dano aumentado, agra-
vado, que por sua vez sera regredido pela Resil-
iéncia.

A acao para ativar este poder é disputada entre a
Inteligéncia + Erudicao + Feiticaria Tebana do
feiticeiro contra a Perseveranca + Poténcia do
Sangue do alvo (a resisténcia e reflexa). O alvo
nao sabe que esta sendo vitima de um ritual e
nao sabe por que seu ferimento é tao severo.
Oferenda: Um pedaco de papel, no qual o nome
do alvo deve ser escrito. O papel € entao quei-
mado sob as vistas do alvo enquanto o ritual e
Invocado.

Maldicao do Desespero
O feiticeiro amaldicoa o alvo em relacao a uma

acao especifica. Da proxima vez que o alvo
engajar-se nesta acao sua parada de dados
normal nao € rolada. Ao invés do teste normal e
feito um teste de sorte. A maldicao pode ser
geneérica ("Seu proximo ataque em combate esta
destinado a falhar!") ou especifica ("Quando vocé
se alimentar de um cristao cego a meia-noite..."),
0 quanto o conjurador desejar. A maldigao
permanece ate que se realize. Se o alvo suspeitar
que esteja amaldicoado por este ritual, o jogador
pode gastar um ponto de Forca de Vontade e
fazer um teste de Autocontrole + Perseveranca.
Se a rolagem obtiver mais sucessos dos que 0s
que foram adquiridos na invocacao da maldicao
esta chega ao fim sem se concretizar. A acao para
ativar este poder e disputada entre a Inteligéncia
+ Erudicao + Feiticaria Tebana do feiticeiro
contra a Perseveranca + Poténcia do Sangue do
alvo. Resistir desta maneira € uma acao reflexa.
Oferenda: Uma mecha de cabelos do alvo.

A Béncao de Sao Judas

Este ritual incrusta no ritualista uma protecao
divina enquanto estiver viajando em um
territorio nao-familiar. O poder para aqueles que
impediriam ou confinariam o viajante,
deixando-o livre para seguir seu caminho.
Enguanto o ritual estiver em efeito, as pessoas
sentem a falsa sensacao de que € ha protetor
invisivel — alguem escondido que protege o
Santificado, mesmo que isso parece falso ao
observador. O ritual nao cria uma ilusao — apenas
provoca o sentimento de uma presenca a mais,
deixando que o acompanhante racionalize o que
achar melhor: um possivel assaltante diria
“Melhor checar atras dos arbustos pra ver se nao
tem ninguém cuidado dele” ou "Acho que tem
alguém vindo daquela direcao na estrada”
Qualquer personagem que tentar interferir o
viajante precisa, antes, obter um numero de
sucessos igual ou maior que o invocador num
teste de Perseveranca + Autocontrole. Mesmo
com o sucesso do importunador, o feiticeiro
recebe um bonus de +3 em testes de Intimida-
Cao.

Se o ritual for invocado em outra pessoa que nao
o feiticeiro, o alvo deve gastar um ponto de Forca
de Vontade, alem do proprio conjurador, para
ativar o ritual. Se o alvo nao e voluntario, a
parada de dados € penalizada pela Perseveranca
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dele. O ritual dura uma hora por sucesso e so
funciona em territorio que nao lhe é familiar -
nao surte nenhum efeito em territério conhe-
cido.
Oferenda: uma moeda que esteja fora de circu-
lacao

O Olho do Escrivao

Este ritual permite ao feiticeiro absorver e
memorizar rapidamente uma grade gquantidade
de informacao, de forma clara e objetiva - diver-
sos Ungidos carregavam mensagem complexas
e secretas desta forma. O ritual é invocado (no
proprio vampiro ou em outra pessoa) quando o
individuo aprende um segredo, informacao ou
uma mensagem que |lhe convém. Informacoes
memorizadas com o ritual sao perfeitamente
claras (nenhum teste de Inteligéncia é
necessario, consulte a pagina 44 do livro de
regras do Mundo das Trevas) por um numero de
meses igual a Inteligéncia do personagem. Apos
este periodo as lembrancas sao perdidas. Esta
perda de informacao €& propria do ritual,
portanto a Vantagem Memoria Eidética nao se
aplica. Obviamente um Membro pode simples-
mente escrever a informacao em questao, mas
poucos Ungidos desejam manter lembretes por
seus caminhos.

Oferenda: um pedado amarelado de papel
velho.

Sangue Flamejante

O sangue do feiticeiro é transformado em com-
bustivel para o fogo dos justos. O individuo que
causa dano letal ou agravado ao conjurador em
combate proximo € queimado pela chama
sagrada que extravasa do corpo do ritualista
guando ele e cortado, perfurado ou penetrado
de qualquer outra forma. Trate o Sangue Flame-
jante como uma acao reflexa. O fogo causa dano
letal igual ao numero de sucessos obtidos no
teste de ativacao menos o nivel de blindagem
que o atacante esteja utilizando. A chama nao
causa dano a qualquer outra pessoa ou objeto e
nao provoca frenesi a ninguém gue nao tenha
ferido. Uma vez ativado, o Sangue Flamejante
reage a um numero de ataques igual aos pontos
do feiticeiro em Feiticaria Tebana. Se o ritual nao
e utilizado totalmente até o final da cena,

qualquer resquicio das chamas divinas desapa-
rece. Apenas um Sangue Flamejante pode ser
usufruido por turno.

Oferenda: um objeto em chamas, no minimo
uma grande e intensa tocha.

Acoite Além da Morte

Este ritual treina a vontade do vampiro para
durar um pouco mais apos sua derrota - ou
destruicao. O alvo do ritual (normalmente o
proprio conjurador) pode realizar uma acao
simples imediatamente antes de entrar em
torpor ou ser levado a Morte Final. A acao a ser
realizada € escolhida quando o ritual é feito e
nao pode mudar, apesar de poder mudar se o
ritual foi feito novamente. O poder afeta apenas
vampiros, e cada Membro so pode estar sob o
efeito de Acoite Além da Morte por vez.

A acao prescrita pode ser qualquer coisa que o
Individuo possa realizar em um turno. Geral-
mente significa uma acao instantanea, mas o
sujeito pode escolher uma acao estendida, como
a tentativa de outro ritual de Feiticaria Tebana, se
acreditar que consegue realiza-lo com um unico
teste. O Arcebispo de Napoles € famoso (e talvez
lendario) por realizar o ritual Estigmas no
momento da sua destruicao, dando tempo para
que o assassino fosse morto pelos seus guardas.
Se 0 corpo do vampiro estiver fisicamente inca-
paz de realizar a acao estipulada (um vampiro
sem a lingua nao pode recitar uma oragao, por
exemplo) o ritual € perdido. Vampiros proximos a
ruina se mostraram capazes de realizar feitos
notaveis com linguas mumificadas.

Caso este ritual seja realizado em um alvo volun-
tario gue nao seja o feiticeiro, o beneficiado deve
gastar um ponto de Forca de Vontade para ativar
0 poder, aléem do conjurador. Embora o alvo
possa solicitar qual acao queira realizar, apenas o
ritualista tem o poder de fazer com o corpo reaja.
Alem de tudo, a acao imposta sO € ativada
quando o alvo entra em torpor ou € destruido. Se
o0 beneficiado nao pode recusar a ordem ("Vocé
vai revelar a localizacao do seu senhor antes de
ser destruido!”) o teste de ativacao € penalizado
pela Perseveranca do alvo. Acoes auto-
destrutivas (“Se jogue no fogo quando entrar em
torpor!”) falham automaticamente quando
aplicadas contra a vontade do vampiro.
Oferenda: um pedaco de carne do alvo (o que
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representa um de dano letal) que deve ser cole-
tada na cena em que o ritual € realizado. O feiti-
ceiro devora as cinzas do ritual para que ele
tenha sucesso.

A Béncao do Legionario

Semelhante a maldicao Caricia do Pecado, este
ritual gera sofrimento aos inimigos da coalizao.
Este poder, ou algum semelhante, foi utilizado
por Sao Daniel para abencoar as armas da Legiao
Tebana. O feiticeiro focaliza este ritual em uma
arma ao beijar sua lamina ou outra superficie
mortal. O dano da arma e acrescido de acordo
com a pontuacao do ritualista em Feiticaria
Tebana. Este bonus se aplica a um numero de
ataques equivalente a quantidade de sucessos
obtidos no teste de ativacao. Estes ataques
abencoados podem ser deferidos em qualquer
momento da mesma noite em que foram conju-
rados. Cada ataque deve ser invocado atraves de
uma oracao a escolha do guerreiro, e deve ser
recitada quando o ataque é feito. Golpes sacros
nao realizados antes do nascer do sol sao perdi-
dos. Revolveres e outras armas de projéteis nao
podem ser abencoadas com a Béncao do
Legionario. Uma arma pode ser abencoada

apenas uma vez por noite.

Oferenda: a arma abencoada é a oferenda.
Entretanto, diferentemente das oferendas
comuns, a arma é enfraquecida ao invés de
destruida. Assim gque os atagques tenham sido
deferidos, o indice de dano da arma é reduzido
em um. Usos seqguidos deste ritual destroem a
arma.

A Marcha do Faraé

Outro ritual que foi adaptado das tumbas do
Egito, a Marcha do Farad oferece ao feiticeiro
uma manifestacao sobrenatural da antiga
realeza. Quando o ritual € ativado o feiticeiro
recebe a dadiva do Farao: ninguém pode toca-lo
(com a mao ou qualquer objeto), nem mesmo
olha-lo diretamente, pelo restante da cena. O
nome do ritual provém do seu terceiro efeito:
nenhum individuo pode ser aproximar a menos
de nove passos do feiticeiro. Quem ser aproximar
mais que isso imediatamente se distancia, a
menos que deseje se ferir. Apenas quem olha
diretamente para o feiticeiro durante a realiza-
cao do ritual é afetado por ele. Quem deseje
violar este espaco (para encarar ou atacar o
conjurador, por exemplo) deve ser bem suce-




dido num teste de Perseveranca + Presenca e
gastar um ponto de Forca de Vontade. Este
esforco € uma acao estendida com dados adicio-
nais a cada turno, e mesmo assim deve-se gastar
a Forca de Vontade todos os turnos em que fizer
a rolagem. E necessario um nimero de sucessos
Iguais aos do ritualista. Quem tenta resistir a este
poder nao pode realizar nenhuma outra acao a
nao ser tomar a coragem para gquebrar o feitico.
Exemplo: Salomao, um Bispo dos Santificados,
invocou a Marcha do Farao na presenca de Mat-
thew, um infante espido, e obteve cinco sucessos
na ativacao do ritual. Matthew imediatamente
recua de Salomao, desvia seus olhos para o chao e
percebe que nao consegue olhar para o Bispo. Em
seu turno, Matthew gasta um ponto de Forca de
Vontade e tenta sobrepujar a magia de Salomao:
“Enfrente-o!” Matthew sussurra para si mesmo
“Vocé esta com medo de qué?” seu teste de
Perseveranca+ Presenca (sem a adicao de dados
por causa do gasto da Forca de Vontade) gera dois
sucessos. O Bispo caminha até o computador e
comeca a digitar. Na proxima acao Matthew gasta
outro ponto de Forca de Vontade e obtem trés
sucessos, se igualando a quantidade necessdria
para vencer o fritual. Ele segura no pulso de
Salomao e diz “Desculpe-me Bispo, mas estes
arquivos ndo sao para voce.”

Assim que o observador tenha sobrepujado o
ritual, ele nao pode ser alvo do mesmo poder
pelo restante da cena. Qualquer um que o feiti-
ceiro tocar ou faca contato visual estard comple-
tamente livre do ritual.

O ritualista pode continuar ativando este ritual
para afetar outras pessoas, ou para substituir os
sucessos do primeiro teste por um segundo -
mas 0s personagens que estao resistindo ao
poder do ritual mantem a quantidade de suces-
sos que tenha obtido ate o momento.

Oferenda: uma jola de ouro, de jade ou de safira.

Visoes da Vontade

O feiticeiro toca um objeto e insere uma intensa
visao psiquica, que ele mesmo criar. Quando a
proxima pessoa tocar o artefato recebera um
forte vislumbre mental de formas e sons.
Qualquer coisa que o conjurador imaginar pode
ser inserida na visao, que dura uma quantidade
de turnos equivalente aos sucessos obtidos no
teste de ativacao. A mensagem € extremamente

forte, e pode ser utilizada para persuadir, escla-
recer, amedrontar ou intimidar a vitima.

O feiticeiro pode planejar uma visao com simples
fatos e instrucoes (como descrever uma jornada
atraves de um lugar estrangeiro, por exemplo, ou
conjurar a imagem de um homem sabio) ou
pode realizar uma acao Social (utilizando Habili-
dades como Expressao, Intimidacao ou
Persuasao). A parada de dados exata depende
do estilo e do proposito de cada visao, mas e
sempre baseada na memaoria ou imaginacao do
ritualista. Como a personalidade do invocador
nao precisa fazer parte da mensagem, Atributos
Sociais ou Mentais sao igualmente viaveis para a
parada de dados. Por exemplo, uma visao que
tenta amedrontar alguém necessita de um teste
de Presenca ou Inteligéncia + Intimidacao. Outra
que tem como objetivo advertir ou tranquilizar a
vitima necessita de uma rolagem de Raciocinio
ou Manipulacao + Persuasao. Geralmente o teste
e disputado pela Perseveranca + Autocontrole
do observador, mas € o Narrador quem tem a
palavra final para decidir a parada de dados
tanto do feiticeiro quanto da vitima. Defina a
parada quando uma visao € criada; nao role ate
que a ilusao seja vivenciada. Enquanto isto
ocorre, o observador nao fica ciente do seu
proprio corpo nem do que acontece ao seu
redor. Mesmo que a vitima nao seja afetada pelas
Habilidades roladas pelo feiticeiro, a experiéncia
continua até chegar ao desfecho necessario ou o
observador resistir a presenca fisica da visao -
para isto deve-se rolar um teste estendido de
Perseveranca + Autocontrole, sendo necessario
uma quantidade de sucessos iguais aos obtidos
durante o teste de ativacao. Cada rolagem repre-
senta um turno.

Exemplo: um ghul cacador-de-recompensas esca-
vando em Jerusalém se depara com uma urna na
qual foi inserida Visoes da Vontade mil anos atrds,
e é induzido a um transe com visoes terriveis de
pessoas sendo torturadas. O feiticeiro que criou
estas visoes tentava amedrontar quem tentasse
seguir adiante na tumba enquanto ele estad entor-
pecido - para esta visdo foi utilizada a parada de
Raciocinio + Intimidacao do conjurador. O ghul
tenta resistir a visao e realiza um teste de Persever-
anca + Autocontrole e obtem éxito: ele esta assus-
tado, mas nao amedrontado. Entretanto, o ghul
tenta escapar da iluséo infernal e, para isso, realiza
uma acao estendida de Perseveranca + Autocon-
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trole e precisa obter seis sucessos (a quantidade
adquirida na invocacao do ritual um milénio
atras). Mas obtem apenas um sucesso na primeira
rolagem e continua a ver a cena vil dentro da sua
cabeca... sem perceber que zumbis que estavam
nas catacumabas estao se aproximando dele.

Uma visao nao possui data limite e pode
permanecer por milénios. Este ritual propor-
ciona a visao apenas uma vez, pela proxima
pessoa que tocar o objeto, mas o feiticeiro pode
escolher inserir no artefato mais tempo de visao
gastando mais pontos de Forca de Vontade
neste ritual. Para isso deve passar mais um turno
com o objeto para cada ponto investido. A Forca
de Vontade extra so pode ser investida apos o
ritual estar completo e antes dele soltar o objeto.
Este investimento nao necessita testes — o feiti-
ceiro precisa apenas continuar tocando-o. Lemb-
rando que o personagem pode gastar apenas
um de Forca de Vontade por turno.

Oferenda: o objeto utilizado como hospedeiro
da visao, que nao pode ser maior que um cranio
humano. Quando o ultimo momento da visao for
experimentado, o artefato se transforma em po.

eoee Rifuals

Dadiva de Lazaro

Uma invocacao bem sucedida deste ritual
devolve aos mortos uma aparéncia de vida,
embora seja um eco palido do que ja foi um dia.
Apesar de o rito certamente reanimar o morto,
ele nao traz a alma de volta ao corpo e nem sua
lenta putrefacao. O poder cria efetivamente um
zumbi dolorosamente consciente, que provavel-
mente deseja apenas que o deixem descansar
em paz. A principio, todas as faculdades anteri-
ores da pessoa podem ser utilizadas (ainda tem
acesso as suas Habilidades anteriores, mas nao
possui Forca de Vontade). O pobre-diabo nao
pode curar ferimentos e nem sofre penalidades
devido ao dano. A quantidade de noites que a
criatura permanece animada € igual ao numero
de sucessos obtidos no teste de reanimacao.
Para cada dia em que a criatura estava morta
antes da invocacao, subtrala um ponto de
qualguer Atributo Fisico, Mental ou Social, a
escolha do Narrador, e também faca o mesmo
para cada dia em que estiver reanimado por este

ritual. Quando qualquer Atributo for reduzido a
Zero, assuma que quaisquer testes envolvendo
aquela caracteristica falham automaticamente.
Varias reanimacoes do mesmo cadaver sao
possivels, mas sequencialmente mais perturba-
doras e menos uteis. Um cadaver ambulante que
perder todos os seus pontos de Vitalidade por
dano letal estara ferido demais para locomover-
se, mas ainda estara consciente e possivelmente
ate mesmo capaz de se comunicar (dependendo
do tipo de dano recebido e a quais partes de seu
Corpo).

O vampiro que realiza este ritual € o unico que
pode comandar o zumbi. Porém, este vampiro
pode instruir o cadaver a aceitar o comando de
outros individuos. O cadaver deixado sozinho
nao realiza nenhuma acao por vontade propria;
ela precisa de um comando, e sem duvida
lamenta o fato de ser forcada a executa-lo.

Um cadaver sofre dano (letal, contundente e
agravado) da mesma forma que em vida.
Permanece ativo ate que sua caixa de Vitalidade
mais a direita seja preenchida por dano agra-
vado. Um zumbi nao sangra até a morte ao ter
sua caixa de vitalidade preenchida com dano
letal, e deve ser atacado repetidas vezes ate ser
completamente destruido.

Oferenda: Uma hostia colocada sob a lingua da
pessoa morta.

Estigmas

Embora a maioria dos rituais de Feiticaria Tebana
possua um saboracurado do Antigo Testamento,
Estigmas usa o proprio sofrimento do Principe
da Paz do Novo Testamento e o transforma em
uma arma de punicao divina. A vitima deste
ritual deve estar dentro do campo visual quando
este poder é Invocado. Ela sangra por seus
pulsos, pes e torso - as cinco chagas tradicionais
de Cristo. Os mortais sofrem um ponto de dano
letal por turno por perda de sangue, enquanto
Membros perdem um Vitae a cada turno. Se um
vampiro ficar sem Vitae durante o procedimento
deste ritual, passara a sofrer dano letal e muito
provavelmente entrara em frenesi (veja pag. 178
do livro basico). Um vampiro cuja caixa de vitali-
dade mais a direita tenha sido preenchida por
dano letal desta forma entra em torpor (veja pag.
175).

O teste de ativacao deste poder € penalizado
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pelo Vigor do alvo. O numero de turnos nos
guais o alvo sofre os Estigmas € igual ao niumero
de sucessos alcancados no teste de Feiticaria
Tebana.

Oferenda: Um crucifixo, que sera reduzido a
cinzas guando o ritual for realizado.

Refugio Sagrado

Este ritual aumenta a protecao em volta de um
unico comodo ou camara que nao seja maior
que 10 metros quadrados, prevenindo que
durante um unico dia a luz do sol entre na area.
PO e sujeira voam para rachaduras na parede e
no teto, e as frestas das portas sao reduzidas. Se
janelas forem quebradas ou cortinas arrancadas
durante o dia, uma densa neblina de poeira
iImpede a luz do sol de entrar mais do que alguns
centimetros no comodo. Note que o poder deste
ritual afeta apenas a luz do sol. Individuos dentro
da camara podem ver e agir normalmente, e luz
artificial ou do fogo iluminam normalmente. Este
ritual expira apos uma hora que o sol tenha se
posto e so afeta um comodo que esteja inteira-
mente fechado. Ele nao cria um “cubo de
protecao” no meio de um descampado e nem
oferece abrigo do sol em uma varanda sem pare-
des, por exemplo.

Oferenda: uma pitada de rocha obsidiana
esmagada.

Luz Purificadora

(ritual de exorcismo)

Com a Luz Purificadora o feiticeiro cria uma fonte
de luz (fogo, luz da lua ou até mesmo um fungo
luminescente) com a habilidade mistica de repe-
lir um espirito possessor. O brilho da luz parece
se ploriferar, criando uma cor branco-dourada e
preenchendo cada pedaco do lugar afetado.
Quem observa de fora enxerga raios aleatorios
saindo de qualquer fresta do lugar: até mesmo
pequenas rachaduras e buracos deixam a luz
transpassar. Qualquer espirito que esteja possu-
indo um corpo gue nao seja o proprio ira ceder a
iluminacao, perdendo instantaneamente todas
as acoes do turno. Ele deve abandonar o corpo
que esta possuindo ou sacrificar um ponto de
Forca de Vontade. Enquanto o conjurador manti-
ver o ritual, o espirito sofre uma penalidade em
todas as acoes nao-reflexas igual aos pontos de

Feiticaria Tebana do feiticeiro e deve gastar um
ponto de Forca de Vontade para se aproximar ou
atacar o ritualista. Nenhum bonus € recebido
com este gasto.

O teste de rolagem deste ritual € penalizado pela
Perseveranca do espirito (ou o Atributo de
resisténcia que for mais apropriado a situacao). A
Luz Purificadora dura por uma cena, enquanto o
feiticeiro nao realizar nenhuma outra acao a nao
ser manter o ritual e se mover no maximo ate a
metade do seu Deslocamento. Este poder pode
ser utilizado apenas num espirito que esteja
invadindo um corpo; nada acontece quando
estiver desencarnado — ou em um corpo que nao
esteja possesso. A Luz Purificadora nao surte
efeito em corpos possuidos por vampiros utili-
zando Dominacao 5.

Oferenda: um espelho (Tamanho 1 ou maior) de
prata ou ouro polido, que se vaporiza na luz do
ritual.

O Chamado de Amoniel

Este ritual foi descoberto em uma catacumba de
Tebas na primeira noite em que o anjo Amoniel
cedeu a Feiticaria Tebana aos Santificados, mas
foi renomeada de acordo com o dia de Sao
Daniel. Este ritual simplesmente permite ao feiti-
ceiro despertar tranquilamente a qualquer hora
do dia, sem nem mesmo planejar quais criterios
sejam nhecessarios para acordar. Esta magica
envolve um pequeno grau de clarividéncia,
como se 0 personagem pudesses despertar pro
causa de um estimulo muito distante para se
ouvir ou sentir - em resumo, o feiticeiro acorda
automaticamente quando seu sono € pertur-
bado. Ele pode até mesmo despertar em casos
que normalmente nao incomodariam um vam-
piro em repouso, como as horas do dia, a entrega
de uma encomenda ou a heve caindo.

O alcance desta clarividéncia € extremamente
limitado, o feiticeiro nao fica ciente de nada além
do prédio ou imediacoes da onde dorme, mas 0s
limites especificos ficam a critério do Narrador.
Como linha guia, assuma que o feiticeiro
percebe qualquer coisa como se estivesse acor-
dado e andando em volta do corpo adormecido.
Por exemplo, o ritualista pode ouvir a batida da
porta de um carro que esta do lado de fora do
seu refugio, mas nao do motor ligado. Ele pode
ficar ciente da chuva caindo no telhado, mas nao
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de que uma tempestade se aproxima. Ele pode
sonhar que esta sentado em uma fogueira acesa
sobre seu corpo em repouso quando vé olhos
brilhantes ao lado do fogo, mas nao consegue
discernir que algo se move na escuridao. O vam-
piro em repouso nao precisa necessariamente
ver ou ouvir estes estimulos, mas ele sabe o que
esta acontecendo.

Assim que despertar, ele pode permanecer acor-
dado sem nenhuma acao estendida. Vitae ainda
deve ser gasto normalmente para despertar para
a noite. Um vampiro sob os efeitos deste ritual
ainda pode utilizar os sucessos da ativacao deste
ritual ao inves da sua Humanidade, a sua escolha,
para determinar a parada de dados durante o
dia. Este poder dura por um numero de horas
igual ao indice de Feiticaria Tebana do conjura-
dor, que comeca a contar a partir do momento
que ele acorda. Quando estas horas tiverem
terminado, sua parada de dados € limitada pela
Humanidade novamente (para informacoes
mais completas sobre as regas de despertar
durante o dia, consulte Vampiro: o Requiem pag
184).

Se nada acordar o feiticeiro, o ponto de Forca de
Vontade para a ativacao deste ritual continua
pago e o ritual é desperdicado.

Oferenda: um passaro branco, vivo ou morto.

A Revelacao da Fera

O feiticeiro incita a Fera em uma manifestacao
fisica malévola. A vitima deste ritual pode ser
qualguer vampiro que o ritualista possa ouvir -
incluindo o proprio conjurador. Seus dentes -
todos eles — crescem e se afiam. Os olhos ardem
como um fogo selvagem. Seus dedos se curvam
e ficam mais ossudos. Membros que estejam na
presenca da Revelacao da Fera devem fazer um
teste estendido para resistir ao frenesi de medo.
Os sucessos necessarios para sobrepujar o medo
precisam ser iguais aos obtidos pelo conjurador
no teste de ativacao.

Mortais e ghuls que olharem para a Revelacao da
Besta correm de panico. Ghuls e afins apavora-
dos devem gastar seus turnos fugindo (se mov-
endo ao menos o seu Deslocamento para longe
do vampiro) até nao poderem mais ver os efeitos
da Revelacao da Besta. Todas as acoes nao-
reflexas sofrem uma penalidade equivalente ao
nivel de Feiticaria Tebana do ritualista. Mortais




perdem automaticamente um ponto de Forca de
Vontade quando véem o vampiro a primeira vez,
na cena em que o poder € manifestado. Mortais
e ghuls devem gastar um ponto de Forca de Von-
tade para terem coragem de atacar a vitima
deste ritual (nenhum bénus é fornecido com
este gasto).

O teste para a ativacao deste poder € penalizado
pelo Vigor do alvo. A Revelacao da Fera dura por
uma cena ou até o feiticeiro decidir encerrar o
poder, 0 que vier primeiro.

Oferenda: o cranio de um cadaver mortal, tanto
faz se esteja limpo ou com pedacos de carne.

Marca do Amaldicoado

Com um borrifo de sangue e uma oracao, o feiti-
ceiro pode proteger um refugio contra agueles
que poderiam invadir seu lar e causar algum mal
a vampiros adormecidos. Um ponto de Vitae
deve ser utilizado para cada ponto que se tenha
em Refugio (Tamanho), com um gasto minimo
de um. Este Vitae pode ser doado por qualquer
vampiro, voluntariamente ou nao; nao e preciso
ser o sangue do conjurador.

O Vitae deve ser colocado sobre portas e janelas,
sendo visivel para visitantes e invasores.
Qualquer mortal ou criatura sobrenatural que
entre no refugio com a intencao de causar algum
mal ao vampiro em repouso recebe um ponto de
dano letal para cada sucesso obtido no teste de
ativacao. Este dano possui uma origem comple-
tamente sobrenatural - feridas surgem na pele, o
estbmago regurgita sangue, 05505 quebram
subitamente — e nao pode ser esquivado ou
bloqueado por Blindagem. Um invasor que
conheca como o ritual funciona pode tentar
esconder suas intencoes dele proprio, enga-
nando a analise magica do ritual e evitando todo
o dano com um teste de Perseveranca +
Dissimulacao penalizado pelos pontos de
Feiticaria Tebana do ritualista. Ressaltando que
visitantes e invasores que nao desejem ferir o
vampiro nao sao afetados pelo ritual, mas isso
nao evita que eles nao desenvolvam intencoes
violentas uma vez que estejJam dentro do
recinto.

Assim que a Marca do Amaldicoado esteja ativa,
o dano aplicado contra intrusos € reduzido na
medida de um por noite, até que o poder acabe
completamente. Lavar ou remover 0 sangue nao

acaba com os efeitos do ritual, mas reduz o dano
e a duracao do ritual em dois. Um refugio so
pode ser alvo de um ritual por vez; novas invoca-
coes deste poder substituem a anterior.
Oferenda: Vitae, como descrito acima.

A Cancao da Vitima

Da mesma forma que um predador atrai suas
presas, 0s vampiros atraem os mortais. Este ritual
seduz o gado até o lar do cacador com um sutil
chamado fisico. O feiticeiro escolhe um lugar
afastado onde deseja que sua presa va, tal como
um jardim escondido ou um galpao abando-
nado, e planta uma muda de arvore espinhenta,
que sera utilizado como oferenda para este
ritual. A planta enche a mente dos mortais com
sensacoes de esperanca, fé e temor. Esta cancao
alcanca casas € ruas proximas, um equivalente a
tantas guadras quanto o nivel de Feiticaria
Tebana do invocador.

A Cancao da Vitima afeta mentes preocupadas,
pessoas distraidas durante caminhadas e
viajantes que nao tem para onde ir a nao ser ate
a planta e sua sensacao indefinida. A vitima
simplesmente se aproxima do arbusto como
uma alma perturbada se aproxima de uma igreja
no meio da noite. Uma vez vitimado da arvore, o
alvo se senta e pondera, sonha e explora suas
lembrancas mais antigas. Enqguanto medita, abre
espaco para que o vampiro se alimente. Quando
a aurora chega, a vitima se surpreende em ter
passado a noite inteira pensando, sonhando ou
talvez até rezando, e nao tem conhecimento de
que foi atacada.

De modo mais abstrato, a Cancao da Vitima é
utilizada para se ter uma alimentacao tranquila e
serena. Cada sucesso obtido no teste de ativacao
rende ao feiticeiro um de Vitae. Esta interpreta-
cao do ritual e recomendada para ser utilizada
em periodos entre-cronicas, e pode ser utilizada
como uma noite de trabalho - enquanto o ritual-
ista faz outras tarefas, a presa vem e espera por
ele onde esta a muda de arvore. Quando
utilizado em uma historia densa, este ritual atrai
um ou mais mortais para o feiticeiro se alimentar.
O maximo de pessoas atraidas por um periodo
de quatro horas € equivalente a metade dos
sucessos obtidos no teste de ativacao. Quando
aplicado sobre um individuo especifico, o poder
pode ser resistido em uma acao disputada de
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Inteligéncia + Erudicao + Feiticaria Tebana
contra a Perseveranca + Autocontrole do mortal.
Quem consegue resistir a Cancao da Vitima nao é
afetado pelo ritual e nao se aproxima da arvore,
embora possa sonhar com ela.

Um personagem sob os efeitos da arvore que
seja atacado ou surpreendido de alguma outra
forma acorda imediatamente, mas nao os que
forem alvos de um Beijo sutil. Personagens
podem tentar resistir ao Beijo como de costume,
mas assuma que eles nao foram surpreendidos
pelo ato. Nos anos 50 este ritual foi muito
utilizado por Santificados ingleses, que coleta-
vam desabrigados para um proposito desconhe-
cido. Os sem-teto nunca foram vistos nova-
mente. No sul da América este ritual € chamado
de A Queima do Arbusto.

Oferenda: uma arvore, arbusto ou flor espin-
henta viva, que lentamente murcha na medida
em qgue o ritual vai se acabando.

LancadeFé

Com este ritual o Santificado pode surpreender
seus inimigos apenas com a propria vontade. O
numero de alvos afetados € igual ao nivel de
Feiticaria Tebana do invocador, e apenas os que

podem ser olhados diretamente podem ser
vitimas. O feiticeiro pode optar incluir menos
vitimas ou seleciona-las, se assim desejar. A
vitima mais préoxima do feiticeiro sofre dano letal
igual aos sucessos obtidos no teste de ativacao.
A segunda pessoa mais proxima um ponto a
menos de dano e assim por diante, até que todas
as vitimas tenham sido afetadas ou o poder nao
cause mais dano. Os alvos nao precisam estar
alinhados nem organizados, uma vez que a
Lanca de Fe nao possui uma trajetoria especifica.
Defesa e Blindagem nado ajudam as vitimas, e
este ritual nunca erra. O feiticeiro nem mesmo
precisa se mover para aplicar este poder, mas
muitos feiticeiros realizam este ritual com gestos
e grandes proclamacodes de fé. As feridas surgem
exatamente como se as vitimas sofressem uma
perfuracao ou um corte de uma lanca, com o
sangue manchando as roupas.

O teste de ativacao este ritual e penalizado pelo
Vigor mais alto dentre os alvos escolhidos.
Oferenda: um pingente de metal ou uma
estatueta na forma de um crucifixo ou de uma
lanca (Tamanho 1 ou maior)




eccee Rituals

Transubstanciacao

O personagem transforma uma substancia ou
objeto em outro. Pode ser agua em sangue, por
exemplo, um galho de arvore em uma cobra ou
uma pessoa em uma estatua de sal. O objeto ou
substancia transformado torna-se uma versao
real e perfeitamente normal do que é agora. A
Transubstanciacao nao transforma um sapo em
Lupino, por exemplo, embora possa transformar
um sapo em lobo. Os unicos limites para a trans-
formacao sao que ela funciona apenas em obje-
tos menores que o conjurador, e que o alvo nao
pode simular inteligéncia humana (ou
vampirica...). Isto €, o0 mesmo sapo pode ser
transformado em crian¢a, mas a crianca nao
conseguira ter uma conversa inteligente nem
mesmo realizar atividades complicadas, ja que é
apenas um sapo transformado num simulacro
de crianca. A substancia ou objeto reverte a sua
forma original durante o préximo nascer do sol
(mas, por exemplo, se a pessoa € transformada
em gelo e o seu braco € arrancado, essas duas
partes do seu corpo voltarao ao normal em
lugares distintos, e ela sangrara rapidamente até
a morte).

Se este poder for usado para afetar outra
criatura, a Iinvocacao ¢ disputada entre a
Inteligéncia + Erudicao + Feiticaria Tebana do
feiticeiro contra o Vigor + Poténcia de Sangue do
alvo (a resisténcia é reflexa). O feiticeiro deve
estar dentro da distancia de um braco do alvo a
ser transformado.

Oferenda: Uma gota de ouro liquido.

Sentenca Colérica

Este ritual impoe o castigo divino ao transformar
a prépria Vitae de um Membro em fogo dentro
das suas veias. O ritual nao se parece muito com
outras praticas de Feiticaria Tebana no tocante
de que o feiticeiro "carrega" o ritual antes que o
jogador realize o teste final, e esta carga pode
consistir de varios pontos de Forca de Vontade
(lembrando que um jogador pode gastar apenas
um unico ponto de Forca de Vontade em um
turno, assim, invocar este pode levar varios
turnos). Cada ponto de Forca de Vontade inves-
tido neste ritual causa um ponto de dano agra-
vado ao alvo e consome um Vitae dele, ja que o

sangue da vitima gqueima em uma conflagracao
de fogo divino. Para mais informacoes sobre
dano de fogo, veja pag. 172 de Vampiro: o
Réquiem. Se o feiticeiro possuir algum objeto
pessoal do alvo, ele pode invocar o ritual de
qualguer lugar do mundo. Caso nao tenha, o
vampiro deve conseguir ver o alvo. O objeto
deve ser de alguma importancia para a vitima
em guestao - uma foto de sua esposa morta
serve, enquanto suas chaves do carro ou
telefone celular talvez nao. Objetos tomados do
proprio corpo do alvo (cabelo, unhas) sao mais
do que satisfatorios.

Este ritual nao faz efeito algum em mortais ou
outros seres sobrenaturais, mas afeta ghuls. O
teste para ativar este ritual é penalizado pelo
Vigor do alvo. Se nenhum sucesso for obtido
pelo ritualista, toda a Forca de Vontade investida
no ritual € perdida.

Oferenda: Um dos olhos ou maos do vampiro,
arrancado ou cortado. O Membro sofre dois
pontos de dano letal no processo.

O Dia dos Malditos

Este lendario ritual foi utilizado por Sao Daniel
para encarar a luz do sol e lancar uma vinganca
cruel contra aqueles que derrubaram os solda-
dos devotos da Legiao Tebana. Nenhum feiti-
ceiro foi capaz de copiar a magnificéncia das
trevas desde aquele dia sagrado, mas alguns
poucos Santificados foram poderosos o sufici-
ente para chegar perto deste feito. Este poder
milagroso invoca nuvens que blogueiam a
passagem do sol e subjugam a malefica luz do
dia a um nublado mondtono. Estas condicoes
possibilitam ao vampiro se mover debaixo do sol
sem dor, sofrendo apenas queimaduras superfi-
ciais na carne e nos cabelos. O ritual reduz a
Intensidade dos raios solares tornando-os "Luz
solar fraca ou filtrada" (consulte Vampiro: o
Requiem pag 173) e reduz o dano em vampiros
dentro da area afetada.

Membros sob a cobertura de nuvens sofrem
dano letal a cada minuto, ao inves do agravado
por turno. Em caso de sucesso excepcional, o céu
escurece tanto que o vampiro recebe apenas
dois pontos de dano contundente por minuto.
Diferentemente de outros rituais de Feiticaria
Tebana, leva tempo até que o poder do Dia dos
Malditos se manifeste, mesmo que o ritual ja
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esteja completo. Para cada sucesso obtido para
completar o ritual, o céu leva uma hora para criar
as nuvens. Note que a rolagem para completar o
ritual ainda é feita a cada turno - as nuvens se
formam na base de uma ou mais horas a partir
do momento que o ritual ja tenha sido
concluido. O blogueio dura por 20 minutos por
sucesso adquirido durante sua ativacao, apos o
prazo elas de desfazem e desaparecem. Chuvas
ocasionais podem acompanhar as nuvens do Dia
dos Malditos, mas tais circunstancias nao podem
ser definidas pelo feiticeiro.

As nuvens criadas por este ritual surgem sobre o
conjurador e podem abrangem atée 1,5 km de
diametro. Embora isto possibilite uma grande
liberdade para muitos vampiros, o poder
tambeém atrai a atencao para o ritualista. Santifi-
cados experientes sabem que o Dia dos Malditos
testa os limites da Mascara — qualquer feiticeiro
que realize este lendario ritual sacrifica sua
sutileza e anonimato no processo.

Oferenda: a propria carne do vampiro € a oferta,
na medida em que ela queima quando o Santifi-
cado se entrega a luz do sol. O minimo de um
ponto de dano agravado deve ser sofrido para
cada rolagem que o personagem fizer para
completar o ritual. O feiticeiro nao recebe
nenhum beneficio especial para resistir ao
Rotschreck durante este tempo, mas os testes
estendidos para resistir ao frenesi podem ser
acoes reflexas enquanto este ritual e realizado.

Chamas da Vinganca

Este foi o poder utilizado por Sao Daniel contra
os Romanos? Santificados eruditos nao sabem
dizer ao certo, embora este poder tenha sido
revelado aos feiticeiros nos tempos deste
Reéquiem. Este foi um dos poderes originais cedi-
dos ao Monachus por Amoniel.

Apenas com um olhar e o som da sua voz, o feiti-
ceiro transforma os pecados da vitima em uma
chama branca (apesar de algumas testemunhas
descreverem o poder sombrio como sendo mais
parecido com eletricidade). O feiticeiro proclama
o pecado de quem deseja punir (“Assassinos!”) e
qualquer mortal, ghul ou vampiro que esteja no
alcance da visao do conjurador e que tenha
cometido tal ato € atormentado pelas Chamas
da Vinganca. As chamas causam um ponto de
dano letal para cada sucesso obtido numa

parada de dados igual a 10 menos a Humani-
dade ou Moralidade da vitima, e podem ser resis-
tidas com um teste de Perseveranca + Vigor
(pense como uma acao reflexa, uma disputa
entre a vitima e seus pecados). Se a vitima tiver
um numero de sucessos igual ou superior ao do
invocador de Chamas da Vinganca, ela nao
recebe dano pelo ritual neste turno. Todavia, ela
sofre todo o impacto do ritual naguele turno, e a
cada turno gue o poder continue a queima-la,
um novo teste de resisténcia deve ser feito.

O feiticeiro pode manter as Chamas da Vinganca
queimando por um turno por sucesso obtido
durante o teste de ativacao. Se ele realizar outra
acao que seja maior que o seu Deslocamento os
efeitos do ritual cessam. Caso o conjurador perca
a vitima de vista, os efeitos se encerram para ela.
Apenas os que estao na linha de visao no
momento em que o ritual é realizado sao afeta-
dos.

Exemplo: Ezekiel, um Bispo Santificado, encon-
trou uma coterie de neofitos que roubou recente-
mente um artefato da coalizao. Eles se esconderam
no quarto de um hotel abandonado nos arredores
da cidade e ha apenas dois modos de se entrar no
aposento: pela porta da frente ou por uma
pequena janela no banheiro. Ezekiel chega ao
inicio da noite, esperando apanha-los despreveni-
dos, e pede que seus servos leais derrubem a porta.
Ezekiel entra no quarto imundo e ergue suas maos,
gritando “Ladrées!” ao ver trés dos seus inimigos.
Cada um deles subitamente comeca a queimar
com chamas azuis que se espalham a partir das
proprias maos.

As trés vitimas de Ezekiel possuem Humanidade 5,
portanto Chamas da Vinganca queima cada um
deles com 5 dados de dano (10 menos a Humani-
dade 5). Os jogadores concordam em rolar apenas
uma parada de dados para as Chamas e utilizar o
valor para todos os afetados, para que dessa forma
0 jogo figue mais dagil, e obtém trés sucessos. Cada
alvo faz um teste disputado de Perseveranca +
Vigor contra o fogo milagroso. Duas das vitimas
obtém menos de trés sucessos, e 0s pobre-coitados
sofrem um ponto de dano letal para cada sucesso
obtido pelo feiticeiro. O terceiro foi sortudo o sufici-
ente para adquirir 3 sucessos e nao recebe dano,
embora ele ainda grite de panico com as chamas
que brotam da sua carne.

Enquanto Ezekiel continua sua oracao, uma das
vitimas corre até o banheiro enquanto sua pele
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enegrece e queima. Uma vez fora do alcance da
visdo de Ezekiel os efeitos das Chamas da
Vinganca terminam — mas nao hd mais espaco no
banheiro para outra pessoa. Os outros dois
continuam sob o efeito das chamas de Ezekiel. Um
implora por misericordia, enquanto o outro saca a
faca e a arremessa, quando os servos do Bispo
brandem seus machados.

Tanto Ezekiel quanto as vitimas restantes devem
rolar o ataque e defesa das Chamas da Vinganca
novamente, Entretanto, desta vez eles sofrem
quatro pontos de dano letal! Enquanto um tenta
desesperadamente abrir a janela do banheiro para
fugir, os outros dois entram em colapso em cima do
carpete sujo e, contorcendo-se, imploram o perdao
de Ezekiel.

As Chamas da Vinganca sao de origem espiritual
e nao devem ser confundidas com o fogo
terreno. As chamas nao incitam o medo
vampirico pelo fogo (embora em algumas
circunstancias possa provocar o frenesi) e causa
dano letal tanto para os Membros quanto o
gado.

Oferenda: a Humanidade do vampiro. Para reali-
zar este ritual terrivel, o vampiro entrega seu
proprio corpo para a Fera e nao pode evitar a
perda de si mesmo no processo. A Humanidade
do feiticeiro & reduzida automaticamente em
um. Os testes de degeneracao ainda sao realiza-
dos, mas os feiticeiros que o realizarem de
acordo com sua Virtude ou Vicio podem nao
precisar realizar o teste se o Narrador assim
aprovar — e pouco provavel gue o monstro que
aprende este poder se degrade ainda mais.

Maldicao do Pecado

Este ritual desencanta, destroi, arruina e angus-
tia, transformando a beleza em cinzas. Se colo-
cando no lugar em que deseja arruinar e
entregando a oferenda, o feiticeiro corroi e
degrada o ambiente em torno dele ao mesmo
tempo em que o impregna com uma aura de
pecado.

Um predio que seja alvo deste ritual fica arrui-
nado: a pintura é corroida e desgastada, o forro
cede, as Janelas amarelam e quebram, as paredes
racham e os moveis se tornam como objetos
abandonados, mal-cuidados e deixados ao
tempo por dois anos por sucesso adquirido no
teste de ativacao. Os equipamentos ficam inuti-

lizados, de forma que nao fornecem qualquer
bonus (um equipamento arruinado numa clinica
nao fornece qualquer beneficio em testes de
Medicina, por exemplo).

O lugar também emana Vicio, como se 0 proprio
imovel fosse um personagem. O feiticeiro deve
escolher qual Vicio sera impregnado no lugar.
Enquanto alguma criatura (mundana ou sobre-
natural) ocupar o espaco, ela deve ser tratada
como se tivesse dois Vicios: o seu proprio e o do
local. Dessa forma, um viciado em drogas (cujo
Vicio e Gula) e utilize o lugar amaldicoado para
se satisfazer com a Luxuria de uma prostituta
reganha um ponto de Forca de Vontade pelo ato,
mesmo gque normalmente nao seja uma pessoa
luxuriosa. Se ele se recusar a pagar a mulher para
gastar com sua droga favorita ele reganha dois
pontos de Forca de Vontade, sendo um para
cada Vicio.

O Vicio desta maldicao ¢ insidioso. Ele entra na
mente e no coracao das criaturas que perman-
ecem muito tempo no local onde emana o
pecado. O quanto & “muito tempo” fica a critério
do Narrador, mas pode ser definido como um
periodo igual a Moralidade ou Humanidade do
personagem multiplicado por 10 minutos (o
tempo de exposicao pode ser multiplicado por
horas para frequentadores assiduos). Para cada
periodo que o personagem habite o lugar
maldito ele precisa fazer um teste resistido
reflexo para nao realizar uma acao que lhe
renderia um ponto de Forca de Vontade para
satisfazer seu “novo” Vicio. Este teste € uma acao
disputada entre a Perseveranca + Autocontrole
do visitante contra os sucessos do feiticeiro obti-
dos no teste de ativacao. Se o personagem
vencer a disputa, ele sente um impulso (de
beber, brigar etc) mas nao € impulsionado a
fazé-lo. Se falhar, ele tentara algo apropriado ao
seu nivel de Moralidade ou Humanidade - talvez
se sinta mais “espontaneo” ao cobrir o lugar com
lixo ou comecar uma briga.

O poder do lugar nao torna a pessoa imediata-
mente em um monstro, mas reduz suas defesas
contra isto. Por exemplo, alguem orgulhoso
talvez seja impulsionado a agir com violéncia, ou
em uma noite que tenha bebido ele cometa um
ato de infidelidade. Como linha guia, considere
que o personagem realiza uma acao em que se
arrependera, mas nao provocara nhecessaria-
mente um teste de degeneracao (deixe que as
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circunstancias guiem as decisoes do individuo).
Se 0 personagem nao pode ceder ao desejo do
lugar quando se torna vitima, ele ira onde pode
(a um bar, para sua casa etc) assim que for capaz
(possivelmente faltando o trabalho ou aban-
donando compromissos). Pense que o person-
agem carrega o Vicio quando sai do lugar - ele
talvez nao corra em busca de drogas, mas o Vicio
nao some ateé que ele aja de acordo.

Um personagem sob a influéncia da maldicao
continua com o Vicio até recuperar o ponto de
Forca de Vontade com a realizacao daquele Vicio.
Assim gue ele tenha conquistado este ponto, ele
esta livre até que retorne ao local afetado pelo
ritual.

Exemplo: um Santificado feiticeiro, querendo
testar a bondade de Deus perante os seus amados
mortais, entra em uma igreja abandonada (que o
Narrador decidiu ser de Tamanho de Refugio 3) e
realiza a Maldicao do Pecado utilizando uma cruz
de madeira do tamanho de um homem que encon-
trou no deposito e obteve sete sucessos no teste de
ativacao. Na medida em que a oferenda se desfaz
em cinzas o prédio se degrada como se tivessem se
passado 40 anos de chuvas, ratos e invasoes. Ele
insere no lugar o Vicio da Gula. Nos meses
seguintes, as criancas da vizinhanca se aventuram
dentro do Ilugar nos finais de semana e se
degradam. Apos algum tempo o lugar se tornou
um lugar popular para se beber e usar drogas.
Secretamente, o Santificado local se alimenta em
frenesis brutais em que cada vitima e inteiramente
consumida por novos convertidos (que se sentem
mais fortes e mais confiantes com a recuperacao
de Forca de Vontade).

Eventualmente alguns construtures que desejam
construir um condominio no terreno da velha
igreja rondam o lugar e tiram algumas fotos. Um
dos corretores falha no teste de Perseveranca +
Autocontrole (contra os 7 sucessos do ritualista) e
diz “Sabe, faz tempo que ndo saimos para um
hoitada. O que dizem de enchermos a cara esta
noite?” A meia-noite ele convence seus colegas a
irem a uma balada alternativa e, por voltadas trés
da manha, ja passaram por bebidas, drogas e
pelas presas de um vampiro.

O teste de ativacao deste poder e penalizado por
cada ponto que o lugar teria como se fosse um
Refugio (Tamanho) (mais informacoes consulte
Vampiro: o Réquiem pag 100). Os efeitos deste
ritual sao permanentes até que o lugar seja
afetado por outra magica mais potente ou se for




espiritualmente limpo. Uma renovacao
completa pode esconder a aparéncia de pecado,
mas o Vicio do local permanece: role a parada de
dados igual aos sucessos obtidos no teste de
ativacao deste ritual; se obtiver sucesso, o Vicio
permanece. Apenas destruindo completamente
o lugar e que o ritual se encerra totalmente.
Oferenda: uma cruz cerimonial, lanca ou outra
representacao simbolica, oferecida no local a ser
arruinado. A oferta deve ter o Tamanho ao
menos igual aos pontos que o local tenha [se
uma casa possui lTamanho (predios) 2, proporcio-
nalmente a cruz também deve ter Tamanho
(objetos) 2].

Noite Infernal

O feiticeiro cria um eco de danacao a mente
adormecida ou entorpecida de uma vitima,
mortal ou vampiro, que possa ver diretamente
(embora a maioria dos Santificados feiticeiros
sussurrem pragas no ouvido das suas vitimas).
Os fragmentos do Inferno explodem na mente
da vitima, causando o que parece ser anos de
angustia e sofrimento. A natureza exata destas
visoes terriveis depende da vitima, de acordo
com o que ela encara como sendo o inferno.
Como resultado pelo tempo que permanece na
tormenta, a vitima recebe uma perturbacao
grave e perde todos 0s seus pontos de Forca de
Vontade. A perturbacao pode ser superada com
0 tempo (e pontos de experiéncia) ou, se a exac-
erbacao preexistir, o Narrador pode requerer que
a vitima reconcilie seus problemas mentais com
terapia ou uma mudanca de vida. Quanto menor
a Humanidade ou Moralidade da vitima, maior &
o inferno mental desta pessoa e mais severo
deve ser a perturbacao.

Uma vitima em torpor ignora os intervalos do
seu sono e permanece inconsciente ateé desper-
tar. Uma vitima viva adormecida sente forme e
sede até a desnutricao. Ela nao consegue se
libertar dos pesadelos até gue seu corpo sofra ao
menos um ponto de dano letal — assim que o
dano e provocado ela desperta, gritando e ater-
rorizada, para a sua vida normal e monotona;
Membros vitimas deste poder devem fazer um
teste para resistir ao frenesi de medo imediata-
mente ao acordar (sendo necessarios 10 suces-
sos). A decisao do Narrador, magicas mais
poderosas ou forcas fisicas podem ser capaz de

entrar na Noite Infernal e ajudar a vitima.

O teste de ativacao ¢ penalizado pela Persever-
anca da vitima. Caso ela conheca bem o feiti-
ceiro, pode reconhecer a voz dele ou encontra-lo
durante seu sonho caso tenha sucesso num teste
de Raciocinio + Perseveranca, penalizado pelo
Raciocinio do ritualista — este teste e realizado de
maneira reflexa durante a tormenta.

Oferenda: sangue ou cabelo da vitima.

Chuva de Sangue

Surge no ceu ou no teto uma chuva de sangue
mortal. Este ritual possibilita ao feiticeiro trans-
formar seu proprio Vitae em uma cortante e
escaldada chuva de sangue. A chuva, a principio,
cal lentamente, e vai aumentando na medida em
que o ritual e realizado. Assim que o ritual estiver
completo, a chuva pode ser tao severa quanto o
conjurador desejar (impondo uma penalidade
de ate -5 que uma chuva normal causaria).
Apesar da Chuva de Sangue cair sobre qualquer
um em um diametro de até 40 metros (ou
menos, se o feiticeiro desejar), sofre dano apenas
aqueles que conjurador desejar que sejam
feridos pela chuva.

A chuva inflige um ponto de dano letal por turno
por um numero de turnos igual aos sucessos
obtidos no teste de ativacao. Nenhuma Blinda-
gem ou Defesa que nao cubra completamente
pode evitar o dano. Vitimas vivas que falhem
num teste de Autocontrole ficam nauseadas por
esta tempestade horrenda e sofrem uma penali-
dade de -4 em todas as acoes nao-reflexas
enquanto estiver no local, consequir olhar ou
sentir o cheiro da Chuva de Sangue. Este poder
se manifesta de forma real aos sentidos: mancha,
fede, forma pocas e mantém seus efeitos até que
o ritual se encerre. Também pode provocar
Orgia. Entretanto, nao pode ser consumida
como Vitae e nao fornece testes conclusivos de
DNA nem exames de sangue.

O feiticeiro precisa estar em alguma parte da
area a ser afetada quando o ritual € completo,
mas pode sair logo em seguida. Se desejar, ele
tambem pode encerrar a Chuva de Sangue a
qualquer momento.

Oferenda: um ponto de Vitae, gue se transforma
na propria Chuva de 5Sangue, que deve ser
retirado do corpo do feiticeiro pode meio de
uma espada ou com os dentes.
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Rituais Antigos

Os rituais a seguir sao um pegueno exemplo de
poderes de Feiticaria Tebana que se perderam
nas noites modernas. Entretanto, nos tempos de
Roma eles eram tao comuns quanto quaisquer
outros e todo membro da Lancea et Sanctum
podia aprendé-los.

O Toque do Anjo

(Ritual Tebano de nivel 1)

Um dos primeiros rituais descobertos por um
romano da Lancea et Sanctum, o Toque do Anjo
permite ao vampiro tornar uma parte do corpo
de um mortal imune a habilidade dos Membros
de curar as feridas da mordida, fazendo com que
a pessoa sangre e morra. Muitas vezes utilizado
para desencorajar vampiros que se alimentam
do mesmo mortal e desenvolvem lacos afetivos,
este poder € considerado a abertura dos olhos
para a realidade da sua maldicao.

Para ativar este ritual o praticante faz a oferenda
necessaria e reza sobre o mortal enquanto este
descansa, e entao toca gentilmente a parte do
corpo que deseja purificar. Cada sucesso no teste
de ativacdo protege cerca de 2,5cm”. Qualquer
tentativa de morder o mortal na area protegida
penetrara como de costume, mas as feridas nao
podem ser curadas com uma lambida. O efeito
dura até o proximo nascer do sol. Tentativas de
curar as feridas com a Habilidade Medicina nao
sao afetadas por este ritual.

Um mortal pode ser afetado apenas por um
Toque do Anjo por vez. O teste de ativacao e
penalizado pela Perseveranca do alvo.
Oferenda: o feiticeiro precisa obter um fecho de
cabelo do alvo, que sera consumido durante o
ritual.

A Esperanca de Micah

(Ritual Tebano de nivel 3)

Este ritual da forca e dignidade ao vampiro que
enfrenta seus inimigos, hao importando o quao
cruel ele esteja sendo tratado. O alvo deste ritual,
estando cara a cara com um carrasco que tenha
sido ordenado a torturar ou dar a Morte Final ao
vampiro, ignora todas as penalidades de dano,
recupera um ponto de Forca de Vontade e ganha
um ponto temporario em Presenca. Este bonus
pode exceder o limite imposto pela Poténcia de

Sangue. Os efeitos deste ritual podem ser aplica-
dos sobre um alvo voluntario, além do feiticeiro,
desde que o abencoado gaste um ponto de
Forca de Vontade, alem do conjurador. Se o alvo
nao € voluntario, o teste de ativacao € penal-
izado pela Perseveranca do alvo.

O ritual e ativado apenas se o carrasco tem o
objetivo de atacar o vampiro de forma letal. O
ritual nao se manifesta até que este momento
chegue. O poder afeta apenas vampiros, e um
alvo se beneficia de apenas uma Esperanca de
Micah por vez.

Oferenda: um ponto de dano letal infligido ao
alvo, e dois pontos de Vitae devem sangrar, que
se tornam cinzas quando o ritual surte efeito.

O Milagre do Martir

(Ritual Tebano de nivel 5)

Este ritual inspirador € realmente chocante para
todos os Membros descrentes. Ele permite ao
Santificado proteger seus aliados de fé do sol e
do fogo abrasador, martirizando-se no processo.
Alguns atribuem o Milagre do Martir a sobre-
vivéncia da para propria Lancea et Sanctum, em
que relatos afirmam que este ritual foi utilizado
nas noites mais antigas da coalizao.

O vampiro deve realizar o ritual na medida em
que € consumido pelas chamas. Se obtiver
sucessos suficientes no teste de ativacao para
iniciar o poder antes que sofra a Morte Final,
todos os Santificados na linha de visao sao prote-
gidos; sofrem apenas dano letal do fogo ou da
luz do sol pelos proximos cinco minutos por
sucesso adquirido. Em caso de éxito excepcional,
os vampiros afetados sofrem dois pontos de
dano contundente por minuto.

Se 0s sucessos nao atingirem um total de cinco
ou mais durante o desempenho do ritual, o vam-
piro sofre a Morte Final e o poder falha.
Oferenda: o vampiro que realiza o ritual oferece
a si proprio. Ele € consumido enquanto libera as
energias divinas do Milagre. O primeiro teste so
pode ser realizado apos ele sofrer ao menos um
ponto de dano agravado do fogo ou da luz do
sol. O feiticeiro recebe um boénus de +2 para
resistir ao Rotschreck durante este tempo, alem
disso, ele nao sente mais dor apdos o primeiro
sucesso obtido no teste.
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