ComPEnNoivUnt TAUNATURGICO
LinHA8 TAUMATURGICAS

ReGO NAGica
CRrianoo TRILHAS TAUNATURGICAS

Tremere, Goratrix e Etrius inventaram esta trilha para permiti-los converter técnicas
Herméticas para magia do sangue. Tremere ordenou que o conhecimento desta trilha fosse
rigidamente controlado. Ele ndo quer seus jovens inventando trilhas que ele mesmo ndo saiba.
Isso pode ser desastroso no evento de uma rebelido. A trilha também oferece uma formidavel
série de técnicas para usar contra magi inimigos. Therimna e Curaferrum tem sido treinados
nesta trilha: o anterior para dobra-los melhor; o Ultimo para extermina-los mais
eficientemente. O Circulo Interno sabe da sua existéncia, embora nem todos eles possam usar
a trilha. No momento, nenhum outro a segue.

CRianoo ITovas LinHAS

Depois de um periodo conveniente de pesquisa nas magicas Herméticas equivalentes, o
taumaturgo pode criar uma nova trilha na qual ele, e os taumaturgos apds ele, pode usar. A
trilha deve girar em torno da criagao (Creo), controle (Rego), percepcdo (Intéllego),
transformacdo (Muto) ou destruicdao (Perdo) de categoria simples de forga ou objeto.
Categorias comuns incluem animais, cada um dos quatro elementos classicos, a mente ou
plantas. O termo em Latim para a forca ou objeto aparece como a segunda palavra do home
da trilha. Por exemplo, uma trilha permitindo ao taumaturgo a criar doencgas pode ser
chamado Creo Malum

O processo de pesquisa envolve anos de esforco magante sobre tomos empoeirados,
fazendo calculos e realizando testes alquimicos. A chave é descobrir os varios meios nos quais
imitar os efeitos herméticos através do poder do sangue Cainita. O taumaturgo comeca
criando o primeiro poder na trilha, e entdo cria magicas mais poderosas sucessivamente, até
que ele tenha criado no minimo cinco poderes. Taumaturgos que tenham ganho nivel 6 na
trilha criada pode adicionalmente improvisar efeitos poderosos. O vampiro pode fazer
anotagoes extensivas permitindo outros a aprender a trilha ou confiar os segredos a memoria
de maneira que ele possa manté-la pra si mesmo. Porém, se ele falha em tomar notas no
processo de criagdo, ele achard muito dificil ensina-la para outros taumaturgos depois.

Sistema: O jogador cria um poder escrevendo-o no formato dado aqui, com
informacgdes descritivas sobre suas capacidades listadas em um ou dois paragrafos seguidos
por informacdo especifica sobre mecanica de jogo num paragrafo classificado "Sistema". O
Narrador tem a palavra final sobre a trilha e os poderes individuais; ele deve seguir os
seguintes critérios:

# Ele deve combinar com o nivel desejado. Se o personagem esta criando seu primeiro
poder na trilha, ele deve ser um poder de nivel um. Depois disso, ele deve criar o poder de
nivel dois e assim por diante.

# O nivel do vampiro em Rego Magica deve exceder o nivel do poder desejado em, no
minimo, 2.



# Ele deve ser aproximadamente tdo efetivo quanto os poderes de outras trilhas
Tremere que compartilham seu nivel. Poderes de nivel 1 ndo tem maior efeito numa historia
gue o movimento de um objeto de meio quilo, a conjuracdo de névoa ou uma chama de vela,
ver eventos passados numa localizagdo especifica ou 0 aumento de Atributos gastando Forga
de Vontade. Poderes de nivel 2 sdo quase tdo efetivos quanto forcar outro vampiro a gastar
Pontos de Sangue involuntariamente, o movimento de 10 quilos, conjuracao de uma chuva ou
a chance de conversar com um objeto inanimado. Poderes de nivel 3 fazem coisas como
permitir o vampiro abaixar sua geragao temporariamente, criar uma chama de uma fogueira
de acampamento, mover 100 quilos, remover um nivel de Vitalidade por sucesso alcancado
sobre o teste oposto da vitima ou fazer uma cadeira agarrar seu ocupante. Poderes de nivel 4
sao de magnitude suficiente para roubar Pontos de Sangue a distancia, conjurar uma grande
fogueira ou tempestade, mover 250 quilos ou criar um muro aquoso através do qual seres
sobrenaturais ndo podem passar. Niveis 5 devem ser ndo menos poderosos que aqueles que
removem tanto niveis de Vitalidade quanto Pontos de Sangue por sucesso, faz cair raios,
movem 500 quilos ou conjura uma poderosa entidade de outro reino de existéncia.

# O Narrador pode modificar o paragrafo sistema para nivela-lo mais com os outros
poderes comparaveis. Ele pode permitir a vitima do poder um teste para resistir, fazendo ele
menos efetivo para cada sucesso alcancado, escalar o efeito para o nimero de sucessos
alcangados, aumentar ou diminuir o tamanho do efeito ou impor requerimentos sobre o
usuario, assim como sua proximidade fisica para afetar ou um gasto de Ponto de Sangue extra
além do normal de 1 por poder usado.

# Ele deve adequar-se ao tema geral da trilha. Por exemplo, se o jogador esta criando
a trilha Creo Malum, o poder deve criar uma doenca.

# Ele ndo pode duplicar o efeito de outra trilha ou poder de Disciplina. (Porém, ele pode
oferecer uma versao mais ampla de um efeito conferido por um ritual existente). Os
Narradores ndo precisam se preocupar sobre poderes listados em livros dos quais eles ndao tem
acesso. Efeitos extremamente comuns - assim como os relacionados a dano - podem ser
aceitos se eles propde uma distor¢ao Unica sobre a formula basica ou simplesmente parece tao
interessante para rejeitar.

# Uma vez que jogador e Narrador tenha chegado a um consenso final para o poder, o
personagem embarca num periodo de extensiva pesquisa, procurando meios de tornar teoria
em pratica. Ele deve gastar um ano para cada bolinha do poder, assumindo que o taumaturgo
possa devotar pelo menos trinta horas por semana para seus esforgos. Tendo gasto este
tempo, o vampiro testa Inteligéncia + Ocultismo (dificuldade 6); ele deve alcancar um nimero
de sucessos igual ou maior que o nivel do poder. Falha requer um retorno a biblioteca e ao
laboratério, gastando no minimo seis meses para cada "bolinha" do poder antes que uma nova
tentativa possa ser feita.

# Se um poder prova ser insatisfatério em jogo, os Narradores devem reservar o direito
de revisar os detalhes do sistema. Eles devem introduzir limitagdes adicionais para balancear
um poder muito util para seu nivel de "bolinha", enquanto ser justo e inteligente para
encorajar a efetividade de poderes que acabam ficando sem atrativo.



CRrianoo IToves Rituais

Rego Magica permite também a criacdo de novos rituais de sangue. O taumaturgo
querendo fazer isso deve primeiro conduzir extensas pesquisas sobre rituais herméticos
existentes. Ele deve esforcar-se para achar aquele que duplica mais aproximadamente o efeito
desejado e deve entdo selecionar e purificar os itens de ritual que corresponde as forcas que
ele deseja controlar. As acdes rituais que ele realiza com estes itens servem como uma
metafora visual para a magica que deseja criar. Por exemplo, se ele quiser criar um ritual que
liga uma vitima confiante a sua vontade, ele pode selecionar um cetro de rei (representando
comando) e marionete (para ficar como alvo). No decorrer do ritual, ele pode atar as linhas do
marionete ao bastdo de controle e entdo mexer o cetro sobre o fantoche completado. O ato de
amarrar o marionete representa seu dominio desejado sobre o alvo, como faz o mexer do
cetro.

Ele deve ir para seu laboratério e formular sais, humores ou pomadas. Estes podem
fortificar o praticante durante o ritual, efetuar transformagdes necessarias nos itens do ritual
(incluindo sua destruigdao) ou trabalhar diretamente sobre o item ou individuo alvo. Ele deve
inventar os canticos e encantamentos usados para soltar o poder inato do ritual. Para este
proposito, ele deve empregar um manual de calculos, estabelecidos por Goratrix, que ajusta
féormulas herméticas para o uso dos magi de sangue. Este manual ainda é uma obra em mero
progresso e fornece somente equivaléncias grosseiramente (teis para experimentacoes; o
taumaturgo ainda deve fazer ajustes em seu laboratdrio.

Uma vez que ele tenha inventado seu ritual, ele o ensaia extensivamente, praticando
seus movimentos e encantos testando repetidamente qualquer reagao alquimica requerida. Ele
insere canticos ridiculos e inofensivos e movimentos em momentos pivos, de modo que ndo
puxem magias poderosas antes que esteja certo dos meios para controla-lo. Durante isso ele
deve permanecer precavido de espiritos travessos escondidos ou outras forcas atraidas pelo
potencial por brincadeiras malignas. Eles podem tentar confundir sua mente, de modo que os
movimentos e invocagdes do praticante faca chover desastres sobre ele.

Finalmente ele tenta o ritual, sabendo que ele pode ter um dos trés resultados. Ele
pode ter sucesso em estabelecé-lo como um método razoavelmente seguro e permanente de
invocar o efeito desejado. Ele pode falhar de certo modo que o permita refazer seus passos e
tentar de novo o ritual depois. Ou ele pode sofrer uma catastrofe a qual acarreta varias
conseqliéncias imediatas, mas também o impede pra sempre de estabelecer direito o ritual ou
passar adiante suas anotagdes para outros completar.

Assumindo o primeiro resultado, o ultimo passo em finalizar um novo ritual bem
sucedido é da-lo um nome poético adequado. Uma breve frase é escrita sobre uma peca de
pergaminho e queimada, de forma que todos os elementais da criacdo e demonios possam
conhecer e temé-lo.

Sistema: O jogador cria um ritual escrevendo de acordo com o formato visto aqui ou
em outros produtos. A primeira secdo descreve, sem mecanica de jogo, o efeito do ritual e
fornece uma descricdo breve dos métodos requeridos para invoca-lo.

O Narrador olha primeiro para ver se o efeito é similar ao de outra Disciplina ou ritual.
Eles precisam se preocupar somente com aqueles listados em livros aos quais eles tem acesso.
Se o efeito ja é conhecido, o criador descobre isto durante os primeiros estagios de pesquisa e
ndo poderd avancar. Se o efeito ndo é conhecido, o Narrador entdo se pergunta se isto
obedece aos temas associados com magica dos Tremere. Os detalhes do ritual deveriam
evocar os etos racionalistas, rigidos e semicientificos dos Tremere. Os efeitos aos quais os
rituais Tremere sdao mais adequados sao os seguintes:



# O efeito interfere com a composigao natural de seres vivos ou morto-vivos, assim
como rituais Gargulas ou de criaturas hibridas listados mais a frente neste capitulo. (House
Tremere)

# Ele oferece protecao contra os muitos inimigos dos Tremere.

# Eles alteram as leis do vampirismo para ajudar em sua sobrevivéncia.

Porém, os Tremere ainda estdo em seu inicio, estagio criativo, e podem ser capazes de
ramificar-se em novas areas de o Narrador desejar.

Se o Narrador aceitar o efeito, ele deve entdo determinar o nivel do ritual comparando
0 novo ritual aos existentes em termos de sua utilidade para o praticante e o grau de mudanca
gue ele exerce sobre seu alvo. Efeitos que terdo somente um pequeno impacto no curso de
uma cronica merecem baixos niveis de ritual. Aqueles com o potencial para mudar
abruptamente a direcdo de uma linha de histdria exigem altos niveis. Similarmente, efeitos
que trazem mudangas amplas e dbvias requerem niveis altos de ritual.

Apesar do nivel determinar a dificuldade padrdo ou um ritual, o Narrador sempre pode
adicionar mais requerimentos para limitar o uso de um efeito poderoso. O mais seguro desses
€ o custo de um Ponto de Sangue. Comece com um custo de 1 Ponto de Sangue por nivel do
ritual e ajuste como o necessario. Um Narrador também pode exigir o gasto de itens raros ou
valiosos na execugao do ritual, estipular que ele requer a ajuda de assistentes ou outros
taumaturgos, estender o tempo requerido para lancgar o ritual ou limitar a duracao de seu
efeito. Nunca use o resultado exato de um erro critico como fator limitante, nem se eles forem
especialmente sordidos. Erros criticos nunca devem ser previsiveis de modo que os Narradores
podem desfrutar de rédeas livre para adequa-los diabolicamente as circunstancias a mao.
(Jogadores sempre podem criar adiantadamente limitagdes em suas descrigdes, esperando
influenciar o Narrador para sua causa. Alguns Narradores podem querer evocar os rigores do
processo de pesquisa recusando a sugerir limitagdes por si mesmo. Invés disso, eles
simplesmente rejeitariam o ritual como escrito e mandaria o jogador de volta para a prancheta
de desenho sem orientagdo especifica de como melhora-lo).

Uma vez que o jogador e o Narrador tenha, por qualquer que seja o meio, chegado a
um ritual aceitavel, o personagem pode tentar fazer do ritual parte do cdnon Tremere e
aprendé-lo. A quantidade de tempo que ele deve gastar em pesquisa e ensaio do ritual é o
seguinte:

Nivel Tempo para a Pesquisa Original Tempo Ante de Outra Tentativa

Um 1 Més 1 Semana

Dois 3 Meses 1 Més

Trés 1 Ano 3 Meses
Quatro 3 Anos 1 Ano

Cinco 10 Anos 5 Anos



O tempo gasto aqui assume que o taumaturgo gasta uma vasta quantidade de seu
tempo de pesquisa sobre este Unico ritual e que suas outras obrigacdes ndo o impede de
devotar pelo menos 30 horas por semana para pesquisa. Ao fim deste tempo, ele faz dois
testes. Normalmente o vampiro pode continuar com estes testes somente se seu nivel em
Rego Magica excede o nivel do ritual em, no minimo 2. O primeiro é um teste de Inteligéncia +
Ocultismo (dificuldade 5); isto mede seus sucessos em pesquisar o ritual. Entdo ele deve
realizar de fato o ritual com sucesso; o segundo teste é portanto aquele do ritual que ele
deseja criar. Os resultados variam dependendo dos sucessos alcangados em cada teste, como
na tabela que se segue.

Pesquisa Sucessos Resultado dos Sucessos de Execugao

O ritual ndo foi criado. Qualquer tentativa futura que o
0 0 taumaturgo faga para cria-lo (ou algo muito similar) esta
destinado a falhar.

O ritual nao foi criado. O taumaturgo pode tentar de novo
1+ 0 gastando o tempo listado sob "Tempo Antes de Outra
Tentativa".

O taumaturgo criou com sucesso um ritual que ele ainda nao
compreende totalmente. Depois de devotar um periodo extra
de tentativa, ele aprende o novo ritual, com nenhum novo
teste requerido.

2+ 0

O ritual nao foi criado. O taumaturgo pode tentar de novo
0 1+ gastando o tempo listado sob "Tempo Antes de Outra
Tentativa".

O efeito se manifesta, mas o taumaturgo ndo pode repetir o
ritual ou ensina-lo a outros. O taumaturgo pode tentar de
novo gastando o tempo listado sob "Tempo Antes de Outra
Tentativa".

1+ 1 O ritual foi criado; seu efeito se manifesta.

Depois de criar o ritual com éxito, o taumaturgo € o Unico que o conhece. Se ele
desejar dividi-lo com outros, ele pode ensina-lo diretamente, ou escrever instrucdes
detalhadas num livro ou pergaminho. Transcrever o ritual o torna mais facil para colegas
distantes aprenderem, mas também cria uma oportunidade para os rivais. Os pesquisadores
de Ceoris sdo altamente ciumentos uns com os outros e nunca dividem os frutos de suas
pesquisas desatentamente. Eles afrouxam sua seguranca sobre seus segredos magicos quando
querem cimentar aliancas, resolver magoas ou fornecer recompensas por servigos prestados.



ConBinAnoo ESFORCOS

Os taumaturgos podem superar as limitagdes sobre a criagdo de trilhas ou rituais
trabalhando em conjunto. Para o nivel efetivo de Rego Magica de um grupo de pesquisadores,
subtraia 1 do nivel de Rego Magica de cada participante individual e entdo os some. S6 um dos
pesquisadores pode fazer os testes necessarios para sucesso.

A habilidade de combinar esforcos de pesquisa exerce uma grande influéncia sobre a
politica de Ceoris. A pesquisa de assisténcia de outros magos do sangue é uma mercadoria
altamente cobicada. A oferta de assisténcia € um poderoso incentivo, e é freqiientemente
usado para resolver hostilidades ou trocas para outros favores potentes. Por exemplo,
Mendacamina persuadiu Epistatia uma vez a trazer um mago que ela cagava de volta a Ceoris
como um prisioneiro ao invés de mata-lo na hora. Ela fez isso prometendo ajuda-la com seus
rituais mais recentes de migracao de alma. (Mendacamina queria matar o colega por si mesma
- vagarosamente).

Um lorde da capela tem o direito de mandar um praticante de Rego Magica auxiliar
outro. Taumaturgos ressentem-se amargamente de serem forcados a abandonar seus préprios
projetos para servir aos interesses de um colega, assim um lorde sabio usa esta lei
moderadamente.

Evitanoo LinitacGES oF ITiVEIS oF RituAL

Taumaturgos podem criar rituais de niveis maior que o seu de Rego Magica
normalmente aprovando niveis, pesquisando primeiro rituais similares mas menos efetivos.
Fazendo isso, eles constroem uma descoberta maior via um processo de desenvolvimento
gradual. Eles podem agir como se seus pontos em Rego Magica tivessem aumentado em 1
para cada ritual relacionado e de menor nivel que eles tenham criado no passado (até um
nimero de pontos de bénus maximo igual ao seu verdadeiro nivel em Rego Magica).

Rituais de desenvolvimento freqlientemente caem em desuso depois que seus
pesquisadores fazem o quebra-cabeca desejado. Para um exemplo de ritual de
desenvolvimento, veja "Povoando o Jardim Noturno" (na pag. 114 do House Tremere).
Goratrix, Malgorzata e Virstania desenvolveram este ritual como um passo para "Ao Nosso
Comando Ele Respira" (veja pag. 116). Hoje, somente Virstania retém qualquer interesse em
realizar o ritual menor.

Outro exemplo de um ritual de desenvolvimento é o "Deslocamento de Pneuma" de Epistatia
(pag.113). Por anos ela suou sobre rituais para fazer uma alma migrar de seu corpo. Ela ainda
tem de alcangar sua conclusdo definitiva; ela estd estudando o efeito do Deslocamento de
Pneuma com um olho para a criacdo de um ritual de quarto nivel mais efetivo.



LinHas TaumatUrGicas CLASSICAS

CaninHo o0 S8ANGUE

® Um Gosto por Sangue . Informagdes sobre sangue, inclusive geragao

®e@ Furia do Sangue . Forgar outro Vampiro a usar seu sangue. Cada sucesso obriga o
alvo a usar seu sangue da maneira escolhida pelo usuario, e eleva a dificuldade para resistir ao
frenesi em um.

o000 Poténcia do Sangue . Abaixar temporariamente a geragdo (sucessos divididos
entre horas e geragdes). O poder sé pode ser usado uma vez por noite.

eee00 Furto de Vitae . Drenar sangue a distancia. O alvo deve estar visivel, e o n° de
pontos de sangue absorvidos é igual ao n° de sucessos.

00000 Caldeirao de Sangue . Ferver o sangue do oponente. Cada sucesso causa um
nivel de dano agravado.

SEOUCAO 0A8 CHAIAS

O n% de sucessos indica com que precisdao a chama é colocada

® Vela . Dif 3 para absorver, um nivel de dano por turno.

o0 Palma de Chamas . Dif 4 para absorver, um nivel de dano por turno.
eee Fogueira . Dif 5 para absorver, 2 niveis de dano por turno.

o000 Incéndio . Dif 7 para absorver, 2 niveis de dano por turno.
ee0e000 Inferno . Dif 9 para absorver, 3 niveis de dano por turno.

IMoViNENtes oA IENTE

O n% de sucessos equivale ao n° de turnos que o controle é mantido. O usuario pode extender
o tempo com um novo teste, e gasto extra de sangue ndo é necessario.

® Meio quilo

®e® 10 quilos

@00 100 quilos. Pode levitar a si mesmo.

0000 200 quilos. Arremessar objetos usando seu nivel nessa trilha como forca.
00000 Mecia tonelada

CorytROLE 00 CLimA
Dif varia pelas condigdes do local

® Neblina - +1 na dif nos testes de percepc&aatilde;o

®@® Chuva ou Neve - +2 nas dificuldades de percepgao.

o000 Ventos Fortes - +1 dif de armas de fogo, +2 dif armas arremessadas e flechas.
Pode-se mudar moderadamente a temperatura local.

o000 Tempestade . efeito conjunto dos niveis 2 e 3.

e0000 Relampago . 10 dados de dano.



LinHA oA ConURACAO

® Invocando a Forma Simples . Invocar objeto inanimado simples sem partes
moveis (Gastar 1 F. de Vontade por turno para manter)

®® Permanéncia . Igual ao anterior, mas o objeto é permanente, ndo sendo
necessario gastar F. de Vontade. Deve-se gastar 3 pontos de sangue.

@00 Magia do Ferreiro . Criar objetos com partes moveis (armas, toca-fitas,etc).
Objetos complexos podem necessitar de um teste de Ciéncia, Artes, etc. Deve-se gastar 5
pontos de sangue. .

ee®e0e@ Conjuracdao Reversa . Dissolver objeto conjurado por outro vampiro. E um
teste resisitido, em que o usuario deve ter mais sucessos que o conjurador original.

e0000 Poder sobre Vida . Criar automatos sem vontade proépria, que duram uma
semana. Deve-se gastar 10 pontos de sangue.

CANiHO da CORRUPCAO

® Contradicao . O corruptor pode obrigar por um momento o alvo a fazer exatamente
o oposto que pretendia. O alvo testa Percep+Labia dif n® de sucessos do usuario +2 para
descobrir que esta sendo influenciado. 5 sucessos nulificam a ordem.

ee Desfiguramento . Alterar por uma noite as feigdes de um individuo (requer toque
e Inteligéncia+Disfarce dificuldade 8; para fazer a vitima parecer outra pessoa especifica
dificuldade 10)

@@ Subvert . O usuario faz com que a vitima aja de acordo com um desejo reprimido e
vergonhoso que possua. O alvo resiste com Percepcdo + Labia (dif Manipulagdo + Labia do
usuario). A duragdo depende dos sucessos, e vai de 5 minutos a uma semana.

o000 Mudar a Mente . Causar mudangas de comportamento numa pessoa, dura de
acordo com 0 n° de sucessos.

@00 Dissociate . O usuario toca a vitima e testa normalmente. A vitima resiste com
WP (dif Manip+Empatia do usuario). Se o usuario vencer, o alvo perde 3 dados de suas
paradas sociais, enquanto sente suas emocdes esfriarem, e seus relaciomentos se acabam. O
poder dura por um periodo dependente do n° de sucessos, e varia de 5 minutos, uma hora,
uma noite, trés noites, uma semana.

0000 Aleijar . Tornar o alvo paraplégico, duracao depende do n° de sucessos.

eeee Addiction . Este poder cria um vicio em determinada situagdo ou substéancia em
um alvo. Este deve ser exposto a seu vicio, e o usuario deve toca-lo. A vitima resiste com
auto-controle (dif = sucessos do usuario +3). A cada noite que o alvo ndo tem acesso ao seu
vicio, ele perde um dado (acumulativo) em suas agdes. Cada vez que o alvo é exposto ao
vicio, deve fazer um teste de auto-controle (8) para nao sucumbir a ele. Para livrar-se do vicio,
deve fazer um teste resitido de auto-controle (dif manip+labia do usuario), e acumular trés
vezes mais sucessos que o usuario. Sé um teste por noite é permitido, e o alvo ndo pode
sucumbir ao seu vicio no periodo em que tenta se livrar dele, mas perde um dado de auto
controle por dia.

e0000 Corromper a Alma . Transforma a Natureza de uma pessoa.

e0000 Dependence . este poder liga a alma de uma pessoa ao usuario, fazendo com
que ela torne-se letargica e deprimida em sua auséncia, tornando-se viciado em sua presenca.
Perde um dado em suas acdes longe dele, é menos resistente aos seus comandos (paradas de
dados reduzidas a mentade para resistir Dominate, Presence ou paradas sociais), e é incapaz
de recuperar WP longe dele. A vitima resiste com Auto-controle (dif sucessos +3). O poder
esta em efeito por uma noite por sucesso.



VinGanca oo Pai

@ Litania de Zillah . O usuario é capaz de descobrir Lagos de Sangue e niveis de
Vinculum de um alvo com outras pessoas, sendo revelados seus nomes € uma impressao
psiquica grosseira delas.

e® O Orgulho da Bruxa . O usuario reduz a aparéncia do alvo a zero. Dura por uma
noite.

000 Banquete de Cinzas . este poder faz com que o alvo nao mais possa consumir
sangue (ele vomita). O alvo s6 pode consumir cinzas, e os . pontos de cinzas. sé servem para
levantar a cada noite. O poder dura uma semana.

o000 Desaprovacao de Uriel . A presenca de qualquer luz faz o alvo desconfortavel,
e luzes intensas de qualquer tipo (lanternas, postes, etc) infligem um nivel de dano agravado
no alvo a cada turno que fica sob seu foco direto. O poder dura uma semana.

e0000 Despedida . Este poder faz com que um alvo reverta imediatamente para sua
geracao original, perdendo os beneficios de quaisquer diableries que tenha cometido (pontos
de sangue extra, niveis mais elevados em disciplinas). O poder leva 3 turnos para ativar e
dura uma semana.

A TRILHA VERQE

® Sabedoria Herbacea . Comunicagdo com os espiritos das plantas. O n° de sucessos
determina quanta informacdo é absorvida: 1 . impressées cripticas; 2 . uma ou duas imagens
claras; 3 . Uma resposta concisa a uma pergunta simples; 4 . uma resposta detalhada a uma
ou mais perguntas complexas; 5 . todo o conhecimento de uma planta sobre um determinado
assunto.

ee@ Velocidade da Mudanca de Estacao . O usuario pode acelerar o crescimento de
uma planta, ou fazer com que uma planta morra rapidamente, enclusive podendo afetar
estacas. E necessario toque. O n° de sucessos determina o grau de crescimento ou
apodrecimento. Um sucesso aumenta um pouco o estagio de crescimento da planta ou simula
efeito de tempo ruim, e cinco fazem uma planta atingir o estagio . adulto. de uma semente
instantaneamente ou faz com que se torne cinzas. Em combate, 3 sucessos tornam uma
estaca inutil, 5 fazem com que ela se torne cinzas.

000 Danca das Videiras . O usuario pode animar uma massa de vegetagao
aproximadamente igual ao seu tamanho, usando para fins utilitdrios ou para combate. As
plantas ficam ativas por um turno por sucesso. Em combate, as plantas tem forgca e destreza
igual a metade do WP do usuario (arredondado para baixo), e uma parada de briga com um
dado a menos que o invocador.

o000 Refligio Verde . Este poder cria um abrigo de matéria prima de plantas,
protegendo o usuario do clima e do Sol, e estabelece uma barreira mistica quase impenetravel
contra os inimigos do invocador. O refugio assume o aspecto de uma redoma de quase dois
metros de alura. O poder leva 3 turnos para fazer efeito, e qualquer um que queira entrar sem
a permissao do usuario deve ter mais sucessos que a parada de ativacao num teste Unico de
Racioc+Sobrev (dif WP do usuario). O poder dura até o proximo anoitecer.

eeee00 Despertar os Gigantes da Floresta . Arvores podem ser animadas com um
toque, e o gasto de um ponto de sangue por sucesso. O poder dura um turno por sucesso, e
entdo a arvore fixara suas raizes onde estiver (mesmo se for em concreto) e ndo podera ser
animada até a noite seguinte. A arvore tem Forga e Vigor iguais ao nivel de Taumaturgia do
usuario, Destreza 2, um nivel de briga igual ao do usuario. E imune a dano contuso, e todos os
danos letais ndo agravados sao cortados pela metade.
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I1A08 oA DESIRUICAO

® Deteriorar . Este poder acelera a decrepitude de um alvo, causando apodrecimento
ou fazendo-o quebrar. O alvo deve ser um objeto inanimado, mas material organico morto (ex
madeira) também pode ser afetado, e envelhece 10 anos para cada minuto em contato com o
usuario.

®e® Torcer Madeira . Este poder retorce objetos de madeira, deixando-os inUteis. Este
poder requer somente contato visual com o objeto. Cada ponto de sangue gasto apodrece 100
quilos (50 pounds) de madeira, e multiplos objetos podem ser afetados.

o060 Toque Acido . O usuario secreta um fluido viscoso de qualquer parte de seu
corpo. O acido corréi metal, destréi madeira e causa queimaduras quimicas severas em tecido
vivo. Se usado em combate, torna os golpes do usuario agravados, e custa um ponto de
sangue por turno.

eeeoe Atrofiar . Este poder atrofia um dos membros (e s6 membros, ndo funciona em
tronco ou cabega) de um alvo, deixando um apéndice mumificado de carne e osso. O alvo deve
ter 3 ou mais sucessos num teste de Vigor+Esportes (8). Se tiver 2 ou 1, as dificuldades em
usar o membro se elevam respectivamente em 1 e 2. Se falhar, o membro torna-se inutil. Em
mortais, o efeito é irreversivel. Vampiros podem gastar 5 pontos de sangue para rejuvenecer o
membro.

e0000 Transformar em Cinzas . Este poder acelera a decrepitude em seres vivos.
Cada sucesso no teste envelhece a vitima em 10 anos. A vitima pode resistir com um teste de
Vigor+Coragem (8) e deve ter mais sucessos que o usuario, ou sofre o efeito total do poder.
Vampiros, por serem imortais, nao sao afetados por esse poder.

LinHA oE IMIARIE

® Grito de Guerra - O usuario aumenta em um sua coragem e tem um dado extra de
WP para resistir efeitos hostis.

®e® Golpear Precisamente . Este poder permite ao usuario acertar um golpe no
inimigo sem teste, embora este seja um ataque de um sucesso que pode ser esquivado
normalmente, e ndo pode ser usado em acdes multiplas.

o060 Danca do Vento . O usuario pode esquivar-se de multiplos ataques no turno, sem
dividir paradas. Sé pode esquivar-se nesse turno.

0000 Coracao Destemido . O usuario aumenta em um seus atributos fisicos. Deve-se
descansar por duas horas depois de usar o poder, ou perde um ponto de sangue a cada 15
minutos até descansar. )

e0000 Companheiros de Armas . E capaz de usar quaisquer dos poderes anteriores
num grupo.

Don1 oF IYIORPHEUS

® Causar Sono . Fazer com que um alvo durma (3 sucessos fazem dormir, 1 ou 2
reduz a parada de dados nessa quantidade; para afetar sobrenaturais, gastar F. de Vontade)

@@ Sono em Massa . Por varios mortais para dormir. N° de sucessos igual ao n° de
pessoas afetadas.

@00 Sono Encantado . Causar sono até que uma certa tarefa seja realizada(exemplo:
um beijo de principe), que ndo seja impossivel. (sucessos indicam o tempo que levara para o
encantamento sumir sozinho)

0000 Viagem ao Mundo dos Sonhos . Aparecer no sonho de uma vitima, sem
controla-lo.

00000 Mestre dos Sonhos . Controle total dos sonhos. Para criaturas sobrenaturais,
gastar F. de vontade. (Fazer teste de Humanidade ou Trilha da Sabedoria para continuar
acordado durante o dia).
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POOER OE IEHUMO

® Olhos do Mar . Ver eventos ocorridos perto de corpo aquoso. O n° de sucessos
determina o quanto no passado o usuario pode ver: 1 . um dia; 2 . uma semana; 3 . um més;
4 .um ano; 5. 10 anos. Para perceber pequenos detalhes, testar Percep+Ocultismo, dif 7)

0@ Jaula de Agua . O numero de sucessos de ativacdo é igual a quantos sucesssos
num teste de forga a vitima deve ter para se livrar. Se ndao houver agua disponivel suficiente
para invocar o poder, a dificuldade aumenta em 1.

e00 Sangue em Agua . Transformar liquidos em agua. Se usado para transformar
sangue de um alvo em agua, cada sucesso converte um ponto. Mortais morrem em 1 minuto,
e vampiros perdem pontos de sangue e sofrem penalidades de dano como se tivessem perdido
niveis de vitalidade ( igual ao n° de sucessos de ativagdo).

0000 Parede Fluida . Formar barreira de agua. Sucessos de ativacao devem ser
divididos entre largura e altura, sendo que cada sucesso equivale a 10 pés. Para atravessar a
barreira, sao precisos 3 sucessos num teste de WP (9).

o000 Desidratar . Retira liquidos do alvo, que resiste com vigor+fortitude (9). Cada
sucesso do usuario causa um nivel de dano letal que ndo pode ser absorvido. Vampiros
perdem pontos de sangue em vez de vitalidade, mas quando o sangue acaba funciona como
em mortais. No turno seguinte ao uso deste poder, vitimas devem ser bem sucedidas num
teste de coragem (dif n® de sucessos do usuario+3) para poder agir.

PatH OF SHAOOWCRAFHING

® Out Light . O usuario pode extinguir luzes de baixa a moderada intensidade, vindo
de tochas, lampadas ou néons. O n° de sucessos determina o efeito, que pode variar de um
piscar da luz (1 sucesso) até ela ser apagada permanentemente (5 sucessos)

®e® Shadow Taunt . O usuario faz com que a sombra de um alvo se comporte como a
sua, obedecendo seus movimentos. O n° de sucessos determina por quantos turnos a sombra
€ controlada, e a sombra deve ser natural, ndo criada com Obtenebration.

@060 Coruscating Shadow . O usuario faz com que sobras flutuem no ar, podendo
esconde-lo parcialmente, aumentando as dificuldades de agdes contra ele em um e
concedendo 2 dados extras de Furtividade. O poder dura por um turno por sucesso na
ativagao.

o000 Night. s Veil . O usuario extende areas de sombra, combrindo uma area
iluminada. A iluminagdo pode até provir da luz solar, e enquanto o usuario se encontrar na
area da sombra, comporta-se como se estivesse de noite, sem receber danos ou penalidades
de dados. Se o usuario sair da area, o poder cessa imediatamente. O poder dura o resto da
cena ou uma hora.

00000 Abyssal Pact . Usuario e alvo devem estar numa mesma porgao de sombra.
Pode-se entdao ao custo de 5 pontos de sangue, criar uma . criatura. de sombras, que assola a
vitima e drena vitalidade. Para cada dois sucessos, o alvo perde um nivel de vitalidade (letal,
mas ndo absorvivel), e perde um ponto de vigor para o resto da cena. Usos sucessivos deste
poder sdo acumulativos. Pode-se também voltar este poder contra criagbes de Obtenebration,
sendo que a cada dois sucessos do usuario, um sucesso é removido da parada do Lasombra.
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IaniPULACAO ESPIRIFUAL
Este poder afeta a Umbra e seus residentes.

® Visao Hermética . Pode-se ver a umbra (2 sucessos) e perceber espiritos préoximos
(1 sucesso). Com menos de 4 sucessos, quaisquer acdes enquanto este poder estiver ativo
estao com dif +2 pela percepgao dividida.

@@ Conversa Astral . Este poder funciona como um tradutor universal do reino
espiritual, e o n° de sucessos determina a precisao da traducdo: 1 . palavras simples, 2 .
Sentencgas simples, 3 . Conversa fluente, 4 . Conceitos complexos podem ser discutidos, 5 .
Mesmo expressoes idiomaticas e formas de humor sdo compreendidas.

000 Voz de Comando . Pode-se dar ordens a espiritos, forcando-os a obedecer o
usuario. O espirito pode resistir com WP (dif Manip+Ocult ou Lore: Spirits do usuario). O n° de
sucessos define a severidade e complexidade da ordem que pode ser dada: 1 . O espirito
obedece a comandos simples se ndo forem inconvenientes; 2 . O espirito obedece comandos
diretos que ndo vao diretamente contra sua natureza. 3 . O espirito concorda em realizar uma
tarefa moderadamente complexa que nao viole sua ética. 4 . O espirito aceita tarefas extensas
que ndo o coloquem em perigo imediato. 5 . O espirito aceita tarefas que podem até leva-lo a
destruigao.

@000 Capturar o Efémero . O poder permite prender um espirito a um objeto,
encantando-o. O n° de sucessos determina o nivel do fetiche, que é ativado testando-se WP
(dif nivel +3)

o000 Dualidade . O usuario pode interagir com o mundo espiritual. O terreno de
ambos os planos sdo sélidos para ele, que pode interagir com qualquer um dos dois da forma
que desejar. O n° de sucessos determina por quanto tempo o usuario pode interagir com o
plano espiritual: 1 . Um turno, 2 . 3 turnos. 3. 10 turnos, 4 . 10 minutos; 5. uma cena. Ao
ativar o poder, o usuario deve testar Percep+Ocult (8), e menos de 3 sucessos indica que
todas as agOes estdao com dif +2. Uma falha critica na ativagao deixa o usuario preso no
mundo espiritual.

Comtramacica TaumatUrgica

Para opor uma trilha ou ritual, deve ter nivel de Countermagica igual ou superior ao
nivel deste. Deve-se rolar o n°® de dados indicado no nivel do poder com dificuldade igual ao do
poder que se quer opor. Sucessos cancelam os sucessos do adversario. Funciona com metade
das paradas para Taumaturgia diferente dos Tremere e em magias fracas humanas (Hedge
Magic). Nao tem efeito nas outras.

® 2 dados. Pode-se tentar cancelar efeitos que afetem o usuario e suas roupas.

@@ 4 dados de Countermagica.

@00 Scis dados. Pode-se tentar cancelar efeitos em qualquer um ou qualquer coisa em
contato com o usuario.

e00e 8 dados.

00000 10 dados. Pode-se tentar cancelar efeitos numa area igual ao WP do usuario em
jardas.
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CaminHo oa TEComAnCia

® Analisar

O usudrio pode projetar seus sentidos em uma maquina, garantindo temporariamente
conhecimento sobre seu funcionamento e meios de operagao. O quanto se aprende depende
do n° de sucessos: 1 . ligar e desligar; 3 . capaz de utilizar com competéncia o aparelho; 5 .
todo o potencial do aparelho é descoberto. O poder dura por um n° de minutos igual a
inteligéncia do usuario. Para entender software ao invés de Hardware, o teste é feito com dif
+2.

e® Queimar Dispositivo

Este poder faz com que haja um surto de energia em um aparelho, danificando-o ou
destruindo-o. O poder pode ser usado a uma distancia igual a 10 vezes o WP do usuario em
jardas, embora a dificuldade seja aumentada em 1 se o usuario ndo puder tocar o alvo. O n°
de sucessos indica a extensao do dano: 1 . interrupcdao momentanea do funcionamento; 2 .
perda de funcdo, +1 dif de usar pelo resto da cena; 3 - o aparelho quebra e esta inoperante
até ser consertado; 4 . Mesmo depois de consertado, suas capacidades estdo diminuidas (+1
dif uso); 5 . perda total. Para coisas realmente grandes (como um avido) somar 4 na
dificuldade.

ee®e Criptografar/Descriptografar

O usuario toca o aparelho que contém os arquivos que deseja encriptar (pode ser até
fita de video ou k7). O n° de sucessos na ativagao € igual a quanto aumenta a dificuldade dos
testes de alguém que queira visualizar os arquivos sem a assisténcia do usuario. O poder dura
um n° de semanas igual ao WP do usuario. Para desfazer o efeito, é necessario novo toque e
um ponto de WP. Também pode-se usar para tentar desfazer o uso deste poder por parte de
outra pessoa. A dificuldade aumenta em 1, e cada sucesso anula um do poder original.

00060 Acesso Remoto

Este poder torna o usuario capaz de operar aparelhos com a mente. O objeto deve
estar na linha de visdo, e o n°® de sucessos é igual ao n° de dados da habilidade pertinente (ex
Computador ou Seguranga) que se pode usar mentalmente. O poder dura um n©° de turnos
igual ao n° de sucessos.

00000 Telecomutar

Com este poder, o usuario pode projetar sua consciéncia na rede global, enviando sua
mente por satélite ou cabos de fibra éptica a outros lugares. Enquanto imerso, pode usar
quaisquer poderes de Tecnomancia. Outros poderes funcionam com dif +2. O poder requer o
gasto de um WP, e dura 5 minutos por sucesso, tempo esse podendo ser extendido em 10
minutos com o gasto de um WP adicional. A distancia que se pode ir depende do n© de
sucessos: 1 . 25 milhas, 2 . 250 milhas; 3 . 1000 milhas; 4 . 5000 milhas; 5 . Qualquer lugar
no mundo.
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LinHA8 TaumatUrRGiCcAs RARAS

CoItROLE 008 ELENENTAIS

Retirado do antigo Guia do Jogador

Semelhante a Taumaturgia Espiritual, o Controle de Elementais oferece ao Membro
controle sobre as almas de objetos inanimados. Freqientemente considerada um controle
sobre os quatro elementos (Ar, Terra, Fogo, Agua), esta Linha na verdade concede aos seus
seguidores a habilidade em manipular todas as formas de objetos insensiveis.

®Forca Elemental

Com este poder, o Elementalista pode aumentar todos seus Atributos Fisicos sem
precisar de Pontos de Sangue.

Sistema: O vampiro gasta dois pontos de Forca de Vontade para aumentar Forga,
Destreza e Vitalidade em um ponto cada. Mas a cada turno que os Atributos aumentados
sejam mantidos, o vampiro tera de gastar outro ponto de Forca de Vontade.

eelLinguas de Madeira

Embora os objetos inanimados tenham apenas uma consciéncia limitada com as coisas
que os rodeiam, as Linguas de Madeira permitem a um vampiro obter pelo menos a impressao
vivenciada pelo objeto. As memérias e os sentimentos de um objeto inanimado sdo limitados e
podem ser absolutamente estranhas ao personagem, mas talvez concedam informagdes de
valor incalculavel.

Sistema: Esta comunicacdo requer um teste de Raciocinio + Linglistica (dificuldade 7).
Quanto maior o numero de Sucessos obtidos, melhor informagao sera recebida.

ee®e0Animacao de Objetos Iméveis

Quando este poder é usado, cadeiras agarram seus ocupantes, portas abrem e fecham
sozinhas e pistolas saltam das maos de seus donos. Um objeto nao pode realizar agdes
impossiveis para a sua forma (uma porta ndo pode segurar uma pessoa e carrega la pela rua),
mas objetos com pernas podem correr, estacas de madeira podem contorcer se nas maos de
seus usuarios e estatuas podem mimetizar a vida humana.

Sistema: O uso deste poder requer um teste de Forca de Vontade (dificuldade 7) e o
dispéndio de um pronto de Forca de Vontade. Cada uso desse tipo insufla vida a um objeto
dentro da linha de visdo do personagem. O objeto mantém esta mobilidade durante um
nimero de turnos correspondente ao nimero de pontos de Forca de Vontade que o
personagem esteja disposto a gastar.

eeeoForma Elemental

Com este poder, o personagem pode assumir a forma de alguns objetos inanimados de
tamanho e peso iguais ao dele.

Sistema: Este poder requer um teste de Vitalidade + Reparos (dificuldade 6) para ver
0 quado precisa é a mudancga. Pelo menos trés Sucessos sdao necessarios para permitir ao
personagem usar sentidos ou Disciplinas nesta forma.

eeeeelnvocar Elemental

Invocar Elemental permite ao personagem invocar um dos elementais tradicionais dos
mitos e lendas. Seres de agua, terra, fogo e ar aparecem a uma distancia de um metro e meio
do personagem.

Ha rumores de que outros elementais, além dos quatro tradicionais, podem ser invocados,
como elementais da eletricidade e da energia nuclear.

Sistema: Esses seres requerem a presenca de uma certa quantidade de seu elemento
natural para serem invocados, podendo ou ndo seguir as instrucdes de seus invocadores.
Invocar um elemental requer um teste de Manipulacdo + Ciéncia (dificuldade 8), enquanto
forcar um elemental a obedecer exige um teste de Carisma + Intimidagao (dificuldade 7).



15

TaunmaturGia ESPRIUAL

Retirado do antigo Guia do Jogador

®Mau Olhado. Testar Manip+Intimid (dif F. de Vontade), n°® de sucessos é igual ao n°
de falhas criticas (1) que se pode atribuir a um alvo

000lhos Espirituais. Capacidade de ver espiritos

@@ oEspirito Escravo . Forcar espiritos a cumprir tarefas. Pode ser resisitido com WP
do espirito.

eee®eoFetiches. Aprisionar espiritos em objetos, podendo usar seus poderes, isto
acarreta a perda de um ponto de Humanidade (F. de Vontade contra F. de Vontade, dif a F. de
vontade do oponente)

eee®eoeJornada. Forma astral, intangivel. O corpo permanece imével, o espirito torna-
se incapaz de empregar disciplinas fisicas (gastar um ponto de F. de vontade).

EXPERINENTO8 BiotaunatURGICOs

e Argumentagdoes Taumatirgicas

O vampiro pode estudar o sangue, cabelo ou sobras de um individuo para determinar
varias informacoes sobre ele, assim como tipo de criatura -até se é natural ou sobrenatural-,
idade, raga, Cla, Tribo, geracdo, se € um diabolista ou ndo, sinais de infeccdo por Vicissitude,
Dons Garou e Disciplinas vampiricas.

Sistema: Inteligéncia + Medicina (dificuldade 5). Para cada sucesso, o personagem
ganha uma parte de informagao, assim como um Dom ou Disciplina o "falecido" possuia.

®®Experimento Animal

O vampiro pode, Taumaturgicamente, alterar formas de vida inferiores. O vampiro pode
mudar o tamanho, Atributos, Habilidades, instintos, natureza, ecologia, fungdes internas e
aparéncia de animais e outras criaturas menos complexas que humanos.

Sistema: Inteligéncia + Medicina (dificuldade 8). Para cada sucesso um ponto de
Atributo, dois de Habilidades, um instinto, um padrao de comportamento, um aspecto da
ecologia da criatura (assim como dieta ou clima) ou mesmo aspectos fisicos (assim como
perna, tentaculo, antenas, etc.) pode ser adicionado, retirado ou alterado. O Narrador deve
aprovar todas as alteragdes.

eeeCirurgia Taumaturgica

O vampiro pode fazer cirurgias Taumaturgicas em pacientes usando todo tipo de
ferramenta perigosa. A cirurgia pode curar qualquer tipo de ferimentos em criaturas naturais
ou sobrenaturais, incluindo dano agravado.

Sistema: Raciocinio + Medicina (dificuldade 7). Cada sucesso cura dois niveis de dano
normal ou um de dano agravado. A cirurgia nao pode ser feita duas vezes para curar 0 mesmo
ferimento. Note que esta cirurgia ndo requer necessariamente uma semana para ser feita, mas
leva pelo menos esse tempo para se recuperar.

eeeoExperimento Humano
O vampiro pode fazer alteracdes em humanos assim como ele faria em animais.
Sistema: Trate como Experimento Animal, exceto por funcionar em humanos.

00000EXxperimento Sobrenatural

O vampiro pode fazer alteragdes em criaturas sobrenaturais assim como vampiros,
Lupinos, magos, fantasmas, fadas e Mimias da mesma forma que é feito em animais e
humanos.

Sistema: Trate como Experimento Animal, exceto por funcionar em criaturas
sobrenaturais.
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BiotaunaturGia

Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

e®Taumaturgia Forense - O taumaturgo pode levar uma amostra de tecido de um ser
vivo, morto ou criatura ndo-viva e averiguar e distinguir suas caracteristicas. Uma riqueza de
informacgdes pode ser adquirida desta amostra, inclusive informagdes que as técnicas forenses
“normais” e genéticas ndao renderiam, como idade, geracao, cla, etc.

Sistema: Cada sucesso no teste de ativacao rende um pedacgo de informacao simples
sobre o objeto, que pode ser qualquer entidade viva, nao-viva ou morta (mas ndo um objeto
animado), incluindo plantas. Esta informacao é limitada pelas caracteristicas fisicas do objeto -
Taumaturgia Forense pode ser usado para determinar género e cla assim como rastros de
diablerie, mas nao revelard se um determinado sujeito matou um individuo ou onde ele
mantém seu conjunto de pertences pessoais.

eeCirurgia Taumatirgica - O taumaturgo usa seu conhecimento de magia e fisiologia
para ajudar um corpo na sua capacidade regenerativa. Até mesmo as feridas mais dolorosas
podem ser curadas mais depressa se ajudadas por esta arte mistica.

Sistema: Cada sucesso no teste do jogador permite que o taumaturgo “converta” um
nivel de saide de dano em um tipo menor. Dano agravado se torna dano letal, letal se torna
dano por contusdo que facilmente se torna fadiga como de uma noite perdida (que desaparece
completamente). Note que a atual cirurgia nao leva as supra mencionadas duas semanas para
se realizar, mas o periodo de recuperagdao conta com aquele periodo.

ee®e®Animacgao Menor - O taumaturgo misticamente dota uma forma de vida morta de
energia magica e lhe da um conjunto rudimentar de instrugdes. As criacdes dai resultantes
levam suas ordens a cabo ao “pé da letra”; biotaumaturgos usam este poder para povoar seus
reflgios com cdes de guarda imortais e outros, mais ardilosos “animais de estimagao”.

Sistema: Este poder afeta plantas e animais simples - nada além de uma Unica arvore
ou cachorro por uso. Se o efeito tiver éxito, a criagdo animada pode receber um comando de
uma frase, que sera cumprida, qualquer que seja - uma moita de espinhos poderia ser
animada para mover-se lentamente em direcdo a intrusos para emaranha-los, ou um gato
animado que poderia receber um conjunto de garras compridas e permanentemente
estendidas capazes de provocar um dano adicional. Particularidades devem ser acertadas
previamente com o Narrador.

Criaturas animadas desta maneira mantém suas caracteristicas de Forca e Vigor
originais, enquanto sua Destreza diminui em um (mas nunca abaixo de um). Atributos Sociais
e Mentais sdo considerados como sendo zero. Cada criagao tem um nivel de Vitalidade igual a
metade do que teve em vida (arredondado para cima).

Criaturas animadas desta forma desintegram-se imediatamente em po se feridos pela
de luz solar, e sofrem dano em dobro por fogo.
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e000Animacao Maior — Neste nivel, o taumaturgo refinou seu conhecimento a ponto
de permitir animar criaturas mais complexas. Até mesmo um exército de cadaveres humanos e
grandes animais podem receber a “centelha de vida” com este poder - ha rumores que um
biotaumaturgo no Egito possua um par de elefantes animados com o0s quais ele aterroriza seus
inimigos.

Sistema: Este poder funciona do mesmo modo que Animagao Menor, mas permite ao
vampiro animar criaturas mais complexas. Certas formas de vida provavelmente estdo além da
capacidade deste poder - uma baleia zumbi soa bastante tolo - mas o Unico limite é o que o
Narrador determina como tal. Este poder também permite fazer mudancas secundarias nos
alvos, ou permite que mudangas maiores sejam feitas a um alvo menor, por exemplo, um
cadaver humano animado pode brandir um osso em forma de gancho em vez de uma mao, ou
um rato poderia ser capaz de voar com um par de asas-de-gargula de couro feitas a partir dos
0ssos e pele de passaros e criangas.

Um humano animado desta maneira ndo retém nenhum de seu “ego” original. Este
poder somente anima o cadaver; ndo reline o espirito com o corpo.

eeeeeConstrucao Consciente - O pinaculo da Biotaumaturgia, este poder confere a
uma criatura morta, animada por um dos poderes menores desta trilha, com uma inteligéncia
semelhante a que teve em vida. Animais animados possuem uma astlcia maliciosa enquanto
formas de vida mais evoluidas ganham uma perspicaz habilidade para racionar dedutivamente
em vez de satisfazer comandos rotineiros.

Sistema: Embora este poder conceda a uma animagdo uma inteligéncia basica, a
criatura continua, no entanto, servindo as outras ordens recebidas por seu criador. Uma
criatura animada por Construcdo Consciente tem Atributos Mentais um nivel a menos que
possuia em vida (mas nunca abaixo de um). Com isto ndo sera criado nenhum génio ndo-
morto, mas para efeito de estoria é que se cria um monstro animado capaz de raciocinar. Uma
Construgao Consciente ndo vai lutar descuidadamente se isto o levar a sua segunda morte se
ele vé uma maneira melhor e mais inteligente de derrotar seus inimigos, sera capaz realizar
outras tarefas dedutivas também.
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LinHAS 0a ALQUiNtA
Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Taumaturgia tem algumas de suas raizes nas primitivas praticas de alquimia Hermética,
que consistia em mudar as propriedades de determinados objetos. Em verdade, os principios
sao similares com essa alquimia.

Com a chegada do milénio, tendo os Tremere antecipado seus esforcos com magia do
sangue, a pratica da Alquimia caiu, porém, em desuso. A tecnologia moderna torna possivel
quase qualquer coisa que esta trilha pode fazer e muito mais, é mais facil e seguro escavar
uma mina de ouro, por exemplo, do que é cria-lo transmutando a partir de outros materiais.
Entretanto, velhos habitos sdo dificeis de morrer entre vampiros, e os Tremere ndo sao
nenhuma excegao. Alguns ancides ainda praticam esta trilha e, destes, alguns continuam a
ensinar para suas crias com objetivo de ilustrar as doutrinas basicas da magia do sangue
moderna.

Sistema: O nimero de sucessos em um teste de ativacdo determina qudo radicalmente
um taumaturgo pode alterar a forma de um determinado composto. Ele ndao precisa usar todos
0S seus sucessos — um taumaturgo que deseja efetuar apenas uma mudanca simples de forma
nao necessita tornar chumbo em ouro se ele acumulou cinco sucessos. O taumaturgo precisa,
pelo menos, adquirir o nimero de sucessos sugeridos na tabela abaixo para gerar o efeito que
ele deseja.

Mudar um elemento em outro requer familiaridade com ambos os elementos. A pessoa
nao pode repentinamente decidir que quer mudar um baldo com hélio dentro em uma esfera
de titanio sdlido se ele nunca lidou com qualquer um desses elementos antes. Saber o numero
atdmico simplesmente ndo é bastante para deformar tdo radicalmente as leis de natureza.
Vale a pena notar, entretanto, que aquela Alguimia ndo faz nenhuma distingao entre
substancias naturais e elementos artificiais, assim, podendo afetar tao prontamente Einstéinio
quanto afeta carbono.

Note também que esta trilha caiu em desuso porque € menos util nas noites modernas
do que foi no passado. Transmutacdo criou um ideal Hermético, em lugar de recursos perfeitos
do mundo real que ndo podem ser quebrados em construcdes menores. Um bloco de ouro é
um bloco de ouro - uma tentativa de calcular moedas com isto reduzird o bloco a uma pilha de
barro inerte. Antes que vocé pergunte — sim, isto significa que seu Tremere anarquista ndo
poderia criar bombas nucleares por transformar os sapatos do principe em uranio. Nao ha
nada errado com converter chumbo em ouro e vender aquele bloco de ouro a outra pessoa,
entretanto - caveat emptor!

Nota: Narradores sdo encorajados a aplicar este principio ao uso da Trilha da
Conjuracdo também. Personagens que tentam conjurar “antimatéria” ou criar magicamente
armas para destruicdo em massa deveriam ser sutilmente, mas razoavelmente,
desencorajados.

Igualmente, o uso desta trilha assume que o taumaturgo trabalha com os elementos
em um laboratério de ambiente calmo (ou pelo menos controlado). Nenhum vampiro podera
caminhar pela rua e tornar o ferro no sangue das pessoas em hélio com um simples toque.

®Mudancas Simples de Forma - Sélida em liquido, liquido para gas, etc.

eeMudancas Complexas de Forma - Liquido a um molde especifico de sélido, dgua a
partir de nuvens gasosas separadas de hidrogénio e oxigénio, etc.

eeeMudancas Complicadas de Forma - Agua para 02 respiravel e H2 livre,
compostas em elementos separados, etc

eee®eoTrocas Secundarias em Composicao - Ajustar o nimero atdmico de elementos
até cinco a mais ou a menos que a denotagdo original.

eeeeeTrocas Milagrosas em Composigao - como tornar chumbo em ouro ou
nitrogénio em radio.
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LinHAS oA NENTE Focaoa

Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

®Prontidao - Usar Prontiddo torna o feiticeiro capaz de ganhar uma compreensdo mais
rapida de uma situacdo. Lucidez ampliada esclarece o feiticeiro, permitindo-o reacdes melhores
para mudar situacdes e inteligéncia aumentada.

Sistema: Este poder é (til somente sobre o proprio taumaturgo. Cada sucesso no teste
de ativagao adiciona um dado para uma parada de dados especial pelo resto do turno. Este
dado pode ser usado em qualquer teste relacionado a Raciocinio ou acdes que o magus realize
durante este turno. Alternativamente, cada dado removido da parada de dados adiciona um ao
nivel de iniciativa do feiticeiro.

eeoCentralizar - Invocando este poder, o taumaturgo causa uma calma intensa e
repentina no algo sussurrando palavras para ele. Enquanto sob esta serenidade, o alvo é capaz
de focar melhor sobre tarefas a mao, ignorando distracdes e preocupacdes, incluindo ferimento
fisico grave.

Magi com medo de frenesi freqlientemente usam este poder sobre si mesmos para
alcancar um estado de tranquilidade, ja que as emogdes sdo reprimidas.

Sistema: Este poder é (til sobre qualquer alvo dentro do campo de audigdo do
taumaturgo e dura por um turno por sucesso no teste de ativacdo. Durante este periodo o alvo
nao é afetado por qualquer efeito que reduza sua parada de dados. Isto inclui penalidades de
ferimentos, modificadores de situagdo e Disciplinas. Porém, modificagdes para nimero de
dificuldade ainda se aplicam durante este tempo.

Além disso, devido a serenidade sobrenatural que este poder concede, o alvo recebe
dois dados adicionais em todas as tentativas de evitar ou quebrar o frenesi. Lupinos podem até
serem acalmados de sua flria assassina se cinco ou mais sucessos forem alcangados no teste
de ativagao.

eeeMente de Mio Unica - Estendendo este poder & outros individuos, o taumaturgo
é capaz de fixar o alvo numa acgdo. Esta propensao Unica do alvo é tal que ele ignora tudo que
ocorra entorno dele. Guardas sdo facilmente distraidos com este poder, quando suas atengoes
se tornam fixadas noutra coisa, e pesquisas tornam-se dedicadas, tarefas focadas. O uso deste
poder algumas vezes é coloquialmente referido como "por alguém nos trilhos".

Sistema: Este poder pode afetar qualquer um que possa ouvir o taumaturgo.
Invocacao bem sucedida torna o alvo incapaz de dividir qualquer parada de dados para agdes
extras e incapaz de mudar a tatica apds as acdes terem sido declaradas. Como um beneficio
paralelo, reduz a dificuldade da acdo em um. Agles adicionais que a vitima tome (da Rapidez,
por exemplo) durante a duragdo deste poder devem seguir sua agao inicial, ja que elas
concentram-se totalmente sobre esta Unica idéia. A duragdo da Mente de M&o Unica é uma
cena se usada fora do combate, do contrario ela é reduzida para um turno por sucesso no
teste de ativacao.
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ee®eePensamento Dual - Com os rigores da concentragao requeridos para aprender a
Taumaturgia, muitos Tremere sdo capazes de tomar controle rapido e completo de uma
situacdo. Com este poder, o taumaturgo é capaz de dividir sua atengdo para duas tarefas
completamente separadas sem problemas. Como a Mente de Mao Unica forga a atencdo do
alvo num Unico objetivo, Pensamento Dual expande a concentragdo do taumaturgo ao ponto
que o foco sobre dois objetivos é possivel.

Sistema: Uso bem sucedido de Pensamento Dual permite o feiticeiro a fazer uma agao
extra durante seu turno. Isso é restrito a acdes mentais, sejam elas o uso de Disciplinas assim
como o uso de Auspicios ou Taumaturgia, ou a contemplagdo de um problema. Se o
personagem estd usando ambas acdes para resolver um problema, ele tem duas paradas de
dados separadas para usar. Estas duas agdes acontecem al mesmo tempo, como determinado
pelo nivel de iniciativa do personagem.

eeeeoeoClaridade Perfeita - Claridade Perfeita traz um momento "Zen" de percepcao
desimpedida para o taumaturgo. O foco puro é alcancado, pensamento e acao se tornam um e
a completa serenidade de mente desce sobre o magus Cainita. Esta lucidez protege o
taumaturgo de influéncias internas e externas; até a Besta interior é incapaz de enfurecer.

Alguns praticantes tem comparado o uso deste poder com o estado de Golconda
(teoricamente, claro), mas a hierarquia superior dos Tremere nega este rumor tanto quanto
eles ridicularizam a existéncia da prépria Golconda.

Sistema: Este poder dura por uma cena. Por este periodo o taumaturgo tem as
dificuldades de todas agoes reduzidas por dois. O Membro é imune ao frenesi e Rétschreck de
todas as fontes, até por meios sobrenaturais. Finalmente, qualquer meio de controlar ou
influenciar o taumaturgo sofre +2 de dificuldade, incluindo os poderes de Presenca e
Dominacao.
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LinHA 00 LAR_
Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Para aqueles Tremere que mantém refugios privados, segredo é supremo. A Trilha do
Lar parece ter evoluido de uma colegdo de rituais projetados para proteger a integridade do
sanctum sanctorum do vampiro. Reflgios protegidos por estes poderes freqlientemente
adquire reputacdes de casas mal-assombradas ou coisa parecida. Porém, os Tremere sao
rapidos em apontar que esta reputacdo ajuda a fortalecer a Mascara ao invés de exp6-la.
Quando as pessoas descobrem que a casa é apenas uma casa com uma atmosfera
fantasmagorica, eles castigam-se por serem tdo tolas de acreditar em fantasmas.

®Anuncio do Héspede - Este poder, quando usado sobre uma porta ou outro portal,
cria um efeito audivel ou visual que notifica o Tremere que alguém a tem cruzado. Deste
modo, o vampiro sabe quando alguém tem entrado em seu refugio e pode lidar com o intruso
como ele achar melhor.

Sistema: Este poder dura por 24 horas. O sinal pode ser qualquer coisa da escolha do
taumaturgo - um ranger particularmente ruidoso, uma tendéncia a ficar entreaberta ou
mesmo alguma coisa completamente desconexa, como a rotacdo de uma garrafa noutra sala.
Em todo caso, o efeito é estatico - ele aparece ou soa exatamente o mesmo toda vez que ele
acontece. Qualquer ponto ao qual alguém que ndo seja o taumaturgo cruze a area protegida, o
efeito acontece. Se o vampiro estd presente, ou ndo, para observar é um outro assunto.

Note que correntes complexas de eventos estdo fora do alcance deste poder. O ritual
ndo ira disparar uma elaborada armadilha estilo “"Goldberg Rube” (embora possa disparar a
primeira parte de uma), nem ird mirar e disparar uma espingarda na porta. Estes efeitos sdo
simples, sutis e breves.

ee0Ordem do Mestre - Em seu proprio refugio, o taumaturgo sabe onde cada item
esta. Ele sabe onde ele colocou um livro importante, ele conhece a gaveta que as chaves para
seu cofre ocupam e ele sabe onde suas estacas de madeira enfeiticadas repousam. Ele até
mesmo sabe destas coisas quando ele ndo esta...

Sistema: Tao logo este ritual seja bem sucedido, pela duragao da cena, o taumaturgo
sabe exatamente onde qualquer dado objeto tem sido colocado, contanto que esteja em seu
reflgio. Este conhecimento aplica-se somente para objetos inanimados - ele ndo pode localizar
sua cria desta maneira. Também, o objeto deve pertencer ao préprio Tremere; a faca de um
assassino ndo sera encontrada por este poder, nem o objeto de outra pessoa. Porém, algo que
o Tremere tenha roubado aparecera sem dificuldade.

Este poder funciona somente no reflgio do Tremere, onde ele tenha passado no minimo
um dia de descanso antes de invocar o poder.

eeeRima da Discérdia - O vampiro pode criar um miasma de confusdo em seu
reflgio. Este poder acontece sobre a mente dos intrusos, fazendo-os tornarem-se perdidos no
reflgio do vampiro, para perder sua direcdo e esquecerem detalhes especificos assim como
objetos numa sala e sua localizagao.

Sistema: Outros personagens que nao o taumaturgo encontram-se desesperadamente
perdidos em seu reflgio, ndo importa quao pequeno ele seja. Adicionalmente, eles sdo
incapazes de se lembrarem de qualquer que seja o menor detalhe do lugar uma vez entrado.
Mesmo se um intruso tentar seguir ou perseguir o Membro através do reflgio, ele perdera o
rumo da diregdo, dando voltas erradas, etc. Este efeito dura por um periodo completo de 24
horas, mas as meméorias confusas que um intruso leva com ele dura até que ele visite o
reflgio quando ele ndo estiver sob este feitico protetor.
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eeeeTemportal - Como mestre de seu refigio, um vampiro pode brevemente
remodela-lo de modo que portas levem para outras salas que ndao aquelas as quais elas
estejam conectadas. Por exemplo, a porta para o quarto pode repentinamente abrir na sala de
estudos, enquanto a catacumba mais profunda de uma caverna da Transilvania pode levar
para uma torre noutro lugar no castelo. Taumaturgos acham isso util tanto como uma
conveniéncia - qual o melhor jeito de buscar um livro do primeiro andar quando ele estd no
terceiro? - quanto como uma rota de escape. .

Sistema: Este poder funciona até o sol nascer. A vontade do taumaturgo, ele pode
andar através de qualquer portal em seu refligio e ser transportado imediatamente para
qualquer sala de sua escolha que também esteja em seu refligio. Qualquer um que o siga
através da porta se encontrara na sala a qual a porta se conecta naturalmente.

000000 Caldeirao de Rede - Este poder confere uma consciéncia sobre o refldgio do
magus. Enquanto seu reflgio estiver sob seu comando, o taumaturgo pode interrogar qualquer
um dos itens em seu reflgio sobre eventos especificos acontecidos ali. Um espelho do quarto
pode sussurrar sobre convidados conspirando no vestibulo, um diva pode revelar indiscricbes
do quarto, e o mais baixo pano de chao da cozinha pode revelar alta traicao acontecendo num
saldo. qualquer coisa ocorrendo dentro do refigio (ou dentro do campo de visdao externo, ja
que as janelas podem "ver") pode ser retransmitida para um magus curioso pelos itens
comuns.

Sistema: Este poder dura até o nascer do sol depois que o vampiro invoca ele. O
vampiro deve perguntar verbalmente para os equipamentos do reflgio, se ele desejar
informagdes deles. Somente no caso de perigo extremo, assim como um ataque iminente ou
um reflgio sendo posto em chamas as vozes do refugio chamardo o Membro.
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OnEREMAILCIA

Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Embora a corrupta magia do sonho do Dom de Morpheus venha sendo usada pelo Saba
por décadas, o augurio original sobre o qual era usado foi um segredo amplamente bem
guardado pelos Tremere. Adivinhacdo por Oneiromancia é arraigada ao estado sonolento de
consciéncia, e é baseado na verdade em filosofias gregas antigas de profecias. Os Tremere,
adotando estes antigos sortilégios, desenvolveu entdo na trilha taumaturgica de Oneiromancia
logo apds a transformacgado deles em magi vampiricos.

Com o recente final do Tremere antitribu do Saba, o Dom de Morpheus caiu desde
entdo no conhecimento comum, e Oneiromancia ja nao leva mais o estigma associado com
seus praticantes. Com a aproximacdo da Gehenna, os anciées do Cla Tremere tém repensado
o0 desdém deles a respeito da Oneiromancia no cla em um esforgo para ganhar mais
informacdo sobre desdobrar dos eventos.

Uso de qualquer destes poderes requerem cinco minutos de leitura dos sinais durante
0s quais o Feiticeiro entra em um transe semelhante a dormir. A consciéncia deles sobre o
ambiente ao seu redor se torna limitada, e ele pode “despertar” do transe a qualquer
momento, mas sofrerd as mesmas penalidades como se despertasse durante o dia por trés
turnos (parada de dados no maximo igual a sua contagem de Humanidade). Os poderes de
Oneiromancia também podem ser usados enquanto o taumaturgo estiver em torpor.

®Pressagios - Dos efémeros fragmentos dos seus proprios sonhos, o magus pode
tentar fazer uma leitura pessoal do futuro proximo. Enquanto adormecido, o oneiromante
retira imagens rapidas do sonho inconscientemente. Ao despertar da adivinhagao, o Cainita
pode examinar o significado das visdes. Embora estas visOes representem o futuro, sdo
invariavelmente nebulosas, elas freqliientemente provéem de uma importante percepgao subita
sobre eventos significantes.

Sistema: Este poder de Oneiromancia deve ser usado imediatamente depois de
despertar e o taumaturgo deve levar 10 minutos para ler os sinais. Com um teste de ativacao
bem sucedido, o Narrador relaciona separadamente imagens do sonho alegoricamente (ou as
vezes literalmente) relacionadas a um evento do futuro pessoal do oneiromante. Este evento
se encontra completamente sobre a critério do Narrador, e usos multiplos de Pressagios
podem muito bem resultar na mesma visao que se repete inlUmeras vezes. O Pressagio sempre
deve ser fragmentado e enigmatico, embora quanto mais sucessos marcados no teste de
ativacao, mais informagao o Narrador deve transmitir ao jogador.

®®Previsao - Previsdo permite ao feiticeiro investigar a mente de um individuo
adormecido, interpretando seus sonhos como pistas para eventos futuros que envolvam aquele
individuo. Usado por taumaturgos em adivinhagdo, oneiromantes as vezes ganham a confianca
das pessoas vislumbrando segredos inconscientes dos alvos.

Sistema: Este poder se comporta semelhante a Pressagios, mas a imagem vem dos
sonhos do alvo e a adivinhagao concerne a um evento para aquela pessoa. O alvo deve estar
dentro da presencga do oneiromante e adormecido para que a Previsao funcione, entretanto,
Projecdo Psiquica também funciona se o taumaturgo ndo estiver fisicamente presente.
Adicionalmente, se um Membro for o alvo deste poder, o taumaturgo tém que gastar um ponto
de Forca de Vontade para ver bem sucedido e entender o progndstico.

ee®eoFala do Sonho - O oneiromante pode agora enviar mensagens para outros em
forma de sonhos. Embora estas mensagens sé aparecam enquanto o alvo estiver adormecido,
o alvo recorda claramente deles depois que despertar. Como estas mensagens sao sonhos,
aqueles ndo familiarizados com este poder podem despreza-lo como tal. Usos mais
abominaveis incluem enviar pesadelos e ameacgas a uma vitima.

Sistema: Fala do Sonho envia uma mensagem de sonho estatica, determinada na hora
do envio, para qualquer um que o oneiromante tenha encontrado previamente. Se o alvo nao
esta adormecido na ocasidao em que este poder é usado, o Orador dos Sonhos ndo tem
nenhum efeito. Enquanto usando este poder, magi se deixam entrar em um transe como
ocorre com as outras adivinhacdes de Oneiromancia. O equivalente a um turno de sonho pode
ser enviado por sucesso no teste de ativagdo - isto ndo permitira o taumaturgo assombrar a
sua vitima durante uma noite inteira, mas |he permitird deixar mensagens, adverténcias, etc.
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eee®eAugurio - Refinando o poder da adivinhacdo dos sonhos, o oneiromante pode
buscar respostas a perguntas e problemas. Enquanto informagoes especificas podem ser
buscadas pelo oneiromante, as imagens de sonhos que provéem deste conhecimento tém a
mesmas caracteristicas confusas e distintas. Augurio é Util na busca de respostas para
enigmas, proporcionando, possivelmente, a necessaria ruptura com um dilema.

De acordo com uma boa narragao e profecia isso vai se enrolando e desnorteando,
Augurio pode ndo prover qualquer resposta que seja util ao taumaturgo, que pode ficar
conhecido por ser um completo charlatdo, como ocorre freqlientemente no caso de sonhar em
simbolos. Deixe o adivinho precavido.

Sistema: Enquanto quebrada e desorientada, a imagem é a linha diviséria de
Pressagios, Augurio prové mais direcao e continuidade. O Augurio vem ao Bruxo nas mesmas
imagens como em um sonho, mas os eventos sao entendidos melhor. Taumaturgos que
alcancam este nivel de habilidade no Caminho de Oneiromancia freqlientemente tém usado os
poderes menores.

Note que o alvo tem que ter o conhecimento que o taumaturgo busca, sendo o poder é
indtil. O Narrador tem a palavra final para dizer se Augurio prové uma informacdo benéfica, e
ndo deve prover qualquer revelacdo que arruinarad uma crbnica ou enredo.

e®e000Revelar os Sonhos do Coracao - Este poder de adivinhacdo trabalha em
meios muito mais imediatos, o taumaturgo ganha uma visao imediata dos sonhos e desejos de
uma pessoa apenas por observa-la diretamente. O desejo intimo do alvo fica imediatamente
aparente ao magus. Com esta informagdo, um magus pode abordar uma pessoa com ofertas
impossiveis de se negar. E dificil dizer ndo a coisa que vocé mais deseja. De acordo com lenda,
até mesmo o rei-herdi Gilgamesh deixou seu povo por seu desejo por imortalidade.

Esta revelagdo da alma ocasionalmente revela até mesmo mais informagdo sobre o alvo
- como o seu maior medo. E este aspecto de revelacdao que alguns dizem ser o poder que os
Seguidores de Set usam para destruir as almas e virtude das suas vitimas.

Sistema: Este poder requer o dispéndio de um ponto de Forca de Vontade (dois, no
caso de alvos Membros) em adicdo para o ponto de sangue normal para ativar e o alvo deve
estar dentro da visdo do taumaturgo. Se qualquer sucesso é marcado no teste de ativacao, o
desejo intimo do alvo é revelado ao oneiromante. Adicionalmente, se mais sucessos sao
alcancados no teste de ativacdo que o alvo possui em Forca de Vontade, o oneiromante ganha
um entendimento mais profundo até da alma do alvo e aprende o medo intimo da vitima. A
reacao do alvo ao ser confrontado com esta informacgao recai para o Narrador (ou o jogador),
mas lembre que isto é a sua Ultima paixdo motriz.

Quando confrontado com seu horror interno, o alvo pode ficar completamente
paralisado de medo, ou ele pode entrar em frenesi na tradicdao do Rotschreck. Novamente, os
resultados exatos cabem ao Narrador, mas eles devem ser consistentes com o confronto dos
piores medos de uma pessoa.
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Doninio oa Casca IMIORTAL

Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Um taumaturgo praticante de Dominio da Casca Mortal explora as fungdes
fundamentais do corpo, concedendo controle sobre o funcionamento fisico dos alvos. Os
poderes menores desta trilha sdo grosseiros no controle de seus corpos, mas vao se tornando
cada vez mais precisos e completos.

Nas noites antigas, Dominio da Casca Mortal foi criada para ajudar na cagada dos
Tzimisce e Gangrel, inimigos dos Tremere, mas seu uso foi ampliado para obrigar
subserviéncia entre Gargulas escravizadas depois da primeira revolta deles. Os poderes desta
trilha formam a fundacdo para muitos contos de maldicdes e possessdes de bruxas no folclore.

A menos que declarado de outro modo, os poderes de Dominio da Casca Mortal duram
um numero de turnos igual ao nimero de sucessos que um taumaturgo alcance no teste de
ativagao.

eVertigem - O taumaturgo induz uma desorientagdao menor e atordoamento por
manipulagdes sutis no corpo do alvo. Embora o desconforto fisico seja temporario e
secundario, Alguns Tremere tem sido conhecidos por usar isto em rivais sociais nos momentos
mais inoportunos, causando a perda de sua pose.

Sistema: Um toque do taumaturgo (possivelmente requerendo um ataque com Briga, a
critério do Narrador) invoca desorientacdo na vitima. Todas as agdes fisicas do alvo ficam com
+1 de dificuldade pela duracdo de Vertigem. Usos adicionais desta trilha podem estender a
duracgdo, entretanto a dificuldade ndo aumentara além de +1. O Narrador pode impor qualquer
outro efeito desejavel, como acrofobia ou agorafobia.

eeContorgcdao - Com mais um toque, o taumaturgo obriga os musculos de seu
oponente a se contrairem involuntariamente, reduzindo-o a contragdes convulsivas. Este efeito
é extremamente desconcertante ao alvo, rendendo ao afetado um membro inutilizado.

Sistema: Estabelecendo contato fisico com um dos membros do alvo, o taumaturgo o
torna inutil pela duracdo de Contorgcdo. Regras aplicaveis (veja Vampiro: A Mascara, pagina
209) para selecionar uma extremidade especifica do alvo, necessitam contato sem o qual o
efeito ndo sera garantido. Uma perna submetida a inutilidade pode tornar dificil de permanecer
de pé. Um braco contorcido se pendura inanimado ao lado do alvo. Uma cabeca inutilizada
provoca e perda da fala e aumenta a dificuldade de todo teste Social em trés com os musculos
faciais em espasmos descontrolados.

O taumaturgo pode afetar a si proprio, provocando que seus musculos se contraiam
como um vicio. Cada sucesso aumenta a dificuldade em um para interromper seu aperto ou
segurada. Isto é muito Util durante um ataque de mordida ou estrangulamento, tornando futil
qualquer tentativa para fugir, podendo também ser usado em outras maneiras “benéficas”.

eeo®Ataque Epilético - Como uma desordem nervosa, este poder faz com que o corpo
“se feche” em um acesso de convulsGes. Todos os musculos ao longo do corpo apertam-se
incontrolavelmente, a vitima espuma pela boca e espasmos o atormentam com agonia. Um
mortal pode inclusive sufocar até a morte com sua lingua cortando a provisdo de ar.

Sistema: Um leve toque em qualquer alvo provoca os efeitos muito desagradaveis
deste poder. Pela duracdo do Ataque Epilético, o corpo do alvo se contorce, atormentando-o a
ponto da incapacitagdo. Vitimas sofrem uma penalidade de quatro dados para todas as agoes.
A vitima também sofre um nivel de dano por contusao em cada turno, entretanto, este dano é
resistivel, com seu corpo se torcendo sobrenaturalmente.
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eee®oFalha no Corpo - Taumaturgos que brandem este poder assustador ganham
uma perspicacia devastadora sobre o funcionamento de seu corpo, permitindo uma paralisagdo
completa de seus sistemas. Esta subita sobrecarga bioldgica freqlientemente prova ser fatal a
mortais e prejudiciais a outros seres sobrenaturais. Falha no Corpo tem sido usado ao longo do
tempo para infligir dano as vitimas de um modo “natural” e imperceptivel. Muitos casos de
“paralisia fatal” e morte natural realmente podem ser o resultado de um taumaturgo
qualificado.

Sistema: Este poder pode afetar qualquer alvo que o taumaturgo possa ver. Uma
ativacdo bem sucedida deste poder concede efeitos semelhantes ao do Ataque Epilético, a ndo
ser que o dano seja letal (e assim, ndo resistivel por mortais) devido a fracasso completo nos
d6rgados. Adicionalmente, a vitima sofre uma penalidade de cinco dados nos teste para todas as
acdes. Membros sdo igualmente afetados por Falha no Corpo, com espasmos em seus
musculos e atividade cerebral ficando irregular. Como Membros, eles podem resistir ao dano
que este poder inflige neles.

eeeeoMarionete - O taumaturgo que invoca Marionete ganha tal dominio sobre o
corpo que ele pode magicamente tomar o controle de outro ser e manipular as suas agoes para
satisfazer seus préprios caprichos. Embora seu controle ndo seja tao perfeito como o comando
direcionado e pessoal do poder de Possessdao de Dominacdo, o verdadeiro corpo do taumaturgo
ndo fica tdo vulneravel durante a manipulagdo. Uma vez estabelecido, a vitima de Marionete
esta sob a influéncia completa do taumaturgo, forcada a executar como fantoche macabro do
taumaturgo. Como Gepetto uma vez moveu os fios de Pinocchio, o taumaturgo também curva
seu alvo de acordo com sua vontade.

Sistema: O taumaturgo pode afetar qualquer alvo dentro de seu campo de visdo e ele
tem que manter contato visual com a vitima por todo o tempo para manter este efeito. Um
alvo pode resistir aos efeitos de Marionete com um teste de Forga + Fortitude (dificuldade
igual a Forca de vontade do taumaturgo) quando o taumaturgo tenta tomar o controle. Cada
sucesso que ele alcanga neste teste reduz a duragao de Marionete em um turno. Vitimas que
ndo possuam Fortitude ndo tém a resisténcia fisica para desafiar este efeito.

Pela duracdo deste poder, o taumaturgo pode obrigar as vitimas a executar qualquer
acao fisica. Porém, devido a natureza deste controle, as dificuldades de todas as agbes da
vitima aumentam em dois. A concentracdo que este poder requer também aumenta as
proprias dificuldades do taumaturgo em duas para todas as agdes que empreender enquanto
estiver manipulando a vitima. Outra aplicacdo deste poder estende a duracdo deste controle
enigmatico.

Marionete ndo despoja a vitima de sua consciéncia, apenas seu controle fisico sobre seu
corpo. Durante o tempo do controle do taumaturgo, o alvo permanece atento ao fato de que
alguma forca externa estd manipulando as suas acgdes, consciente de que ndo sdo as suas
proprias.
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LinHA oA INIALAICAG 00 SANGUE

Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Vampiros ancides sempre tem ostentado seus poderes sobre seus inferiores, ancillae e
nedfitos. Com a ameaca da Gehenna se aproximando, jovens Membros procuram ativamente
meios para evitar a influéncia sufocante que estes poderosos anciées possuem na Jyhad. Com
este desejo guiando suas ambigdes, alguns Pander velhacos e Caitiff taumaturgos se uniram e
desenvolveram esta trilha taumatuirgica como um meio de desalojar aqueles acima deles.

Estes rebeldes recorreram para um conceito muito basico para esta trilha de
taumaturgia explorando as desvantagens inerentes que acompanham o Abrago vampirico. A
paranodia dos ancides s6 tem aumentado exponencialmente devido a este movimento para um
novo método para usurpar seus poderes e vitae. Estes novos taumaturgos dao origem aos
boatos do Dia do Ajuste de Contas logo a mdo nas cortes do Elisio.

® Devastacoes da Besta- No momento em que um Membro é Abragado, ele sofre a
furia e instintos de uma Besta primitiva; esta é a primeira ruina a acompanhar a Mudancga. Se
provocado, a Besta Interior leva um vampiro a um frenesi selvagem e descuidado. Alguns
Membros lutam para manter suas Bestas retidas, enquanto outros gostam de montar nas
ondas desta furia violenta. Um taumaturgo invocando este poder persuade a Besta a vir a tona
dentro de seu alvo, liberando um assassino exaltado.

Sistema: O alvo deste poder deve fazer um teste de frenesi (Auto-Controle, dificuldade
7), como na pagina 228 de Vampiro: A Mascara. Se a vitima ndo puder resistir a Besta, ele
entra imediatamente num frenesi que o Narrador achar apropriado para a situagdo, seja furia,
Rotchreck, fome, etc. Um taumaturgo pode afetar qualquer alvo dentro de seu campo de
visao.

00 O Peso do Sol - Uma maldicdo concomitante do Abraco é uma inabilidade para
permanecer desperto durante o dia. Forcado a manter uma existéncia sub-repticia a noite, um
Membro perde para sempre a oportunidade de ver o sol de novo. Quando aquele globo branco
e incandescente sobe no leste, o Membro sente seu peso pressionando enquanto o leva ao
sono. Este poder permite ao taumaturgo invocar o mesmo tipo de letargia que o sol impde
durante as longas horas do dia.

Sistema: Este poder dura por uma cena por sucesso no teste de Forga de Vontade do
taumaturgo. Sofrendo as mesmas penalidades como se desperto durante o dia, um Membro
reduz sua Parada de Dados maxima para igualar sua humanidade (ou Trilha de Sabedoria).
Personagens que tenham alcancado a Golconda sdo imunes a este poder.

o000 Dente Abatido - Todos os vampiros requerem sangue para sobreviver; eles
dependem de recipientes mortais para sustento e o Beijo para manter suas pds-vidas. Quando
0s Membros se alimentam, eles geralmente estendem suas presas, para perfurar mais
facilmente a carne de suas vitimas. Invocando este poder, um taumaturgo pode "cegar"
misticamente as presas do alvo, retirando-lhe a habilidade para usa-los efetivamente. Suas
presas tornam-se tdo severamente sem corte que fica quase impossivel perfurar carne
efetivamente, fazendo o Membro afetado procurar métodos alternativos de se alimentar.

Sistema: Cada sucesso que o taumaturgo alcanga "cega" as presas de sua vitima por
uma noite. As vitimas podem fazer um teste de Vigor (mais Fortitude, se tiver) (dificuldade 8)
para subtrair sucessos do taumaturgo. Enquanto for afetado por este poder, um Membro nao
pode usar a manobra de combate corpo-a-corpo Morder, e seu Beijo para de causar éxtase,
tornando-se uma mordida "normal". Narradores podem decidir langar tantos obstaculos quanto
achar necessario para as vitimas desta situacdao desastrosa. A policia ndo parece bondosa com
psicopatas que mordem os outros no meio do Rack, e qualquer um que se alimenta
negligentemente é quase certo de despertar a ira dos Membros interessados em manter a
Mascara.
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0000 Lacos Traigoeiros - Uma das mais potentes propriedades da vitae dos Membros
é a habilidade para criar um Lago de Sangue. Um regente oferecendo seu sangue para uma
vitima em trés noites separadas inunda um vassalo com uma poderosa atracdo e devogéao a
ele. Sob um lago de sangue, o vassalo se torna a ferramenta mais leal e subserviente de um
regente e fara tudo para agrada-lo.

Tradicionalmente, quando a conexdo de um lago se torna instavel ou fraco, emocgoes de
ddio podem nublar a mente do vassalo, embora isso possa, possivelmente, levar vidas inteiras
antes que estes sentimentos se tornem evidentes. O taumaturgo invocando este poder incita
um estado emocional instantaneo de 6dio induzido dentro de um vassalo do regente; onde
uma vez havia amor, agora s6 repugnancia guia suas emocdes. Este poder cria um efeito
colateral no sangue do vassalo, distorcendo temporariamente qualquer lago a que ele esteja
submetido, dos mais novos aqueles construidos sobre anos.

Sistema: O vampiro deve tocar sua vitima intencional para este poder ter efeito. Pela
duracao de uma noite por sucesso que um taumaturgo alcanca no teste de Forca de Vontade,
e dependendo se 0 magus escolhe afetar um regente ou vassalo, um lago de sangue se torna
corrupto e instavel. Se um taumaturgo dirigisse este poder a um vassalo, somente o lago do
vassalo é corrompido, consumido pelo édio por tantas noites quanto os sucessos. Porém, se o
taumaturgo escolher invocar este poder em um regente, um dos vassalos do regente é afetado
por sucesso. Se um regente também for um vassalo para alguém enquanto sob este efeito, ele
também sentird somente malignidade pelo seu regente.

Este poder é desmentido amplamente pelos vampiros do Cla Tremere, e tendo os
Ventrue e Lasombra algum conhecimento real dele, eles provavelmente poderiam evitar isso,
também (quando eles ndo infligissem isso em seus inimigos). Varios regentes tem levantado
censura extrema sobre vampiros aprendendo este poder, e uma historia apocrifa conta de um
principe europeu que leva um Tremere a Morte Final depois de saber que ele havia usado este
poder para tornar seus carnigais contra ele.

Por exemplo? Clifton Andrews quer resolver um problema com Josephine a Costureira
da Carne, uma Tzimisce, gastando o Ponto de Sangue e testando contra uma dificuldade de 7
(como este é um poder de Nivel Quatro). Ele ganha trés sucessos no teste, e Clifton quebra o
Laco de Sangue em todas as cinco crias de Josephine. Pelas proximas trés noites, trés dos
vassalos lacados de Josephine ndo irdo somente odiar Josephine mas podem tramar para
prejudicar sua mestra "tirdnica". A vinganca de Clifton é mais doce ainda, pela duracdo destas
trés noites, Josephine é atormentada pelo édio ardente por seu proprio senhor, que a tem
lacado por décadas atras. Clifton sabe quéo traicoeira a Costureira da Carne é, e se alegra em
saber que ha uma chance que sua inimiga sofrerd uma lenta Morte Final nas méaos de seu
senhor.

ee0000 O Definhamento das Eras - Este poder devastador deturpa o sangue dentro
dos vampiros, suspendendo temporariamente as propriedades que sustentam sua
imortalidade. Um taumaturgo fazendo contato fisico com uma vitima pode retirar sua
imutabilidade e deixa-la brevemente decrépita. Dentro de instantes, o corpo de alvo revelara a
verdade de sua idade real, curvando e encolhendo para refletir o peso de seus anos.
Adicionalmente, as presas da vitima tornam-se alongadas, e outras caracteristicas faciais
acentuam sua natureza vampirica. Vampiros antigos se tornam incapacitados, com seus corpos
seus proprios inimigos.

Sistema: Depois que o taumaturgo faz contato fisico com sua vitima, o jogador entra
em um teste resistido de Forga de Vontade (dificuldade 8). Se ele acumular mais sucessos que
seu alvo, a vitima inicia a ficar fisicamente mais velha até que ela relembre totalmente sua
idade real.

Um personagem perdera um ponto de Atributo Fisico por 10 anos de idade que ele
ganha fisicamente, até o minimo de 0. Vampiros que chegam a marca de 0 em Atributo Fisico
sao tdo enfraquecidos que devem ter ajuda para mover, alimentar, etc. e podem simplesmente
ouvir ou compreender. Este efeito dura por uma noite, depois deste tempo a vitima libera
rapidamente seus anos fisicos e é restaurada para a poténcia plena de seu sangue vampirico.
O Membro afetado também pode restaurar-se gastando cinco Pontos de Sangue e um de Forga
de Vontade, embora este sangue deva ser gasto no mesmo turno que ele se torna afligido.
Uma vez que a duragao deste poder tenha passado, a vitima parecera tdo jovem ou tao velha
quanto ela era na noite do seu Abraco.
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LinHA 0A8 IMALOICOES

Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

A Humanidade aprendeu cedo na Histéria o 6dio, a inveja, a luxdria e a desejar malicia
em si mesmo. Em tais odiosos sentimentos as maldigdes nasceram. Primeiramente, eram
apenas palavras e gestos simples, mas alguns, falados com tal veeméncia e ofensa, tornaram-
se tangiveis formando verdadeiras maldicGes. Nas profundezas escuras de édio passional,
maldicdes ganharam mais peso, mais substancia, até que as pessoas poderiam usar o mau-
olhado de uma palavra falada para afligir tais ruinas em seus companheiros homens.

) Cedo na histéria da Taumaturgia, o Caminho das Maldicoes foi desenvolvido e refinado.
E ainda conhecida por seu antigo nome em certos circulos: Maleficium, Hexen-Kraft, o Mau-
Olhado. Vitimas deste caminho sdo, freqlientemente, chamadas de amaldigoado, sdo objeto de
tratamento extremo e sentimentos psicoldgicos inadequados, a ponto de normalmente
tornarem-se parias sociais. Quando o amaldigoado é infligido, amigos e a sociedade tendem a
se distanciar da vitima, criando um cisma social e levando o amaldicoado a alienagao.

Ao amaldicoar uma vitima, o taumaturgo é 6bvio - maldicbes devem ser faladas em voz
alta e diretamente para o alvo de seus efeitos doentios, embora a prépria maldicdo inclua
freqlientemente o uso de idiomas mortos e sons que parecem sem sentido. Em paises
modernos e industrializados, muitos tendem a desconsiderar estes ataques verbais como
sendo maldigGes, enquanto em algumas areas do mundo poderia se reconhecer uma bruxa
gue age assim tao completamente imprudente de assalto. Adicionalmente, o taumaturgo
requer alguma esséncia da vitima para o amaldicoar. Esta esséncia pode ser cabelos, sangue,
carne ou qualquer outra parte da vitima. (Veja Capitulo Dois, “Principios de Taumaturgia”.)
Este elo une as energias misticas que trazem a maldicdo para o alvo.

Por causa dos efeitos psicoldgicos severos causados na vitima, o alvo pode tentar
resistir a todos os poderes desta Trilha com um teste de Forca de vontade (dificuldade 7, a
menos que se declare diferentemente). Isto é, a vitima que afirma a prépria Forca de Vontade
e personalidade para se livrar o jugo do anatema. O taumaturgo pode suspender as maldigoes
gue invoca em qualquer momento que desejar, o que se torna uma ficha excelente para se
barganhar.

® Estigma - A mais basica das maldigOes, a vitima é acometida por um estigma
invisivel que s6 se manifesta nos olhos daqueles ao redor dela. Poucos podem descrever sua
forma atual. Pessoas recuam ao interagir com a vitima marcada, e levardo um bom tempo
falando seriamente com ele. Interacdes sociais tornam-se dificeis, e a frustragdo segue
rapidamente o amaldigoado.

Sistema: O Estigma dura até o proximo por-do-sol, durante este tempo a vitima é
sentenciada a frustracdo ao executar qualquer acdo Social. Todas os testes de Manipulagdo,
Carisma e Aparéncia das vitimas passam a ter +1 de dificuldade (mdaximo 10) durante esta
maldicdo. Ao contrario do Ritual Toque do Diabo, este poder também funciona em Membros.

ee Enfermidade - O taumaturgo causa na vitima um sofrimento intenso de
indisposicao e desconforto, ndo diferente das pragas e pestiléncias da histéria. Durante a
Idade Média, este poder foi usado para derrubar rivais e os forgar a subserviéncia ao
taumaturgo. Cainitas sentem a dor igualmente, sofrendo da doenga instilada por esta
maldicdo. Para Membros mais velhos, esta é uma das piores maldicdes - ser abatido por uma
doenga como se fosse um mortal comum!

Sistema: Se este poder é invocado com sucesso, o amaldicoado sofre os efeitos de
uma doenga severa durante varias noites igual a Forga de vontade do taumaturgo. A
intensidade desta doenga equivale aos sucessos que o taumaturgo alcangou no teste de
ativacdo. Cada sucesso reduz em um a parada de dados de Forga, Destreza e Vigor da vitima
(com uma redugao maxima de trés dados). O personagem afligido também pode tentar ver se
quebra a maldicdo em cada noite - assim que tenha alcancado sucesso resistindo, a
Enfermidade ndo o afligird a menos que invocada novamente.
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000 Paria - Esta maldigdo toca sobre um dos mais temidos elementos da sociedade
que é a formagao de um proscrito. Este poder vai além de amaldigoar a vitima com simples
ostracismo social - enquanto sob dos efeitos de Paria, o amaldicoado parece ser o mais odiado
dos inimigos para todos que ele encontrar. Esta alteracdo de percepcdo sé ocorre no corpo e
na forma, a vitima continua a agir e falar como seu normal. Entretanto, novamente, poucos
estdo dispostos a escutar o discurso extravagante e delirante de um inimigo desprezado.

Sistema: Esta sordida maldicdo sustenta seus efeitos perniciosos no alvo pelo periodo
de uma noite por sucesso. Semelhante ao poder de Mascara das Mil Faces, este poder
influencia as percepgdes daqueles ao redor do amaldicoado, levando o observador a acreditar
gue o alvo é um rival terrivel. Isto ndo resultara, necessariamente, em ataque - realmente, na
maioria dos casos, ndo deve - mas causara antagonismo de qualquer modo é muito
apropriado ao espectador. A maioria das pessoas simplesmente deixara a presenca do vampiro
com um olhar de desdém, mas alguns podem a desprezar, podem a insultar ou até mesmo
podem lancar o primeiro golpe. Ao contrario do poder de Ofuscacdo, Auspicio ndo pode ver
através deste disfarce involuntario pela duracao da maldicao.

@000 Corpo Corrompido - Esta poderosa maldicdo é invocada pelo taumaturgo que
se aproxima da vitima e condena sua forma fisica. Em segundos, o corpo da vitima se torce e
perverte em uma parddia de si mesmo. Durante esta transformacgao, a vitima sofre uma dor
extrema que arruina seu corpo. Esta profanacdo deixa uma vitima cicatrizada fisica e
mentalmente. Recentemente, principes da Camarilla tém usado este poder em violadores das
TradicOes a fim de forgar as suas vontades; um gracioso Membro dangarino reduzido a um tolo
desajeitado ndo ird esquecer facilmente seus erros.

Sistema: Durante os trés turnos em que a mudanga fisica acontece, o alvo sofre uma
penalidade de trés dados em sua parada de dados. Pela duracao de Corpo Corrompido, o
amaldicoado sofre uma penalidade de um dado em todas as sus paradas de dados, como se
ela estivesse ferida. Isto é cumulativo com outras feridas.

O taumaturgo escolhe Forga, Destreza, Vigor ou Aparéncia para deformar. Isto declina o
Atributo apropriado em 1 pela duracdo. O Narrador deve somar qualquer efeito adicional para
demonstrar o quao sérdido este poder é. O uso de Corpo Corrompido pode afetar apenas uma
vitima por vez. O nimero de sucessos determina a duracdo de Corpo Corrompido, como
segue:

1 Sucesso Uma Noite

2 Sucessos Uma Semana
3 Sucessos Um Més

4 Sucessos Uma Estacgao

5 Sucessos Um Ano

Por exemplo: Elizabeth, uma Toreador conhecida pela sua coragem acrobatica, é o alvo
de uma maldicdo de Corpo Corrompido lancado por Danica, regente do Cla Tremere. Danica
amaldigoa Elizabeth com a perda de sua graca e Destreza. Gastando um ponto de sangue e
rolando sua ativacdo de Forga de Vontade, o jogador de Danica ganha trés sucessos. O jogador
de Elizabeth tenta resistir com Forca de Vontade e alcanga apenas um sucesso. Isto rende dois
sucessos o que indica que a maldicdo vai durar por ums semana, durante a qual Elizabeth tera
uma contagem de Destreza de 1. O Narrador também determina que ela sofre de uma
coxeadura severa durante este tempo e ndo podera dancar. Desnecessario dizer, Elizabeth fica
menos feliz com esta série de eventos, e suspeita dos estranhos encantamentos e gestos feitos
por Danica.
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ee0000 Queda da Graca - O magus agora pode amaldigoar sua vitima com inépcia
suprema, causando uma perda em confianca e falhando em qualquer tarefa. Chegando a uma
combinacdo de pavor mistico e auto-repugnancia na vitima, fracasso se torna quase uma
certeza. Destino e circunstancia agora conspiram para frustrar a prosperidade. Vitimas deste
poder geralmente se afastam das atividades normais de suas vidas ja que nada da certo;
relacionamentos se rompem, trabalhos esmigalham-se ao seu redor, e acidentes parecem ficar
comuns.

Sistema: A vitima pode contestar o efeito deste poder com um teste de Forga de
Vontade contra uma dificuldade de 8. tdo severa é esta maldicdo que se a vitima falha neste
teste de Forca de Vontade, os efeitos deste poder podem ficar permanentes.

Enquanto sob o jugo da maldigdo, a vitima ndo pode ter sucesso automaticamente em
até mesmo a mais trivial de tarefas. Todas as agdes tém uma falha automatica que precisa ser
superado para poder realizar qualquer coisa (trate isto como um dado fantasma que surge
como um “1”). Adicionalmente, até mesmo quando a vitima executar uma agdo com sucesso,
ela serd, quando muito, mediocre. Na melhor hipétese, qualquer agdo pode ter um maximo de
dois sucessos; desprezando cada sucesso adicional além de dois, incluindo qualquer gasto de
Forga de Vontade.

A menos que o alvo falhe o Teste de Forca de Vontade em questdo, o nimero de
sucessos determina a duracao desta penultima falha, como segue:

1 Sucesso Uma Noite

2 Sucessos Uma Semana
3 Sucessos Um Més

4 Sucessos Uma Estacgao

5 Sucessos Um Ano
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LinHA oA TRANSNUTACAG

(Essa é a antiga Taumaturgia Alquimica do Dark Ages Companion, revisada)
Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Taumaturgos que praticam a arte da Alquimia podem manipular as formas de sdlidos, liquidos
e gasosos. Armas e facas derretem em piscinas de metal, madeira petrifica e se torna
quebradico, e divisérias comuns como paredes e portas transmutam em vapor. As leis de
quimica ndo seguram Bruxos que empregam os poderes da Transmutacdo, como materiais
trocam seu estado independente de sua temperatura. Efeitos semelhantes a esses alcangados
pela verdadeira alquimia podem ser alcangados usando a Trilha da Transmutacdo. Esta Trilha é
olhada como algo desvantajoso entre o Tremere, ja que reflete um efeito “rapido e sujo” em
lugar de verdadeiro dominio de transmutagdo alquimica.

® Fortalegca a Forma Sdlida - Fortalecendo um objeto sélido, um magus aumenta a forca e
integridade de um item. Um taumaturgo transmuta misticamente uma pluma para se tornar
um objeto cego bruto, lapis se tornam estacas provisoérias, e um carro se torna como um
tanque.

Sistema: Este poder aumenta as capacidades ofensivas e defensivas de um objeto. Para cada
sucesso alcancado pelos jogadores, um objeto absorvera um nivel de salude de dano.
Semelhantemente, um taumaturgo que brande o mesmo objeto ofensivamente infligird um
dado extra de dano por dois sucessos que o jogador alcanca no teste de ativacdo. Em qualquer
caso, um objeto pode absorver ou pode infligir um maximo de cinco niveis de salde ou dados
de dano, respectivamente. Os efeitos de fortalecer um objeto duram por uma cena, e deve ser
ofensivo ou defensivo - o ideal Platénico de ataque ndo é igual para a defesa.

Nota: Este poder ndo pode ser usado para aumentar a estrutura de uma criatura viva. Porém,
um taumaturgo pode usar Fortaleca a Forma Sdlida junto com o Nivel Dois deste poder,
Cristalize a Forma Liquida para fazer um pedago muito sélido de gelo, metal fundido, etc.

e @ Cristalize a Forma Liquida - Tremere projetou este poder para impedir outro Membro
de obter vitae. Pode também ser usado para solidificar &gua, metal fundido. Liquidos dentro de
corpos vivos ndo podem ser alterados, ndo obstante, sangue existente no corpo pode ser
solidificado. Membros nao podem consumir sangue solidificado.

Sistema: Para todo sucesso o jogador alcanga no teste de Forga de Vontade, o vampiro pode
transformar um ponto de sangue (ou aproximadamente duas medidas de liquido) em forma
so6lida por uma cena. Esta substancia ndo mudara sua temperatura; ago fundido solidificado
queima e derrete outro material. O liquido deve estar dentro da linha de visdo do taumaturgo.

eeo Liquidifique a Forma Sdlida - Um taumaturgo pode “derreter” objetos sélidos e os
deixar em um estado liquido. Empregando este poder, atacantes poderiam ver suas armas
vertendo em pequenas piscinas aos seus pés. Estacas decompdem-se em um rapido
movimento, e laminas consomem-se em pogas moles, indefiniveis. Alguns taumaturgos
astutos poderiam transmutar balas até mesmo antes delas colidirem com o alvo planejado.
Sistema: O taumaturgo pode transformar um objeto dentro da sua linha de visao. Quando o
objeto retornar de um estado liquido, assumira provavelmente uma forma desfigurada e se
tornara indtil. Um objeto transformado permanece em um estado liquido por uma cena depois
da qual retoma sua configuracao de estado original (com muitos taumaturgos reivindicando
por uma recente melhoria em cima dessa antiga e obsoleta versao deste poder). O tamanho
do objeto que pode ser mudado depende do sucesso no teste do jogador.

1 Sucesso Um isqueiro

2 Sucessos Um telefone

3 Sucessos Um computador

4 Sucessos Um automovel

5 Sucessos Um carro de via férrea

Bem que muitos Tremere gostariam, porém, Liquidifique a Forma Sélida ndo pode ser
usado em seres vivos (ou nao-vivos).
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0000 Encarcerar - Quando um Bruxo invoca este poder, ele solidifica 0 ar em um
objeto opaco e indestrutivel. Um vislumbre bruto em forma de prisma ao redor do corpo de
uma vitima, encaixando-o dentro do material irrompivel. Entradas se tornam divisas
impenetraveis com o ar entre a ombreira da porta condensado em uma barreira elastica.

Sistema: Um Bruxo pode solidificar o ar dentro de 50 jardas desta pessoa. Um sucesso
em um teste de Forgca de Vontade solidifica uma quantia de ar equivalente a um tijolo
enquanto cinco sucessos formardao um bloco sélido de ar que podem cercar uma cabina
telefonica. Uma vez o ar condensado, fica completamente indestrutivel; este efeito dura por
uma cena. Vitimas apanhadas dentro do ar sélido ndo poderdo irromper além desta barreira
(nem mesmo com Poténcia), entretanto os mortais ndo sufocardo.

O oxigénio dentro do bloco é respiravel, ainda que em estado como liquido. Estas
vitimas sofrerdo uma sensagao incbmoda em seus pulmdes da discrepante dependéncia do
fluido oxigenado, e eles podem rejeitar isto completamente. Quando o efeito de Encarcerar
expirar, a barreira ao redor do alvo dissipa em seu estado gasoso original. O oxigénio dentro
do pulmao do alvo, porém, permanecera como um fluido que, embora respiravel, deve ser
purgado do corpo - tossir fora — antes que possa transmutar em um gas. Alvos sofrem um
nivel de dano por contusdo por este esforco excessivo.

Por exemplo: Clifton Andrews observa Rebecca, uma ghoul espia, tentando se mover
furtivamente em seu refugio. O jogador dele alcanca cinco sucessos, o que permite solidificar
bastante ar para capturar Rebecca completamente dentro de um bloco indestrutivel.
Imediatamente depois, Rebecca entra em pénico quando ela respira o oxigénio liquidificado
dentro do bloco sédlido de ar. Ela traga em bocados do fluido enquanto o corpo dela se ajusta
ao método hostil de respirar, causando nela a sensagdo de vémito até que aceite o oxigénio.
Depois que o bloco sdlido dissipar, Rebecca cai ao chdo e expele todo o liquido que aspirou
enqguanto capturada, sofrendo um nivel de dano por contusao pelo resultado do voémito que ela
tem que fazer antes das purgacoées liquidas do seu pulméo.

00000 Parede Fantasma - Depois de atingir este nivel de dominio, um taumaturgo
ndo se acha impedido através de barreiras comuns como paredes e formacdes de pedra. Com
restricdo ao pensamento, objetos sdlidos trocam a um estado vaporoso e podem ser
atravessados com pequena dificuldade. O bruxo passa além de paredes, como se elas fossem
insubstanciais e ndo obstruirdo o movimento dele. Alvos caem por um chdo gasoso, e para-
quedas vaporosos sdo inuteis em reduzir a velocidade de viagem de um para-quedista.

Sistema: Um taumaturgo pode tornar vaporoso qualquer corpo sem vida dentro se sua
linha de visao. Para todo sucesso que ele marca em seu teste de Forga de Vontade, uma
guantia maior de material transmuta desta maneira. Basta um Unico sucesso para transmutar
um laptop em vapor, enquanto s3o necessarios cinco sucessos para transmutar um 6nibus
urbano. Um objeto transmutado perde sua forma e fica transparente. Este efeito dura por uma
cena depois do qual o objeto em questdo retorna como se nada jamais tivesse acontecido.
Desnecessario dizer, esta é uma brecha ultrajante na Mascara se qualquer olho desavisado
observar isto.

Uma vitima poderia ocupar o mesmo espaco que um objeto depois que os poderes
expirarem, ele sofre varios niveis de salde de dano agravado que o Narrador determina de
acordo com a circunstancia. Por exemplo, uma pedra que se reforma dentro de um corpo
poderia infligir um Unico nivel de dano, onde uma pessoa foi capturada dentro de um tronco de
arvore deveria sofrer pelo menos cinco niveis de dano. Objetos que reformam parcialmente
dentro de outro objeto permanecerdo deste modo até serem fisicamente afastados, ou
invocado novamente para se tornar vaporoso.
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A VinHa o Dionisio
Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Anos antes da ascensdo do Império romano, seitas pagas que se dedicaram ao deus
grego Dionysus prosperaram. Cultos pequenos de vampiros adoradores do Senhor do
Renascimento como uma liberagao dos fardos da nao-vida. Simbolizado em oinos, ou vinho, e
orgia, os cultos de Dionysus espalharam suas praticas intoxicantes ao longo da Europa
Oriental. Na pratica, os membros do culto de Dionysus se juntavam a noite e pervertiam-se
com oinos, orgias e outras atividades euféricas. Quando o éxtase elevava-se a ponto de
exaltagao febril, os ritos poderiam culminar em castracdo ou mesmo canibalismo.
Qualquer praticante da Vinha de Dionysus freqlientemente refere-se a si proprio como um
thyrsus (as fémeas sdo chamadas ocasionalmente “Bacante”, preferivelmente a uma distancia
segura). Esses Bruxos as vezes usam joias ou outros trajes com hera e/ou motivos de pinheiro
como simbolos da dedicacao deles.

® Methyskein - Estabelecendo contato fisico com um alvo, o thyrsus o provoca a agir
como se estivesse bébado. Enquanto intoxicado, o alvo entra em um periodo de euforia leve,
incluindo fala inarticulada e raciocinio nebuloso.

Sistema: Uma vitima sofre uma penalidade de um dado a toda as paradas de dados de
Destreza e Inteligéncia por uma cena por sucesso alcancado no teste de taumaturgia. Porém,
uma vitima pode fazer um teste de Vigor (dificuldade 6) para subtrair sucessos marcados pelo
Bruxo. Falha por parte do thyrsrus ndo alertard a vitima para esta tentativa de intoxicacao,
ainda que um pequeno “zumbido” possa causar uma desorientagdo momentanea no alvo.

Nota: Um mortal, se afetado com Methyskein durante trés noites sucessivas, perde a
habilidade para resistir a euforia de boa vontade. Somente com o gasto de um ponto de Forca
de Vontade podera ele iniciar um teste de Vigor (dificuldade 6). Membros reagem
diferentemente, caso eles sejam expostos a esta influéncia por uma quantia igual de tempo.
Durante as trés noites sucessivas de intoxicacdo por Methyskein, a dificuldade de uma Membro
para resistir em um teste de Vigor (dificuldade 6) aumenta em um, até o maximo de 9.

e Homofagia - De acordo com o mito, Dionysus tinha a capacidade de incitar desejos
animais dentro de qualquer um que ele queira. O thyrsus que invoca Homofagia cria uma fome
voraz em um alvo, subjugando todo o senso de razdo e realidade. Para a vitima, a Unica coisa
que importa ser devorada é carne crua e sangue quente, e ele ndo é capaz de escolher os seus
alvos potenciais.

Sistema: Uma vez o taumaturgo estabelega contato visual com um alvo, e invoca com
sucesso este poder, o alvo adquire a desvantagem Gula (pagina 162 do Guia para o Sabbat).
Sempre que consumir comida, o alvo engolira até ficar fisicamente incapaz de comer mais.
Membros afetados por Homofagia ndo s6 drenam um recipiente completamente de sangue,
mas também poderdo tentar devorar o corpo da vitima. Vampiros também vao ao frenesi
quando confrontados com a visdo, cheiro ou gosto de sangue quando faminto (quantidade de
sangue de trés ou menos). Este efeito dura pelo resto da noite. Uma vitima pode resistir a este
efeito gastando um ponto de Forca de Vontade para ignorar Homofagia por uma cena. Note
que este poder ndo concede aos vampiros a habilidade para digerir comida - qualquer carne
ou comida que eles comam serdo vomitadas publica e imediatamente a menos que outras
circunstancias prevalegam.

ee®e Hamartia - De longe menos sutil que Methyskein, Hemartia concede ao thyrsus o
poder de causar um periodo de euforia extremamente perigoso no alvo, a ponto de delirio,
perversidade e possivelmente entorpecimento letargico. Cultistas de Dionysus reivindicam por
ganhar vigor sobre-humano enquanto em um estado semelhante ao de intoxicagdo por oinos.

Sistema: Para cada sucesso no teste de ativacao, um alvo permanece sob os efeitos de
Hamartia por uma cena. Vitimas afetadas reduzem todas as paradas de dados em dois,
entretanto, o ganho dois dados para paradas relacionadas a Forca. Alvos podem resistir a este
efeito alcangcando mais sucessos em um teste de Vigor (dificuldade 7). O Narrador deve decidir
como o personagem reage a este tipo de intoxicagdao, como a Natureza do personagem pode
ditar as agOes. Alguns poderiam ficar muito calmos e de olhos vitrificados, enquanto outros
poderiam escolher se ocupar em relagdes conjugais com as pessoas ao seu redor (indiferente
de género). Este poder dura por uma cena.
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0000 Enthousiasmos - Um thyrsus pode expelir um feromonio em todo o ar ao seu
redor. Aqueles afetados caem em uma letargia como se drogados como a toxina empatogénica
que induz visdo de todos os tipos de criaturas efémeras: faunos que perseguem ninfas, anjos
em voo, duendes que dancam nos cantos dos olhos da pessoa, e assim por diante. O
feromonio induz uma felicidade nos alvos afetados que irdo provavelmente dangar em circulo
alegremente uma musica ficticia com criaturas ficticias.

Sistema: Um taumaturgo que invoca este poder com sucesso afeta qualquer alvo
dentro de um raio de 10 pés dele. Vitimas sofrem uma penalidade de dois dados a toda parada
de dados de Destreza e Inteligéncia por uma cena. Além disso, vitimas sob os efeitos de
Enthousiasmos ficam passivas, permanecendo fora o tempo deles na neblina da euforia.
Qualguer um desejando fazer alguma em agdo tém que gastar um ponto de Forga de Vontade
para se esquivar dos efeitos por um turno.

ee0000 Oinos Aimatos - Muitos taumaturgos suspeitam que este poder ndo é o apice
original desta Trilha, mas antes uma variagcao apropriada para um culto a Dionysus
encabecado por um vampiro que se faz passar pela propria encarnacdo do deus empreendendo
as propriedades do potente oinos. Se isto era planejado como impedimento para diableristas
ou controlar alimentacdo de ghouls em éxtase eufdrico ndo se sabe.

Sistema: Pela duracdo de uma cena, qualquer um bebendo até mesmo a mais
minuscula gota do sangue do thyrsus é afetado como que por Enthousiasmés. O jogador do
taumaturgo precisa apenas gastar um ponto de sangue e fazer um teste de Forca de Vontade
guando o personagem invocar este poder pela primeira vez - depois disso, qualquer um que
bebe o0 sangue sofre os efeitos sem qualquer gasto adicional por parte do vampiro.
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A Farsa TRILHA

Retirado do Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Dos Diarios de Constantin Addams, Regente do Sexto Circulo.

Nos caminhamos nas noites de uma nova era, irmaos e irmas da Piramide. Desde
Gutenberg, nossos tomos nao sao mais longos manuscritos e, conseqliientemente, muito
menos raros. Com o crescimento e popularizagdo das bibliotecas publicas, muitos “tratados
secretos” estdo agora disponiveis para consulta publica. Desde o surgimento do computador
pessoal, qualquer aprendiz com um escanner, impressora e “Internet” pode adquirir uma
biblioteca oculta minima em semanas, em lugar dos anos gastos nos séculos passados.

Uma vez digitalizado, uma colegao completa dos Livros de al-Az o Ancido cabem numa
colegdo de CD-ROMs aproximadamente do tamanho de um sanduiche, em lugar dos 29
volumes com que a maioria de nds esta familiarizado. E ja ndo faz muito tempo que os
Membros guardavam os “segredos dos clas”. Uma compreensao das limitagOes, efeitos, e
habilidades da maioria das Disciplinas comuns esta disponivel a qualquer um que pergunte, e
até mesmo essas Disciplinas raras, como aquela dos Samedi, sdo freqlientemente
reconheciveis a pelo menos uma pessoa em um dominio. Apenas a Taumaturgia é tratada
como conhecimento precioso, e outros clds agarram-se nisto contra nés. Novos meios devem
ser usados para guiar nossos correligionarios Cainitas para atenderem a nosso conselho
superior.

Para esta possibilidade, eu desenvolvi aquilo que humildemente chamo A Falsa Trilha.
Ela comanda um pequeno poder atual. Poucos rituais que afetarao outros sao contidos nele
mesmos. Porém, o taumaturgo inteligente pode usar a Falsa Trilha para produzir grandes
efeitos jogando com os medos e nogdes preconcebidas do seu companheiro Cainita. Nos niveis
mais altos, obscurecem-se as linhas entre falsidade e realidade, mas o Tremere sabio mantém
atengdo: a maioria dos Membros nao aceita bem ser abertamente enganado.

® Oi, Adeus - O taumaturgo tem uma compreensdo basica da magia da falsidade. Ele
pode permitir que qualquer declaracao verdadeira seja percebida como uma mentira pela
duragdo de uma noite. Ao amanhecer, todos os Membros poderao fazer seus proprios
julgamentos sobre a declaragao. Ele nao pode fazer mentiras parecerem ser verdade,
entretanto.

Sistema: Com uma invocagao bem sucedida, este poder causa a qualquer ouvinte que
escuta uma declaragdo verdadeira imediatamente descrer nisto. Esta magia ndo afeta leituras
de Aura, um Osso de Mentiras ou outro uso de Disciplina de maior poder que esta Disciplina.

oo Identificacdao Disciplinar - Um das habilidades primarias do enganador é a
habilidade para reconhecer quando ele esta sendo enganado. Com treinamento suficiente, o
taumaturgo pode identificar quais Disciplinas estdao sendo usadas na frente dele e, com uma
explicacdao adequada ou olhando os resultados (como o bragco de um ghoul afetado por
Vicissitude), pode inclusive identificar Disciplinas ndo testemunhadas diretamente.

Sistema: O taumaturgo pode identificar a Disciplina usada em uma situagdao. Apenas
Disciplinas podem ser identificadas diretamente, considerando que os poderes de outras
criaturas sobrenaturais (mas nao magia limitada) sao identificadas somente como “poderes
que pertencem a qualquer outra coisa”. Um Narrador pode permitir um bénus para um
Membro que possui um ou mais das habilidades de Conhecimento da Familia, Camarilla ou
Sabbat (o mais apropriado). Um Membro pode nao ter concentragao suficiente para identificar
Disciplinas usadas nele enquanto estiver envolvido em um combate, entretanto, pode se
lembrar dos efeitos e pode identifica-los depois. Independente das especificacdes, neste nivel,
todo efeito “taumaturgico”, quer seja magia limitada, Fé Verdadeira, Taumaturgia Negra ou
até mesmo outros usos da Falsa Trilha sdo registradas como “Taumaturgia”.

Note que um personagem pode nao identificar uma Disciplina com a qual ele ndo esteja
pelo menos um pouco familiarizado. Por exemplo, é improvavel que um personagem conhega
as Disciplinas mais esotéricas de certas Linhagens secundarias, enquanto Dominacao deveria
ser bastante 6bvio. Também, isto ndo é um “catadlogo” de Disciplinas, ja que a informacdo é
adquirida misticamente. Um Membro da Camarilla pode nunca ter visto outro Membro usando
Telepatia, mas também seria capaz de identificar o poder usado por meio de familiaridade com
Auspicios.
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eee Nomenclatura Taumatirgica - Uma vez o joio esteja separado do trigo, como
se diz, resta a identificacdo da mais versatil das Disciplinas, a Taumaturgia. Apesar dos
pensamentos frustrados de alguns jovens Tremere, ndo existe nenhum limite para o nimero
de trilhas que um taumaturgo pode aprender. Porém, alguns dos elementos mais comuns da
Taumaturgia podem ser identificados.

Sistema: Um poder descrito como “Taumaturgia” por Identificacdo Disciplinar pode ser
facilmente identificado como uma trilha, poder ou ritual, ou até mesmo como Magia
Verdadeira, se for o caso. No caso de uma trilha verdadeiramente obtusa, sem igual ou
desconhecida, um resultado de “indeterminado” ndo é incomum. Note que se é assumido
incorretamente que um efeito é Taumaturgia (sem usar o poder de Nivel Dois), os resultados
desta Disciplina estarao incorretos. Por exemplo, quem puser a mao em chamas e usar
Fortitude para resistir ao dano pode ser identificado incorretamente como se estivesse usando
a Sedugao das Chamas.

0000 Loucura ritual - Até agora, muitos Membros estdo cientes que a maioria dos
poderes e rituais tém uma extensao limitada. Com as opcdes de transporte publico e privado
disponiveis a maioria dos Membros, até mesmo o temivel Estilhago Servo instila um pequeno
terror se a vitima puder esquivar-se de seu atacante por um mero minuto. Um taumaturgo
inteligente pode usar este conhecimento contra seus inimigos.

Sistema: Usando este poder, qualquer efeito taumaturgico que um vampiro improvisa
pode ser “modificado” para prover apenas uma sensacao fisica, mas nenhum efeito atual. Por
exemplo, um Bruxo pode causar a um Membro que se aproxima a sensagao de “vago
desconforto e intranqiilidade” sem explicagao, ainda que um sucesso em Percepgdo de Aura
poderia descobrir faiscas indicativas de qualquer outro efeito magico. Igualmente, um vampiro
pode “Ativar o Receptaculo da Nao-transferéncia”, provocando outro Membro a sentir arrepio
gelado se tocar um determinado objeto. A muito vangloriada “Protecdo Contra Tolos” faz um
individuo sentir-se como se ele estiver se aproximando de uma protecdo projetada contra o
“tipo de criatura” que ele for, se Lupino, ghoul, mortal, fantasma ou Cainita. Um Membro
cauteloso sempre reivindicar “da préxima vez, sera a coisa real”, indiferente dos verdadeiros
poderes dele. Este é um poder de trilha incomumente versatil, mas seus efeitos sempre sao
mentais (e psicossomaticos) por natureza.

e0000 Fingimento Sanguinolento - Uma vez um estudo cuidadoso tenha sido feito
de varias Disciplinas, o taumaturgo pode buscar duplicar os efeitos externos sobre ele mesmo.
Por exemplo, pode-se ver crescer garras nas maos de um Tremere, ele pode fazer outro
parecer se curvar ao seu capricho, ou suas maos podem crepitar com as chamas
tremeluzentes de uma trilha ndo dominada, porém familiar. Claro que, as unhas dele sdo
meramente longas e ndo causam nenhum dano além de normal e as maos dele ndo poderao
acender um cigarro.

Sistema: Depois de um teste bem sucedido, o jogador gasta um ponto de Forga de
Vontade, e pode entdo produzir a duplicacdo do efeito externo de quase qualquer Disciplina,
trilha ou ritual de Nivel Cinco ou abaixo sobre sua prépria pessoa, cumprindo as condigoes
prévias normais da Disciplina (despesa de sangue, gasto de Forga de Vontade, etc.), por um
turno. Note que um Membro duplicando Rapidez, por exemplo, ndo pode se mover de fato
mais rapidamente que um Membro normal, mas poderia executar truques de saldao com
Rapidez Falsa, assim como “tirar a pedra das maos do Mestre” e algo assim. Claro que, agarrar
o seixo da mdo de alguém com Rapidez pode lhe exigir que gaste sangue extra, e até mesmo
teria que ganhar um provavel teste resistido. Mas convencer uma reunido de outros Membros
que ela tem esta velocidade poderia valer o custo, embora ele nunca pudesse correr mais que
um Membro com até mesmo um Unico ponto em Rapidez usando o poder desta trilha.
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A ALNA oA SERPENTE
Retirado do Cairo by Night

Gragas em parte a vibora viva que reside em seu estdbmago, a Regente Tremere
atuante no Cairo tem desenvolvido uma Trilha Taumaturgica prépria durante varias décadas de
estudo intenso e experimentacao - uma descoberta que ela acredita firmemente ser somente
sua. A Trilha exemplifica e incorpora a perfeicdo da forma da serpente, e ela é funcionalmente
0 mesmo que qualquer outra trilha Taumaturgica.

® Sentido da Serpente - O nivel mais basico permite ao taumaturgo acessar as
proezas olfativas da serpente, garantindo sensibilidade aguda a todos os cheiros pela duragao
da cena. Os efeitos possiveis sdo variados, desde permitir o taumaturgo a identificar venenos e
comidas envenenadas pelo cheiro até efetivamente deixar “ver” no escuro.

Sistema: Embora escuriddo sobrenatural (como Tenebrosidade) ainda afete o
personagem, ela o faz bem menos, simplesmente impondo sobre ele uma mera penalidade de
um dado para todas as acOes feitas dentro da area de efeito. Note que o uso deste poder faz a
audicdo ofidica do personagem sofrer comensuravelmente, impondo +2 de dificuldade sobre
todos os testes relacionados até que o Sentido da Serpente ndo seja mais empregado.

®® Escama - Quando esta aplicacdo da trilha é invocada, a camada exterior da pele do
usuario torna-se lisa e escamada como aquela de uma anaconda ou outra serpente de rio,
permitindo maior flexibilidade sobre a terra bem como consideravel liberdade de movimento
pela agua.

Sistema: A Destreza efetiva do personagem aumenta em um ponto (potencialmente
excedendo o maximo normal permitido), e ele ganha a habilidade de passar através de
qualquer abertura larga o bastante para sua cabeca. Além disso, nadar nesta forma é
excepcionalmente eficiente, permitindo ao usuério viajar através da agua a velocidade normal
terrestre. Enquanto usa esta forma é ébvio (pra dizer o minimo) isso permite alguns escapes
em momentos oportunos de algemas e outras situagoes dificeis.

eee® Maldicao do Veneno - O Tremere pode transformar sua prépria vitae num
veneno mortal capaz de cegar os olhos de oponentes préoximos, como o cuspe de uma cobra.

Sistema: O personagem regurgita um ponto de sangue em sua boca, onde ele
transforma misticamente num sangue venenoso mortal. Entdao o vampiro cospe o veneno em
qualquer oponente dentro do alcance (igual a um metro por ponto em Forga + Poténcia). O
jogador testa Destreza + Esportes (dificuldade 7) para acertar os olhos, e o oponente pode
tentar esquivar. Se o ataque tiver sucesso, o0 alvo deve imediatamente engajar num teste
resistido de Vigor + Ocultismo (dificuldade 6) com o Feiticeiro. Se o alvo acumular mais
sucessos, ele supera os efeitos do veneno e mantém sua visdo. Se nao, ele permanece cego
até que o veneno termine seu efeito.

A cegueira dura uma hora por sucesso no teste resistido de Vigor + Ocultismo (ou seja,
0s sucessos do Tremere menos os do alvo). Alvos sobrenaturais podem concebivelmente
abreviar este tempo. Vampiros podem gastar Pontos de Sangue para reduzir a duragao na
base de um pra um. Lupinos regenerarao a cegueira rapidinho, reduzindo a duragao
acumulada em minutos ao invés de horas. Porém, o sangue venenoso é extremamente toxico
para mortais, que sdao cegados pra sempre a menos que recebam cuidados médicos imediatos
(dentro de uma hora). Felizmente, este veneno sobrenatural é muito fragil e sua poténcia ndo
pode ser mantida fora do corpo do Tremere.



39

o000 Toque de Typhon - O mago do sangue pode agora metamorfosear todo seu
braco e mdo numa vibora mortal, completa com uma cabecga de serpente venenosa.

Sistema: O alcance efetivo é somente um metro e meio, mas a mordida do “braco” da
serpente é mortal, causando Forca + 1 de dano agravado a qualquer um golpeado em
combate (num ataque de Briga padrao, embora sucessos além do primeiro ndo adicionem a
parada de dano). Mortais mordidos desta forma devem passar imediatamente num teste de
Vigor (dificuldade 7) ou morrer dentro de (Vigor + 5) minutos pela toxina virulenta da cabeca
da serpente.

Se um mortal é morto desta forma, o veneno comega a escorrer das feridas do cadaver
brevemente depois, carregando a esséncia do infeliz mortal junto com ela. Entdo o sangue
venenoso empoga perto, lentamente coagulando para a forma de uma vibora sobrenatural sob
o controle do Feiticeiro. Deste ponto em diante, a alma daquele mortal ndo conhece paz até a
hora em que o novo “corpo” seja morto, assim livrando o espirito torturado de dentro.

00000 Forma da Hidra - Este poderoso encantamento - o patamar final de
realizagdo para alguém estudando esta trilha — permite o Feiticeiro transformar-se
instantaneamente numa massa retorcida de viboras, seu corpo explodindo numa espetacular
chuva de preto, vermelho, verde e dourado.

Sistema: O jogador deve gastar dois pontos de sangue para efetuar a mudanga, que
leva trés turnos para completar. Durante este tempo, o personagem ndo pode tomar nenhuma
outra acdo, e nenhuma transicao de qualquer tipo é aparente em sua forma. Ao final do turno,
seu corpo simplesmente estoura num nimero de viboras igual ao maximo de pontos de
sangue que o personagem pode ter. (Por exemplo, um Tremere de 82 Geragdo usando este
poder explodiria em 15 serpentes separadas). Alternativamente, o jogador pode optar por
transformar instantaneamente, mas ele faz isso ao custo de cinco pontos de sangue ao invés
de dois.

Individuos assumindo a Forma da Hidra sdo quase impossiveis de se destruir. Cada
vibora deve primeiro ser localizada, ja que o Taumaturgo pode reformar depois se mesmo uma
Unica serpente restar. Esta transformacdo dura até o Feiticeiro quiser assumir a forma normal
novamente, que leva outros trés turnos.

GEONAINCIA

World of Darkness 1° Edicao

Esta é a arte de abencgoar ou amaldigoar um alvo a escolha do magus. Os itens de bencgdo
podem ser usados no proprio magus.

® Bengao - Diminui a dificuldade de testes de Forca de Vontade para resistir a magias em um
por sucesso.

Maldicao - Aumenta a dificuldade de testes de Forca de Vontade para resistir a magias em
um por sucesso.

@@ Bencao - Diminui a dificuldade de qualquer teste de Atributo social em um por sucesso.
Maldicao - Aumenta a dificuldade de qualquer teste de Atributo social em um por sucesso.

@@ e Bencao - Diminui a dificuldade de qualquer teste de Atributo fisico em um por sucesso.
Maldicdo - Aumenta a dificuldade de qualquer teste de Atributo fisico em um por sucesso.

0000 Bengdo - Diminui a dificuldade de qualquer teste de Talentos em um por sucesso.
Maldicao - Aumenta a dificuldade de qualquer teste de Talentos em um por sucesso.

00000 Bengao - Diminui a dificuldade de qualquer teste de Atributo ou Habilidade em um
por sucesso.

Maldicao - Aumenta a dificuldade de qualquer teste de Atributo ou Habilidade em um por
sucesso.
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LinHas TavmatUrGicas DARK AGES

LinHA 00 ATAQUE SOBRE O IIEAO oA ALNA

®Assustar a Mente Supersticiosa - Manipulando sutilmente seu alvo, o Tremere
pode criar tal medo que um mortal ou vampiro é enraizado no local onde ele esta. A vitima
treme as bases, incapaz de agir ou fugir.

Sistema: O nimero de sucessos indica o nimero de dados removidos da Parada de
Dados da vitima. Se a Parada de Dados da vitima chega a zero, ela ndo pode tomar qualquer
acao que seja.

eeDerrotar a Multiddao Acusadora - Tremere com esta habilidade tem feito turbas de
pessoas colocarem o rabo entre as pernas perante a propria visao do vampiro. Esta habilidade
faz todos aqueles na vizinhanga fugir instintivamente do olhar aterrorizante do vampiro.

Sistema: Sucessos indicam o nimero de pessoas afetadas pelo poder. Individuos
podem resistir testando sua coragem (dificuldade da Forca de Vontade do vampiro). Cada alvo
gue supera o numero de sucessos adquiridos pelo membro pode agir normalmente. Sucessos
em testes individuais nao diminuem os sucessos totais do Tremere. Aqueles que falham no
teste de Coragem fogem até que o vampiro ndo seja mais visivel.

1 Sucesso Uma pessoa

2 Sucessos Duas pessoas
3 Sucessos Cinco pessoas
4 Sucessos Sete pessoas

5 Sucessos 10 pessoas

eeeColera de Deus - O poder de Deus ndo € questionado pela humanidade, embora
alguns possam negar isso. Os Tremere utilizam este medo e esmagam o espirito dos mortais
que trabalham dentro de seu dominio. O medo irracional da danacdao também afeta os
Membros. A vitima desta magia do sangue testemunha sua versao particular do inferno.

Sistema: O nimero de sucessos indica o impacto que o medo da danacdo eterna tem
sobre o alvo; o nimero de sucessos € igual ao nimero de turnos que o alvo é incapacitado
com o medo. Para ter qualquer agao durante este tempo - além de suplicar a si mesmo,
rezando por perdao ou fugindo em terror — a vitima deve testar Coragem (dificuldade 7). Ela
deve exceder o nimero de sucessos adquirido pelo Tremere para ter qualquer agdo.

1 Sucesso Um turno

2 Sucessos Cinco minutos
3 Sucessos Uma cena

4 Sucessos Varias horas

5 Sucessos Uma noite

00000 Demonio Interno - O vampiro percebe os segredos mais profundos da vitima
e pode confrontar o alvo com seus medos mais sombrios. O vampiro ndo tem nenhuma idéia
do que a vitima vé&, mas o efeito é ébvio quando o alvo perde o toque com a realidade. O medo
mais profundo do alvo o consome, e é mais tangivel para ele que a realidade.

Sistema: O nimero de sucessos indica qudo profundo o vampiro examina na psique do
alvo. Quanto mais enraizado é o medo, mais traumatico e duradouro o efeito. Com um sucesso
a vitima encara seu medo mais urbano, mas ndo € incapacitada por mais de um round ou dois.
Com cinco sucessos a vitima pode perder sua nocao de sanidade enquanto seus piores
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pesadelos a subjuga. O objeto ou circunstancia é real para a vitima, com detalhe e
complexidade determinado pelo nUmero de sucessos.

eeoeoHordas Demoniacas - O Tremere que tem dominado este nivel de poder pode
criar imagens horriveis e implanta-las nas mentes de suas vitimas. As vitimas fogem de
demonios alados ou se encolhem sob a face da prépria morte. Um Tremere poderoso pode
incapacitar exércitos. Os Tremere também usam este poder para intimidar serventes mortais e
para manter as massas na linha.

Sistema: O nimero de sucessos determina o niumero de pessoas afetadas e a
intensidade de suas visdes. As vitimas que ndao quiserem fugir do assalto mental do vampiro
devem fazer um teste de Coragem (dificuldade 8) e deve conseguir mais sucessos que 0s
feitos pelo Tremere.

1 Sucesso Duas pessoas - As vitimas ndao podem avancar

2 Sucessos Cinco pessoas - As vitimas se amedrontam e fogem
3 Sucessos 10 pessoas - As vitimas gelam com o panico

4 Sucessos 15 pessoas - As vitimas caem inconscientes

20 pessoas - As vitimas devem testar Coragem (dificuldade 8) ou

5 Sucessos perder um ponto permanente de Forga de Vontade, cada uma.
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LinHA oA PROTECAO

Nota: As palavras "glyph, ward e sigil" foram traduzidas para "simbolo" para se
adequar ao sentido de sua utilizagdo no texto.

O membro pinta o equivalente a um Ponto de Sangue na forma de um simbolo sobre o
alvo. O simbolo funciona até expirar ou o objeto é automaticamente destruido. Contato com a
luz solar ou fogo destréi automaticamente a protegao.

eBarrar a Passagem Comum - O vampiro pinta sua protecao numa porta ou portal. A
passagem afetada é imbuida com fortificagdo magica suficiente para segurar a forga feroz de
um lobisomem ou a cabeca de um ariete. Se alguma coisa quebrar a protecdo, o vampiro é
alertado subconscientemente.

Sistema: Se o total de forga aplicada ao portal iguala o dobro dos sucessos da
protecdo, a porta abre (ou é partida normalmente). Se o portal protegido abre, o vampiro
recebe um alarme mental.

ooGlifos da Bola de Cristal - Focalizando sua vontade, o vampiro pode ver a
vizinhanga préxima de um simbolo em particular. Principes Tremere parandicos podem
monitorar cidades inteiras através destes simbolos. Objetos portateis podem ser imbuidos com
estes simbolos para funcionarem como sensores remotos.

Sistema: O nimero de sucessos alcancados indicam o nimero de dias que o simbolo
funciona. O simbolo pode ser destruido como sempre, mas sempre desaparece depois que o
tempo limite passa. Um taumaturgo esperto esconde um simbolo da luz do sol mas ainda o
torna util.

O vampiro pode estabelecer uma conexdo telepatica com qualquer um de seus simbolos
instantaneamente, mas nunca com mais de um por vez. Ele pode mover-se normalmente
enquanto focaliza sobre um simbolo, mas todas as dificuldades sao aumentadas por dois. Uma
vez em contato com um simbolo em particular, o membro pode ver e ouvir tudo na area ao
redor como se ele estivesse realmente ali. Quando ele focaliza num simbolo, o sangue no
simbolo aparenta como se ele fosse liquido novamente.

oo eoGlifos de Poder - Muitos ancides colocam estas protecdes sobre antigos tomos de
magica. Neofitos incautos ou intrusos recebem uma surpresa muito desagradavel quando eles
fazem contato com estas runas.

Sistema: O nimero de sucessos indicam o niumero de danos agravados a vitima sofre
em contato com o objeto protegido (embora o alvo possa absorver se ele possuir Fortitude). O
taumaturgo € a Unica pessoa que é imune ao efeito. A runa permanece potente até ser
exposta ao sol ou o objeto ser destruido.

ee00Glifos de Sabedoria - O vampiro que pinta este simbolo pode usa-los como
glyph of scrying como acima, e pode comunicar através dele. Tremere com esta habilidade
pode até usa-lo para atacar oponentes distantes.

Sistema: O nimero de sucessos alcancados num teste de Forca de Vontade
(dificuldade 7) determina o niumero de dias que o efeito dura. Focalizando sobre o simbolo, o
membro pode ver e ouvir tudo ao seu redor. Ele também pode falar através do simbolo,
contanto que os requerimentos do poder possam ser satisfeitos (contato fisico com o alvo do
poder ndo é requerido, por exemplo). Cada uso de outro poder reduz a efetividade da runa em
um dia.

eeoeeoProteger o Dominio Sagrado - Esta potente habilidade pode ser usada para
lacrar um castelo ou construcdo inteira. Um simbolo, pintado no centro exato da construcéo,
segura todas as janelas, portas e outros portais de entrada ou saida. Um Unico Tremere pode
reter um exército inteiro — por uma noite - dessa forma.

Sistema: Um teste de Forga de Vontade (dificuldade 8) determina sucesso ou falha. O
vampiro deve pintar o simbolo no centro exato da construgdo. Falha indica um desperdicio de
esforco. Se o vampiro tiver sucesso, nenhuma porta, janela ou portal sera aberto, embora eles
possam ser destruidos. Igualmente, brechas existentes nos muros ndo podem ser passadas,
embora novas podem ser abertas e entradas. Os efeitos deste poder duram até o préximo
amanhecer.
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CaIinHo oA PASSAGEN

A guerra entre os Tremere e 0os Tzimisce no Leste Europeu muitas vezes envolveram
mais que combates entre Cainitas. Tanto os Tremere quanto os Tzimisce mandavam exércitos
mortais um contra o outro nos campos de batalha e nos cercos de guerra. A necessidade de
manter e mover tropas e suprimentos de um lugar para o outro num tempo certo levou ao
desenvolvimento de uma forma de Taumaturgia para ajudar em transportes rapidos. Esta
Trilha durou até o século XIX, quando as descobertas cientificas permitiram a invengdo de
viagem movidas a vapor (assim como as ferrovias), fazendo, assim, esta forma de
Taumaturgia obsoleta.

Este caminho permite ao taumaturgo dotar os objetos e outras criaturas que nao seja
ele, de mais velocidade que o movimento normal, e em alguns casos, aumentar a resisténcia.
Assim, cavalos podem correr mais rapido e distante, e grupos de animais podem puxar
carrogas e maquinas de cerco a grandes velocidades e por longos periodos de tempo.

Sistema: Adicionalmente ao gasto padrao de um Ponto de Sangue e um teste de Forca
de Vontade, o jogador testa Manipulagao + Empatia com Animais (dificuldade 7) e gasta um
Ponto de Forca de Vontade para cada Atributo que o vampiro queira afetar. Somente um teste
é necessario ser feito, desconsiderando se o vampiro esta, ou ndo, afetando a velocidade, a
resisténcia ou ambos. O nimero de sucessos determina o nimero de dias (24 horas) que o
efeito dura. Note que isso ndo é util em combate. Embora a montaria mova-se mais rapido, o
cavaleiro ndo se beneficia disto com agdes extras e, de fato, pode achar o aumento de
velocidade da montaria prejudicial para manobras de combates bem sucedidas. Viagens
rapidas de um lugar para outro permanece o foco primario deste poder. Este poder ndo age
como uma alternativa para Rapidez ou Fortitude e ndo pode ser usada sobre humanos,
Cainitas ou outros sobrenaturais.

Nenhuma descricdo individual é necessaria para cada nivel desta Trilha, desde que os
efeitos permanecam consistentes; somente o nimero de individuos ou objetos afetados
aumentam quando o taumaturgo ganha dominio sobre a Trilha. O Narrador pode modificar os
efeitos seguintes para permitir combinacdes de cavalos de montaria e aqueles usados para
puxar carrogas.

® Uma montaria.

@@ Até seis montarias ou uma carroga carregada.

eee® Até 12 montarias ou quatro carrogas de provisoes.

ee00 Até 24 montarias ou oito carrogas de provisées ou uma maquina de cerco.
00000 Até 48 montarias ou 16 carrogas de provisdes ou quatro maquinas de cerco.
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LinHA 00 LEVINBOLt

Este poder permite ao vampiro criar e controlar o poder do raio (eletricidade). No
Mundo das Trevas Medieval, somente os Tremere controlam a habilidade de criar energia
elétrica crua. O povo ainda ira descobrir o potencial dela.

Sistema: O numero de sucessos num teste de Forga de Vontade determina o tempo
gue o vampiro leva para gerar a energia elétrica desejada. Um sucesso indica que um minuto
inteiro é exigido junta-la e modela-la. Trés sucessos indicam que a preparagao leva dois
turnos. Cinco sucessos indicam que os efeitos magicos sdo imediatos. O Narrador deve se
sentir a vontade para reduzir ou aumentar o nimero de sucessos necessarios para um efeito
imediato em regibes particularmente secas ou durante tempestades elétricas.

Para atacar, o vampiro tem de estabelecer contato com o alvo. Isto pode ser alcangado
por togue ou através de um agente condutor, como metal ou dgua. O Tremere ndo pode lancar
raios elétricos pelo ar, mas pode dirigi-los ao longo de superficies, como pela espada ou a
armadura do alvo. Tal poder também pode causar fogo em substancias inflamaveis e causa
explosdes em combustiveis. O dano de eletricidade é considerado normal.

®Faisca - O vampiro pode criar uma pequena descarga elétrica. Ela pode chocar um
cavalo em movimento ou pode atordoar uma crianga pequena. (Dois dados de dano).

eeIluminacgao - O Tremere pode iluminar um pequeno quarto cobrindo o brago dele
em uma aura elétrica. O efeito também pode deixar um mortal inconsciente. (Quatro dados de
dano).

eeeCorpo de Luz - Neste nivel o vampiro manipula quantias potentes de poder
elétrico. O corpo inteiro dele pode ser embainhado em faiscas. Os efeitos deste poder podem
matar um mortal ou atordoar um vampiro. (Seis dados de dano).

eee0eA Egide de Jupiter - A forca que cerca o Cainita pode destruir até mesmo o mais
robusto dos vampiros. (Oito dados de dano).

eeeeeDanca do Raio - O vampiro é engolfado em uma aura ofuscante (todos que
olharem o vampiro diretamente sofrem uma penalidade de -1 Dado e ndo podem empregar a
disciplina Dominagao contra ele). O Tremere transforma-se quase em um raio vivo. (Dez dados
de dano).
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ALQuinia TAUNATURGICA (versdo original)

O jogador gasta um Ponto de Sangue e faz um teste de Forga de Vontade (dificuldade
igual ao nivel de poder + 3).

O efeito varia dependendo do nivel de poder, mas o nimero de sucessos determina o
numero de turnos que o efeito dura. O vampiro pode aumentar a duracdo do efeito gastando
mais Pontos de Sangue — cada Ponto de Sangue adicional estende a efetividade do poder por
um turno.

oFortificar a Forma Solida - Neste nivel, o vampiro fortalece a estrutura fisica de
itens solidos. Portas se tornam inquebraveis, escudos desviam os mais fortes golpes e balas
furam as mais duras armaduras. Itens aparentemente frageis podem se tornar armas
mortiferas na presenca de um alquimista. O alquimista pode até fazer estacas de madeira que
sejam duras como pedra.

Sistema: Para cada sucesso alcangado, um objeto usado para defesa pode resistir um
nivel adicional de vitalidade. Para armamentos ofensivos, cada dois sucessos (arredondado
para baixo) aumentam o potencial de dano da arma em um. Note que isso significa que dois
sucessos sao requeridos para ganhar qualquer bonus de dado de dano.

e®eoCristalizar Liquido - Os Tremere desenvolveram a habilidade para impedir outros
Membros de absorver vitae. Embora o efeito ndao possa alterar o tecido dentro de vampiros ou
mortais, ele pode solidificar sangue quando ele sai de um corpo. O efeito também pode
congelar agua instantaneamente e até chumbo derretido em metal sélido. A temperatura do
liquido é irrelevante - dleo fervente ou dgua gelada solidifica ao comando do vampiro.

Sistema: Cada sucesso muda o equivalente liquido a dois Pontos de Sangue (cerca de
meio litro) em sélido. A temperatura da substéncia ndo muda. Quando o sélido reverte para
seu estado liquido natural, isso acontece normalmente. Vampiros ndo podem consumir sangue
solidificado.

eeeolLiquefazer a Forma Sdlidar - Neste nivel de habilidade, o alquimista pode
dissolver objetos sélidos em liquidos. Metal, madeira ou pedra deteriora ao comando do
membro. Espadas dissolvem no meio do golpe e armas escoam em polpa.

Sistema: O numero de sucessos determina a quantidade de material transmutada em
liquido.

1 Sucesso Uma moeda
2 Sucessos Uma bala
3 Sucessos Uma faca

4 Sucessos Uma espada

5 Sucessos Um escudo

Quando o liquido se reforma, ele solidifica em qualquer forma que tenha tomado. Até
uma espada finamente produzida se reforma numa bolha inutil de agco. Ou o objeto é
totalmente mudado ou ndo muda; ndao ha transformacdes parciais.

ee®eeoPedra Etérea - O vampiro pode transformar o préprio ar numa prisdo sélida. O
ar condensa para formar um bloco sélido de gelo entorno do inimigo do vampiro. Tremere
astutos tem usado esta habilidade para sufocar mortais tornando o ar de seus pulmdes em
gelo.

Sistema: Para cada sucesso que o jogador receba, um pé cubico de ar solidifica. A
prisdo é inescapavel até que o efeito se desfaca.
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eeeeeTransformacao Vaporosa - Muros e outros obstaculos ndo impedem o
vampiro mais. Ele pode tornar pedra, metal ou qualquer outro sélido em vapor. Muros somem
e espadas desaparecem repentinamente.

Sélidos se recoagulando sdo perigosos para aqueles em suas vizinhancas. Escérias de
metal ou pedra que reformam repentinamente podem esmagar mortais.

Sistema: Cada sucesso transmuta um quilo e meio de sélido em vapor. Quando o
efeito passa, o material sélido se reforma no lugar onde as correntes de ar o tém movido. Um
teste de Destreza + Esquiva (dificuldade 6) deve ser feito para cada personagem na
vizinhanca; falhas indicam que um personagem sofre automaticamente um Nivel de Vitalidade
de dano. Um erro critico indica que o personagem recebe um Nivel de Vitalidade de dano
agravado da captura no material recém-solidificado. Note que pode ser impossivel separar um
individuo capturado sem usar este poder novamente.
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LinHAS SIELATjICA
A8 TRILHAS oA LINHAGEN TRENERE, 08 TELYAVFLICOS

LinHA 00 NJIuT00 SOIMBRIO

Através deste poder, o praticante Sielanico passa através da borda entre a vida e a
morte, usando seu préprio corpo morto-vivo como um canal para contatar o mundo dos
mortos. Adicionalmente, nos niveis mais avancados desta Trilha, o feiticeiro é capaz de tocar a
esséncia do proprio Telyavel.

Esta Trilha desapareceu com a morte da linhagem Telyavélica, embora é dito que tenha
se tornado parte da Taumaturgia Negra e outras Disciplinas Infernais (veja Dark Ages
Companion para mais informacdes).

Nota: Para mais informagdes sobre negociar com as almas dos mortos, veja Wraith:
The Oblivion e Vampiro: Idade das Trevas, especificamente pag. 255-258.

eVer os Mortos - O vampiro pode ver o fantasma dos mortos que habitam uma area
sob a qual ele foca sua atencgdo. Além disso, ele pode determinar a atitude geral destes
fantasmas. Parentes de pessoas que morreram recentemente, muitas vezes procuram o xama
para perguntar se a alma do falecido parece contente ou se ela precisa conciliar de alguma
forma.

Sistema: O vampiro deve gastar um Ponto de Sangue e concentrar numa area
especifica. Entdo o jogador faz um teste de Forga de Vontade. Um simples sucesso permite ao
vampiro detectar a presencga de qualquer fantasma (ou Espectro) na proximidade de sua
concentragdo. Um maior nimero de sucessos permitem determinar detalhes das atitudes dos
fantasmas.

®®Repelir o Morto Furioso - Com este poder, o vampiro pode banir fantasmas hostis
de uma area designada, assim como da casa de um parente do fantasma furioso. Em alguns
casos, o banimento é apenas temporario ou acompanhado da realizagdo de alguma acdo
planejada para apaziguar o fantasma.

Sistema: Primeiro o vampiro deve localizar o fantasma (através do uso de Ver os
Mortos). Entdo seu jogador gasta um Ponto de Sangue e testa a Forca de Vontade do
personagem. O nimero de sucessos obtidos determina o niumero de horas que o fantasma
banido permanece longe da area designada (uma casa, um cemitério, etc.). O vampiro pode
determinar se certas agdes precisam ser feitas para garantir a repulsao permanente do
fantasma através de um segundo teste de Forga de Vontade (dificuldade 8); somente um
sucesso é necessario para o vampiro perguntar ao fantasma o que deve ser feito para
satisfaze-lo.

eeeComandar o Recentemente Morto - O vampiro pode comandar qualquer
fantasma que ele possa ver para obedece-lo. Com este poder, o praticante pode receber
respostas para perguntas dentro do dominio de conhecimento do fantasma ou entdo requerer
que a alma leve uma mensagem para alguém. Simples tarefas adicionais caem dentro dos
parametros deste poder, embora o vampiro ndo possa compelir o fantasma a fazer qualquer
coisa que requeira uma forma material para cumprir.

Sistema: Primeiro o vampiro deve usar Ver os Mortos para localizar um fantasma
desejavel. Entdo vem um teste resistido de Forca de Vontade contra o fantasma(a maioria dos
fantasmas tem Forga de Vontade 5). Para cada sucesso que o Cainita alcanca sobre os
sucessos marcados pelo fantasma, o fantasma responde uma questdo ou faz uma agao ao
comando do feiticeiro.
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e000EXxército de Almas - O praticante Sieldnico usa este poder para erguer uma
tropa espectral para agir como defensores ou para entregar avisos aos seus inimigos. Estes
fantasmas aparecem como imagens etéreas de guerreiros a muito tempo mortos. Embora as
imagens esfarrapadas ndo possam se materializar completamente no mundo fisico, eles podem
usar seus préprios poderes para arremessar objetos ou espantar atacantes para longe.

Sistema: Este poder custa dois Pontos de Sangue e demanda um teste de Forca de
Vontade (dificuldade 7). O nimero de sucessos determina quantos fantasmas (cascas dos
mortos sem vontade, chamados Drones) o Cainita pode chamar. Os fantasmas voltam ao seu
descanso ao final da noite a qual eles foram conjurados.

eeeooeCaminhar a Estrada das Sombras - Este poder permite ao vampiro cruzar
fisicamente a barreira entre 0 mundo dos vivos e 0 mundo dos mortos e entra no Mundo
Inferior (ou Terras Sombrias) por um breve periodo de tempo. Enquanto ele esta neste
sombrio e estéril reino, ele aparece para seus habitantes como um fantasma particularmente
solido. Ele pode interagir com aparicoes livremente enquanto dentro deste reino, embora ndo
tenha controle sobre como eles irdo considera-lo. Qualquer combate que ocorrer causa dano
real para ambos, o feiticeiro e seu inimigo fantasmagorico. Praticantes Sielanicos que
funcionam como sacerdotes costumam usar este poder para transportar mortais para dentro
do Mundo Inferior como parte de um rito de iniciagdo xamanistico.

Sistema: Este poder custa trés Pontos de Sangue e dois de Forga de Vontade, e requer
um teste de Forca de Vontade (dificuldade 8). Um simples sucesso permite ao Cainita penetrar
a Mortalha e entra no Mundo Inferior. Trés sucessos o permite levar outra pessoa com ele. O
feiticeiro pode permanecer no Mundo Inferior até que o amanhecer o force a ir, até que ele
fuja, ou seja expulso por seus residentes. Este poder ndo permite viajar para dentro do
profundo Mundo Inferior.
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Este poder permite ao vampiro se tornar parte do mundo natural que o rodeia,
compartilhando das habilidades inerentes na terra, arvores,pedras e formas de vida de
qualquer terreno ao qual ele tenha se harmonizado. Embora a maioria dos praticantes desta
Trilha a use regularmente dentro de seus territérios "lares", um ritual simples (veja abaixo)
permite ao personagem harmonizar-se a qualquer terreno desde que ele tenha tempo
suficiente para fazer isso.

Esta Trilha requer ocasionalmente que o vampiro ingira alguma mistura suja, do seu
proprio sangue misturado com sangue animal, solo e até mesmo folhas e grama. Isto
permanece um continuo mistério (particularmente para aqueles de fora dos circulos
Teliavélicos) como os praticantes desta Trilha podem beber esta mistura sem vomita-la
imediatamente. Alguns Telyavs alegam que o estudo desta Trilha prepara para tais
necessidades, embora outros apontam que uma forma de transubstanciagdo, assim como
aquela que é dita mudar o pdo e o vinho durante a Missa, acontega. Qualquer que seja a
razdo, os Telyavs continuam a engolir e trabalhar sua magica sem dificuldades.

o0lho da Terra - O vampiro "vé" tudo que ocorre dentro de 16 Km de seu refligio (ou
santuario) utilizando os espiritos da grama e de outras plantas, arvores, pedras e animais da
vizinhanga. Assim, um Tremere Teliavélico morando dentro de sua capela pode saber
instantaneamente da aproximacao de adoradores e estranhos. Além disso, ele pode também
ver eventos acontecendo dentro do alcance de sua sintonizagao.

Entretanto, tais visGes ndo véem com esclarecimentos convenientes. Nenhum som vem
e, a menos que o Teliavélico possa ler labios, ele ndo pode saber nada do que esta sendo dito
na regido espionada. Além disso, se o feiticeiro quiser manter o rastro de uma pessoa em
particular enquanto ela viaja,e se ele a viu por mais de uma noite, ele deve localiza-lo uma vez
mais depois de cada contato quebrado (para dormir ou realizar outras agdes, por exemplo).

Sistema: O vampiro ingere uma infusdao de sua prépria vitae misturada com solo, broto
de grama, folhas, pélos de animais ou penas de passaros (ou sangue destas criaturas). O
nimero de sucessos alcancados no teste de Forgca de Vontade determina a duragao da
subseqliente "visdo-da-terra".

1 Sucesso Um turno

2 Sucessos Uma hora

3 Sucessos Uma noite

4 Sucessos Uma semana
5 Sucessos Um més

®®Raizes de Poder - Esta habilidade permite o praticante Sielanico drenar o poder
latente na prépria terra para aumentar suas proprias habilidades fisicas -- tanto quanto ele
permaneca em contato com o solo.

Sistema: O vampiro gasta um Ponto de Sangue, cortando as solas dos seus pés e
deixando seu sangue permear na terra nua. O nimero de sucessos ganho no teste de Forca de
Vontade determina o numero de pontos que o vampiro pode adicionar em seus Atributos
Fisicos. Nenhum Atributo pode ser aumentado acima de 5. Por exemplo, trés sucessos
permitem ao personagem adicionar um ponto de cada a Forga, Destreza e Vigor, trés pontos
para qualquer um dos Atributos, ou dois pontos para um Atributo e um ponto para um
segundo. A duracado deste efeito é de uma cena, e o efeito cobre uma area de
aproximadamente 15 m em volta da posicdo original do vampiro (onde o sangue do Cainita
tocou o solo primeiro).
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eeeArvore de Protegao - O vampiro usa esta habilidade para procurar refdgio dentro
de bosques de arvores vivas. Assim, ele é capaz de encaixar seu corpo dentro de qualquer
arvore que esteja dentro de seu dominio de harmonia. Desta forma, ele pode esconder sua
presenca de seus inimigos. Sua aura mescla com aquela da arvore de tal forma que aumenta
em 2 a dificuldade de detectar sua presenca através da Visdo da Alma.

Adicionalmente, o personagem pode usar qualquer Disciplina ou habilidade, nao
dependente de gestos fisicos, que ele possuir; embora o vampiro possa "ver" sua vizinhanga,
ele ndo pode fazer contato visual com criaturas especificas, assim, qualquer poder que
requeira o encontro do olhar da vitima ndo funciona. O vampiro deve entrar na arvore para
evitar o amanhecer, ele é protegido do sol enquanto ele permanecer dentro da arvore. Se a
arvore for cortada, o vampiro sofre cinco niveis de dano e é forcado a sair do tronco; por fogo
na arvore inflige o mesmo tanto de dano agravado.

Sistema: O vampiro bebe uma mistura de sangue e seiva de arvore antes do jogador
gastar um Ponto de Sangue e fazer um teste de Forga de Vontade. Um simples sucesso
permite ao vampiro permanecer dentro de uma arvore por um turno; dois sucessos estendem
a duragdo por uma cena inteira. Trés ou mais sucessos permite ao vampiro manter sua
posicdo dentro de uma Unica arvore por até 24 horas. Quando o tempo limite expira a arvore
ejeta o vampiro.

eeeoCurso da Besta - Este poder da ao praticante Sielanico o poder para assumir a
forma de qualquer animal que exista dentro de seu dominio e, em alguns casos, mudar de
uma forma animal para outra. O vampiro ganha todos os atributos fisicos e pericias da criatura
escolhida, embora ela mantenha sua natureza morta-viva em todas as formas. Enquanto
transformado, o vampiro pode usar qualquer Disciplina mental que ele possuir, bem como
outros poderes que o Narrador considerar razoavel dentro das limitagGes de sua forma. A
habilidade dura de um nascer da Lua ao outro.

Sistema: O vampiro mistura seu proprio sangue com aquele de um animal e bebe,
entdo gasta trés Pontos de Sangue para ativar o poder. Cada sucesso num teste de Forga de
Vontade (dificuldade 7) garante ao personagem a habilidade para transformar em uma forma
animal. Assim, trés sucessos permitem ao vampiro assumir a forma de um cervo para viagem
rapida, entdo transformar em um peixe para esconder-se e mover-se facilmente sob a agua, e
finalmente, tomar a forma de um pdassaro para voar em seguranga.

eeeeo0Caminho da Pedra - O vampiro usa este poder para transformar-se no que
relembra um ddélmen de pedra. Como tal, ele pode resistir os rigores da luz do dia e é imune
ao fogo. Adicionalmente, ele pode até mover-se de um modo muito limitado. As lendas de
pedras que andam e movem durante a noite vem da pratica desta potente arte.

Sistema: O vampiro gasta tres Pontos de Sangue permitindo seu sangue escoar num
pedregulho, ao ponto que ele assume a forma aspera e consisténcia do pedregulho. O nimero
de sucessos ganhado no teste de Forga de Vontade (dificuldade 7) determina quanto tempo ele
pode permanecer na sua forma de pedra. As feicbes do vampiro se tornam indistinguiveis,
tomando um aspecto semi-talhado com feicOes faciais precarias e partes do corpo. Contudo,
seus olhos, ouvidos, boca e todos apéndices funcionam normalmente, exceto que a dificuldade
para agoes fisicas sdo aumentadas por 2 e movimento é um quarto do normal.

1 Sucesso Um turno

2 Sucessos Uma cena

3 Sucessos Uma hora

4 Sucessos Uma noite

5 Sucessos Uma semana

6 ou + Sucessos Um més

Esta duracdo representa o maximo de limite de tempo; o vampiro pode abortar o efeito
se desejar.
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TaumatUrGia ITEGRA
ASPECTO INFERIAL

Esta Linha pouco conhecida da Taumaturgia Negra permite ao Infernalista canalizar as
energias infernais através de seu proéprio corpo, desta forma mudando-o num aspecto
demoniaco. Alguns Taumaturgos sussurram que os misteriosos Cataianos possuem poderes
semelhantes, e muitos suspeitam que Cataianos tém mais ligagdes com demoénios do que com
vampiros.

Sistema: Assumir o Aspecto Infernal exige o gasto de um Ponto de Sangue e demora
trés turnos. Os bonus em Atributos Fisicos sdo cumulativos. Além disso, os Atributos Sociais do
personagem sao automaticamente zerados. Esta forma NAO pode ser assumida em conjunto
com a Forma Horripilante (Vicissitude 4).

® +1 em Forga, Destreza, Vigor

®® +1 em Forga

eee® +1 em Vigor

0000 +1 em Destreza

00000 +1 ecm Forga

Além dos bonus em Atributos (que podem ultrapassar o limite imposto pela Geragéo),
para cada nivel em Aspecto Infernal o vampiro pode escolher uma das caracteristicas a
seguir. Note que uma vez escolhida a caracteristica, o personagem sempre assume a mesma
forma, e portanto as mesmas caracteristicas sempre se repetirdo.

CARACTERISTICAS INFERNAIS

Asas: O vampiro ganha asas, que lembram as asas de um morcego, mas que brotam
de suas costas ao invés de se desenvolverem a partir de seus bragos. Ele pode voar a
mesma velocidade que o personagem pode correr.

Carapacga: O vampiro ganha alguma forma de protegdo natural, sejam escamas, pele
rochosa ou mesmo uma carapacga quitinosa. Esta Caracteristica pode ser escolhida varias
vezes, e cada vez que é escolhida da +1 para absorver danos, inclusive Danos
Agravados.

Garras: O vampiro possui garras que causam um Dano Agravado de Forga +2

Horror: Mortais que observam a forma demoniaca precisam testar Forca de Vontade
(dificuldade 8) e conseguir mais sucessos que o nivel do vampiro em Aspecto Infernal.
Se falharem, fugirdo em panico (se preferir, use as regras de Delirio de Lobisomem o
Apocalipse para simular o Horror).

Presas Terriveis: A mandibula do vampiro cresce e seus dentes tornam-se presas
afiadas, assumindo um aspecto assustador. A mordida do vampiro causa um Dano
Agravado de Forga +2.

Tamanho Gigantesco: O vampiro cresce para um tamanho avantajado (talvez
quase trés metros de altura) e adquire trés niveis extras de Vitalidade, do mesmo tipo
que ele possui atualmente (um personagem sem ferimentos ganhas trés niveis sem
penalidades, mas um personagem Ferido Gravemente ganha trés niveis com penalidade
de Dano -2, por exemplo).

Outras Caracteristicas podem ser assumidas, com a permissao do Narrador.
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CORREITTES 00 PRAZER

Esta Linha se baseia em causar prazer com apenas o toque, e seus efeitos sao eficazes
para corromper almas porque as vitimas quase sempre acabam se viciando no prazer intenso
gue sentem. Os efeitos de Correntes do Prazer sao como uma droga, minando a vontade da
vitima com o tempo. Sempre que a vitima se confrontar com a possibilidade de ser afetada
novamente por este poder, ela precisa testar Autocontrole (dificuldade 6) para resistir e ndo
permitir que o Infernalista use o poder nela. Esta dificuldade aumenta em um (até o maximo
de 9) para cada vez que a vitima foi afetada pelas Correntes do Prazer.

eExtase: Este poder causa um prazer intenso num individuo, bastando para isso haver
contato da pele do Infernalista com a da vitima. Este poder afeta mortais e vampiros sem
distingao.

Sistema: O vampiro deve manter contato para que o prazer continue. Este poder dura
por quanto tempo o contato se mantiver. A vitima precisa testar Autocontrole (dificuldade 6)
para fazer qualquer acdo durante este tempo. Se o contato for quebrado, o Taumaturgo
precisara testar novamente e gastar outro Ponto de Sangue para reativar o Extase.

eeSuperestimulacdo:Uma versdo mais poderosa de Extase, Superestimulacdo
dificulta que a vitima resista ao prazer que sente, e pode até mesmo fazé-la desmaiar.

Sistema: Como Extase, acima, mas para resistir a vitima deve gastar um ponto de
Forca de Vontade e testar Autocontrole (dificuldade 6). Se falhar neste teste, a vitima
desmaiara.

eeeOnda de Prazer: Como o poder de Extase, mas agora o Infernalista ndo precisa
mais tocar sua vitima: apenas o contato visual entre ambos é necessario. Além disso, o prazer
dura por quanto tempo o Infernalista puder ver sua vitima, e por quanto tempo ele puder se
concentrar nela. .

Sistema: Este poder funciona de forma idéntica ao Extase, mas ndo requer o contato
de pele. Além disso, embora s6 se possa usar Onda de Prazer em uma pessoa por turno, é
possivel acumular quantas vitimas for possivel (embora para cada uma seja necessario um
teste e um gasto de Sangue separados).

eeeeoDeleite Contorcido: Com apenas um toque, o Infernalista pode deixar uma
vitima por horas sentindo prazeres tdo fortes que ela ndo consegue fazer nada, a ndo ser ficar
caida no chao, se contorcendo e gritando incontrolavelmente.

Sistema: A vitima pode resistir (se quiser) com um teste de Forca de Vontade
(dificuldade é a Forca de Vontade do Infernalista). O numero de sucessos excedentes do
vampiro determina a duragao do efeito sobre a vitima.

1 Sucesso Um turno

2 Sucessos Cinco minutos
3 Sucessos 30 minutos

4 Sucessos Uma hora

5 Sucessos Uma noite

ee00000 Brilho de Mil Abracos: Este poder é ativado com apenas um toque, mas fere
seriamente sua vitima, causando um choque extremo no seu sistema nervoso, causando danos
em mortais ou torpor em vampiros.

Sistema: Se a vitima for humana (ou outro ser vivo), ela sofre sete niveis de danos por
Contusdo. Ela pode absorver normalmente estes danos, porém. Se a vitima for um vampiro
ndo sofrerd danos, mas precisa testar Vigor + Esportes (dificuldade 7) para ndo entrar em
Torpor por quanto tempo dita a sua Humanidade ou Trilha. Mesmo se tiver sucesso, o vampiro
ainda precisa testar Autocontrole (dificuldade 7) para ndao ser tomado pelo Rétschreck.
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Doenca é a arma do Inferno para combater o homem. Que tipo melhor de exército pode
existir do que aquele que mata rapidamente e ndao pode ser visto? Os maiores Lordes dos Baali
foram os demoénios da doenca, Namtaru e os Decani. Ainda hoje, Infernalistas Saba na Cidade
do México adoram os Decani distribuindo doengas nas populagdes pobres da cidade.

A Trilha da Pestiléncia busca é a arma principal dos Infernalistas adoradores de pragas.
Este poder profano permite ao Infernalista gerar e distribuir doencgas, assim como invocar as
criaturas que as causam. Muitas vezes este poder é usado para agradar os mestres infernais
do vampiro.

eDoenga: O simples toque do Infernalista é capaz de transmitir uma doenca terrivel
que afeta apenas mortais (mas isso se estende a seres vivos, como lobisomens e magos). Os
efeitos variam, mas incluem diarréia, febre, dores de cabeca, vomitos, ndusea e outros efeitos
debilitantes.

Sistema: A doenga varia de vitima para vitima, e o nimero de efeitos manifestados é
igual ao nimero de sucessos do taumaturgo. A vitima pode resistir, porém, com um teste de
Vigor + Esportes (dificuldade 6). O individuo afetado subtrai um nivel de cada um de seus
Atributos Fisicos para cada sucesso conquistado. Se qualquer Atributo for reduzido a zero, a
vitima perde suas forgas e precisa se manter em descanso até se recuperar. A cada dia, a
forca da doenca diminui em um, até desaparecer por completo. Seres com poderes
regenerativos, como lobisomens, se curam em poucos turnos (a forca da doenga diminui em
um por turno).

eeDoenca Vampirica: Certas lendas falam a respeito de perigosas doencas
vampiricas, capazes de afetar Cainitas como se eles fossem mortais. Muitos ancides e Sabas
temem tais doencas. Usando este poder, um Infernalista pode criar uma versao de doenga
capaz de afetar até mesmo vampiros. Esta habilidade é mais um motivo para os Infernalistas
serem tdo odiados.

Sistema: Este poder funciona como Doenca (nivel um), mas afeta vampiros. No teste
de resisténcia, a vitima pode adicionar Fortitude, caso possua esta Disciplina.

0000 Enxame: Pragas de insetos ja foram relacionadas a presenca demoniaca em
eras passadas. De fato, alguns Baali conhecidos como "Avatares do Enxame" adoravam pragas
de inseto, e as histdrias falam de Belzebu, o "Lorde das Moscas." Usando seus poderes, o
Infernalista pode invocar uma praga de insetos, chamando todos os insetos presengas numa
area de 60 metros. O Infernalista pode dar ainda comandos simples as criaturas, como se
concentrarem numa area, atacarem a comida local, envolver vitimas, etc.

Sistema: O numero de sucessos indica o tempo maximo que os insetos permanecerao,
embora o Infernalista possa manda-los embora quando bem entender.

1 Sucesso Um turno

2 Sucessos Cinco minutos
3 Sucessos 30 minutos

4 Sucessos Uma hora

5 Sucessos Uma noite
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eeeeSopro Doentio: Mais uma habilidade de causar doengas, desta vez o Infernalista
pode soprar um gas fétido, que cheira a carne putrefata. Seres vivos, mortais ou
sobrenaturais, que respirem a nuvem de gas ficam doentes por certo tempo, com dores de
cabega e outros efeitos que impegam sua concentragao. .

Sistema: A nuvem de gas afeta todos a até 5 metros do Infernalista. E possivel resistir
testando-se Vigor + Sobrevivéncia (dificuldade 6). Para cada sucesso que o Infernalista
adquirir a mais que suas vitimas, o afetado sofre um aumento de um ponto em todas as suas
dificuldades pelo resto da Cena. Além disso, para cada dois sucessos em excesso que o
Infernalista obter, a vitima recebe um nivel de Dano (Letal).

eeeeeoCausar Praga: Esta habilidade simboliza toda a filosofia da Trilha da
Pestiléncia. Causar Praga permite ao Infernalista contaminar uma vitima com uma doenca
terrivel e transmissivel.

Sistema: Este poder é idéntico a Doenga (nivel um), mas a praga é transmissivel. O
método de transmissdo fica a critério do Narrador (ele decide quem ira contrair ou ndo a
doenca a partir da vitima). Os contaminados sofrem a doenga com a mesma intensidade que a
vitima original.
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Se conhecimento é poder, esta é a mais poderosas dos trilhas de magia negra. A Linha
do Conhecimento Secreto permite ao Infernalista ter acesso a segredos que ele ndao tem direito
de saber. A maior parte dos conhecimentos adquiridos por este poder é ou roubado de vitimas
ou adquirido através de visdes induzidas por contato com as forgas do Inferno. Muitas vezes as
informacdes podem ser corrompidas por demoénios, a fim de controlar melhor seus pedes...

eSussurros: Este poder é uma espécie de leitura de mentes, mas funciona para
descobrir detalhes sobre uma pessoa ao invés de ler seus pensamentos, idéias e memdrias. O
Infernalista usa este poder para descobrir detalhes genéricos sobre uma pessoa: seus gostos,
conhecimentos, nome, ocupagdo, como é sua familia, etc.

Sistema: A vitima deve estar a no maximo trés metros do Infernalista, e o vampiro
precisa fazer contato visual com ela. Cada sucesso no teste permite adquirir uma informacao
diferente. Segredos, memdrias, traumas e outras informagdes escondidas nas profundezas da
mente da vitima ndo podem ser adquiridas desta maneira.

Este poder nao funciona em seres sobrenaturais (incluindo Carnigais).

eeSegredos das Trevas: Uma versdo avancada de Sussurros, mas este poder permite
retirar conhecimentos mais profundos, como o nome de conhecidos da vitima, onde eles
moram, seus telefones. Além disso, este poder funciona em seres sobrenaturais.

Sistema: Como Sussurros, mas é possivel se aprofundar um pouco mais na mente da
vitima, e seres sobrenaturais ndo sao imunes. Este poder ndo revela segredos que a vitima
queira que permanecam ocultos.

0000 Oculto: Este poder permite que o Infernalista descubra um segredo da vitima.
Este segredo pode ser um desejo oculto, um ato vergonhoso do passado ou simplesmente algo
que possa pOr a pessoa em situagoes sérias.

Sistema: O vampiro precisa fazer contato visual e deve gastar todo o turno analisando
a vitima (isto é: ele ndao pode realizar mais nenhuma acao naquele mesmo turno). A vitima
pode resistir testando Forgca de Vontade (dificuldade é a Forca de Vontade do Infernalista).
Quantos mais sucessos o Infernalista obter, maior é o segredo obtido. Um sucesso revelaria o
nome de uma pessoa que a vitima goste, trés poderiam revelar que esta pessoa tem alguma
vergonha do passado, enquanto cinco sucessos poderiam revelar o maior segredo da vitima.

eeeeProfecia Negra: Embora o futuro ndo seja fixo, um Infernalista pode obter
informagdes sobre o que pode vir a acontecer. Por sua origem infernal, esta habilidade faz o
Infernalista ver sempre os eventos de forma mais negra e distorcida. Apesar disso, as imagens
obtidas por esta profecia podem ser de grande valia para um Infernalista planejar suas acdes.

Sistema: Quantos mais sucessos, mais compreensivel serd a visao obtida, mas nao
importando o nimero de sucessos, a visdo nunca sera totalmente clara.

eeeeeDestrancar o Coracao do Mistério: Este poder profano raramente é usado.
Através dele, o Infernalista abre sua mente para informagdes vindas do Inferno, desta forma
descobrindo conhecimentos e segredos que foram perdidos ha eras. O Infernalista ndo tem
controle sobre que tipo de informagdes recebera, mas serdao sempre informacgdes de extrema
importancia, e que provavelmente nenhum outro ser na Terra saberd. Isso inclui localizacdo de
demoénios aprisionados, lugares de poder, conhecimento de rituais profanos, entre outros.

O perigo de se usar esta habilidade é que o conhecimento pode ser perigoso. Um ritual
descoberto, por exemplo, pode servir para invocar um horror que nem mesmo o Infernalista
pode controlar, ou denunciar um local de poder que ninguém deveria ter o direito de entrar...

Sistema: Quantos mais sucessos, maior e mais perigoso é os segredo obtido. O
Narrador determina que informacdo é obtida. O Infernalista ndo tem qualquer controle sobre
gue tipo de informacgao recebera.
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LinHA 0a TORIURA

Nao é de conhecimento geral que o Inferno é um lugar de dor e tormento? Portanto,
ndo é nada surpreendente que hajam poderes infernais capazes de causar dor. Tortura é uma
ferramenta e um passatempo tanto para demoénios como para muitos Infernalistas. Esta Linha
se envolve com dor e nada mais, e inflige terriveis tormentos em suas vitimas. Seus
praticantes costumam ser os mais cruéis e dementes Infernalistas.

®Ferir:Através do contato de pele, o Infernalista é capaz de transmitir dores intensas
para uma vitima. O efeito se mantém por quanto tempo o contato se mantiver, e durante este
tempo a dor é intensa. O vampiro pode escolher se a dor afetara apenas uma area ou todo o
corpo. Este poder ndao afeta vampiros.

Sistema: A vitima pode resistir testando Vigor + Coragem (dificuldade 6). Cada
sucesso a mais que o Infernalista obtiver reduz as paradas de dados da vitima em um. Usar
este poder em lobisomens pode ser extremamente perigoso, pois a criatura pode entrar em
Frenesi a qualquer momento.

®®Fome: Este poder permite causar agonia em vampiros, fazendo-os sentir uma fome
extrema, muito maior do que aquela que os abate quando eles ndo tém mais sangue em seus
corpos. A vitima ird se contorcer devido a dor causada pela fome.

Sistema: Este poder funciona de forma idéntica a Ferir (nivel um), mas afeta vampiros.
As vitimas devem testar Autocontrole ou Instinto (dificuldade 7) a cada turno para evitar
entrar em Frenesi.

ee®e®Tormento: Este poder afeta mortais e seres sobrenaturais em igual intensidade.
Tormento permite que, através do contato de pele, o Infernalista transmita tanta dor que seja
capaz de incapacitar a sua vitima.

Sistema: A vitima resiste com Vigor + Esportes (dificuldade 6). Mortais que ndo
consigam resistir caem inconscientes instantaneamente. Lobisomens ficam Incapacitados por
um curto periodo de tempo, enquanto vampiros afetados caem em Torpor. O tempo que a
incapacitagcao ou o Torpor duram depende do nimero de sucessos que o Infernalista teve a
mais do que sua vitima:

1 Sucesso Um turno

2 Sucessos Cinco minutos
3 Sucessos 30 minutos

4 Sucessos Uma hora

5 Sucessos Uma noite

eee®e®Agonia: Como em Tormento (nivel trés), mas a dor transmitida é tdo forte que o
alvo, mesmo incapacitado ou inconsciente, se contorce devido a agonia. O corpo da vitima é
literalmente danificado devido a dor extrema sentida.

Sistema: Este poder funciona de forma idéntica a Tormento, mas cada sucesso
adquirido pelo Infernalista ainda causa um nivel de Dano Letal na vitima. Este dano pode ser
absorvido normalmente, porém.

eee0e0eAflicoes Infernais: Ainda pior do que os poderes de Agonia (nivel quatro),
AflicGes Infernais permite ao Infernalista matar suas vitimas através da dor que causa. As
vitimas deste poder se contorcem em agonia enquanto seu corpo é destruido pela dor.

Sistema: Cada sucesso do Infernalista causa um ponto de Danos Agravados e faz a
vitima permanecer Incapacitada por um turno. Este poder pode ser resistido com um teste de
Vigor + Esportes (dificuldade 6), mas os sucessos sé impedem a incapacitacdo: o dano ainda é
sofrido, e sé pode ser absorvido por Fortitude.
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1408 oA DESIRUICAO

Uma das Trilhas mais horripilantes, a Maos da Destruicdao concede ao Infernalista,
habilidades de poder ofensivo. A Maos da Destruicdo concentra seu poder na entropia e na
decadéncia em varias formas.

eDeteriorar: Este poder envelhece quaisquer objetos inanimados, causando ferrugem,
mofo, colapso ou corrosao.

Sistema: A cada minuto que o Taumaturgo toca o objeto e despende um Ponto de
Sangue, o objeto envelhece 10 anos. Cabe ao Narrador indicar quais os efeitos sofridos pelo
objeto.

e®®Empenar Madeiras: Este poder pode deformar e empenar qualquer objeto de
madeira, bastando um simples olhar do Infernalista. A madeira, de certa forma, ndo sofrera
dano algum.

Sistema: Para cada Ponto de Sangue gasto, 50 libras do objeto empena. Este poder
pode ser usado em quaisquer objetos de madeira, contanto que o Infernalista esteja olhando
diretamente para o objeto, sendo assim sé seria possivel deformar todas as estacas de um
cacador com algum tempo.

eee®Toque Acidulo: Este poder permite ao Infernalista produzir uma horrivel secregao
por toda e qualquer parte de seu corpo. Ele é capaz de queimar madeiras e metais com um
toque, como um forte acido faria. Este toque produz um terrivel fogo quimico em qualquer
coisa.

Sistema: Um Ponto de Sangue produz bastante acido, suficiente para queimar
completamente uma polegada de uma chapa de aco em trés segundos ou, suficiente para um
ataque. O dano causado pelo acido numa luta corporal é agravado, considerando que para
cada turno de ataque com este poder, o Infernalista deve gastar 1 Ponto de Sangue.

ee®e®eOAtrofiar: Este poder toma a vida de um braco ou perna da vitima, os efeitos mais
comuns sdo o encolhimento dos ossos, pele, e talvez algo mais. Os efeitos sdo instanténeos e,
em mortais, irreversiveis.

Sistema: A vitima tem uma chance de resistir, obtendo pelo menos trés sucessos num
teste de Vigor + Esportes (Dificuldade 8). Se falhar no teste, significa que o membro ficara
inutilizado permanentemente. Se apenas um sucesso foi obtido, todas as agdes que envolvam
o0 membro em questao tem suas dificuldades aumentadas em 2; se dois sucessos foram
obtidos, a dificuldade é aumentada em 1. Vampiros se recuperam gastando 5 Pontos de
Sangue, demora uma noite para recuperar-se totalmente.

eeeeeoVoltar ao P4: Este imponente poder envelhece um humano tao rapidamente,
que se o Infernalista quiser pode transforma-lo em pd, em alguns instantes.

Sistema: O Infernalista rola Manipulacdo + Intimidacdo (A dificuldade é a Humanidade
da vitima); cada sucesso envelhece a vitima em 10 anos.
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CHAIMAS 00 INFERNO

Esta Trilha da Taumaturgia Negra consiste na manipulagao das formas de energia
presentes no Inferno. Esta energia é muito parecida como o fogo, mas é uma espécie de fogo
sobrenatural, e seus efeitos funcionam da mesma forma que o fogo comum.

Sistema: E do conhecimento dos Infernalistas que o fogo infernal infringe muitos
danos, e que as protecdes que alguém possa ter contra o fogo comum também sdo validas
contra este. Quanto maior o nivel do praticante na Trilha, mais escaldantes sera o fogo. O
Fogo Infernal vai diminuindo seus danos para a metade a cada turno apds o primeiro, até
acabar com o alvo ou o combustivel (vampiros sdo combustiveis, assim como os humanos) e
causa danos agravados. O Fogo Infernal pode ser apagado normalmente, e aparece nao sé de
cor vermelha, mais de diversas outras cores.
® Um dado de dano
@@ Dois dados de dano
000 Quatro dados de dano
0000 Scis dados de dano
00000 (Oito dados de dano



59

LinHA OoE PHOBOS

A Trilha de Phobos nada mais é do que a Trilha do Medo. Com esta Trilha Negra, o
Infernalista usa o medo de suas vitimas como uma grande arma. Praticamente todos temos
nossos medos, mas sdo poucos os que venceram eles e ficaram imunes a esta Trilha. Somente
com a Fé, ndo sera afetado pelo poder desta Trilha.

eInduzir Medo: Este poder causa uma estranha sensacao na vitima, como se a vida
dela estivesse sendo vigiada e ou cacada.

Sistema: O Infernalista deve ver o alvo e fazer um teste de Manipulagao + Empatia (A
Dificuldade é a Coragem ou Moral +3 da vitima). A vitima rola Coragem ou Moral (Dificuldade
5, mais os sucessos do Infernalista) para resistir as sensacdes.

®®Assombrar: Usando esse poder, o Infernalista causa em suas vitimas, uma
sensacao esmagadora do medo. Ela sente algo terrivel, € quase como uma morte, os efeitos
podem se tornar mais terriveis, a menos que a vitima consiga correr dali depressa.

Sistema: Vitimas mortais devem ser bem sucedidas num teste de Coragem ou Moral
(Dificuldade 7) para continuar correndo. A mesma coisa para vampiros, mas se falharem,
sofrem um Rétschreck.

®e®e®Aterrorizar: Este poder permite ao Infernalista descobrir qualquer medo na mente
da vitima e torna-lo realidade, ou quase isso. A vitima pode ver e sentir quase todos os seus
medos. Se o medo dela que Infernalista utilizasse fosse uma fobia a cobras, a vitima iria ver
grandes e pegajosas cobras deslizando sobre um determinado canto, sendo exatamente o
canto mais proximo a ela e constantemente ouviria o barulho de cascavéis atras de si. Para a
vitima, os efeitos sdo completamente reais, mas na verdade ndo passam de ilusdes.

Sistema: O vampiro rola Percepgao + Intimidagao (Dificuldade é Autocontrole +3 do
alvo) para determinar o tempo de duragao; se o usuario ndo ver mais a vitima, os efeitos
terminam.

O Narrador pode exigir um teste de Coragem (geralmente a dificuldade é 6 ou 7) para
que o individuo afetado possa fazer outras acoes.

eeeeImersiao no Medo: Este poder possibilita ao Infernalista invocar os medos mais
profundos de suas vitimas e forga-las a lidar com eles, face a face. O poder é similar a
Aterrorizar, porém ele deixa os sinais do medo por todos os lados que a vitima pense em
olhar, a vitima mergulha na fonte dos seus medos. Se o alvo tem medo de cobras, ele ficara
cheio de cobras por todos os lados, até o pescoco, e ao invés de cascavéis, podem ser cobras
piton (Anaconda, Boa).

Sistema: Este poder é similar a Aterrorizar, mas a vitima deve testar Coragem contra
Dificuldade 8, e os efeitos permanecem mesmo que o vampiro ndo veja mais a vitima.

eeeeoeSugar o Medo: Usando este poder, o Infernalista pode se alimentar
temporariamente do medo como se fosse sangue. Muitos Infernalistas apds provarem deste
poder, preferem infinitamente ele do que o Beijo.

Sistema: Pelo periodo que o Infernalista mantiver este poder, ele ganhara Pontos de
Sangue com base no medo dos outros. Durante todo o tempo, a vitima deve rolar Coragem ou
Forgca de Vontade, cada falha representa 1 Ponto de Sangue para o Infernalista. Note que
outros poderes dessa trilha ndo favorecem em nada esta alimentagao. Um teste de
Manipulagdo + Empatia (Dificuldade 8) determina qual o tempo de duragao do efeito.

1 Sucesso Um turno
2 Sucessos Trés turnos
3 Sucessos 5 minutos
4 Sucessos 30 minutos

5 Sucessos Uma hora
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SONBRAS TENEBROSAS

Esta Trilha foi criada por Hunyadi Boristova, um Lasombra. Com o intuito de passar aos
seus seguidores uma maneira mais maleavel e rapida de dominar as trevas, ele usou de seus
conhecimentos taumaturgicos e seu dominio sobre a disciplina Tenebrosidade para cria-la,
passando-a em diante aqueles que se mostrassem capazes de serem seus aliados e
seguidores.

®Mesclar-se nas Trevas: O vampiro passa a ter uma habilidade natural em se
mesclar nas sombras e enxergar com maior facilidade no escuro. Para que ele possa se
mesclar é necessario que haja pelo menos um feixe de sombra, onde o vampiro ird se mesclar
e ficar imdvel. Caso ele se mova, alguém acenda uma lampada proxima a ele, alguém olhe
diretamente a ele, ou aponte uma lanterna, o poder cessara. Ndo serd possivel para uma outra
pessoa vé-lo olhando displicentemente em sua direcdo, mas caso o usuario seja descoberto
tera de fugir da visdo direta do observador para que ele possa se mesclar novamente.

Sistema: Ndo é necessario nenhum teste por parte do usuario, basta que ele siga as
metas necessarias. O usuario sera descoberto por um outro que tenha Auspicios de nivel maior
que o desta Trilha.

eeCriar Breo:0O vampiro pode criar uma area de Breo no ambiente em que ele desejar.
O local ira ficar negro como o carvdo, os outros que estiverem no local ndo enxergardao nada.
Esta massa de trevas é tdo intensa que ird obstruir até o som. O vampiro enxergara
normalmente até uma distancia de 15 metros e, também a partir deste nivel passara a ser
imune a este poder e qualquer outro poder de mesma caracteristicas que este.

Sistema: Rola-se Manipulagdo + Ocultismo (dificuldade 7). Para cada sucesso, o Breo
cobrirda uma area de trés metros clubicos. Pode ser realizado em até uma distancia de 50
metros. Aqueles personagens com Auspicios e Metamorfose nivel um, terdo seus testes
penalizados em +3. Penalidade para os sons é de +1(salvo aqueles que tiverem Auspicios).

eeeoAndarilho das Trevas: O vampiro torna-se capaz de andar por através das
trevas, emergindo numa sombra e saindo em outra. Podera também levar e puxar outra
pessoa por através das trevas. O vampiro podera sair ou puxar a até 15 metros de distancia. O
vampiro podera atravessar paredes e tetos, emergindo nas sombras e saindo do lado de
dentro. A partir deste nivel, a sombra do vampiro passara a ter uma certa consciéncia, agindo
freqlientemente de forma diferente de seu corpo de origem.

Sistema: Testa-se Intimidacao + Furtividade (dificuldade 6) para atravessar pelas
sombras e carregar outros ou, Intimidacdo + Briga (dificuldade 7) para puxar a vitima através
das sombras.

eeeoeInvocar Criatura Sombria: O vampiro podera criar uma criatura das trevas,
retirando a energia dos confins da escuriddo. A criatura tera sua propria consciéncia mas sera
totalmente leal a seu criador. A criatura lembrard em muito a aparéncia de seu criador. A
criatura sera construida da seguinte forma: 6/4/3 para Atributos; 9/5 para as Habilidades
Talentos e Pericias (Furtividade minimo 3) e 5 pontos em Ocultismo; Tera os Trés primeiros
niveis da Trilha Das Sombras, os niveis trés e quatro de Tenebrosidade (Bragos do Abismo e
Sombras Noturnas, respectivamente) e mais 2 pontos para outras disciplinas (Rapidez,
Auspicios, Fortitude e Poténcia); 5 pontos de Virtudes; ndo possuira Antecedentes e nem
Humanidade, freqlientemente seguindo a mesma Trilha de seu criador; tera Forca de Vontade
semelhante a de seu Criador (esta também sera utilizada em disciplinas, no lugar do Sangue).
A criatura desaparecera em até 12 horas, no primeiro amanhecer ou anoitecer.

Sistema: Testa-se Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 8), custa 2 pontos de Sangue e
2 de Forga de Vontade. Em caso de falha nada acontece, mas com falha critica, a criatura nao
servird ao seu criador, mas também nao sera hostil, geralmente ficard vagando sem destino
ou, as vezes, ficara observando o seu criador sem se envolver em nas atitudes do criador até
desaparecer.
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ee00e0Corpo Sombrio: O personagem podera transformar a massa de seu corpo em
uma massa de sombras, sua aparéncia sera teoricamente a mesma, mas passara ser negra e
muito assustadora. As roupas e tudo aquilo que estiver de posso ou sendo carregado pelo
taumaturgo se tornara negro, assim como todo o seu corpo. O taumaturgo mantera todas as
suas caracteristicas, mas nao podera atacar fisicamente, assim como também nao podera ser
atacado fisicamente. Todas as suas disciplinas poderdo ser usadas normalmente, com a
excecdo daquelas que envolvam ataques fisicos.

Sistema: Testa-se Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 9), custa 2 pontos de Sangue e
2 de Forca de Vontade. Sdo necessarios 3 sucessos no minimo, se falhar nada acontece, mas
em caso de falha critica, o personagem ndo s6 nao se transformara, como tudo aquilo que ele
tocar ficard negro. Dura 1 hora e leva 3 turnos para completar a transformacao. Pode ser
prolongado com o despendido de 1 ponto de Sangue e outro 1 ponto de Forga de Vontade. O
vampiro pode voltar ao normal na hora que desejar. O efeito da falha critica dura 1 hora para
0 personagem e 12 para os objetos tocados por ele.

Sombras Tenebrosas - Autor: Claudio Magno de Brito (Capela Tremere Nostrum e
Comarca Tremere Brasil).
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LinHAS TAuNAtURGICAS LEiS oA ITOHE
LinHA 00 8anGUE (REGO VItAE)

LinHAS 00 SANGUE BAsicA

Gosto de Sangue

Com apenas uma pequena amostra de vitae, vocé pode determinar as fraquezas e
capacidades de seu inimigo. Vocé precisa apenas provar um pouco deste sangue para
determinar as caracteristicas que mais sobressaem no mesmo.

Gosto de Sangue |he permite determinar algumas poucas caracteristicas de outros individuos,
simplesmente por beber um Ponto de Sangue do mesmo. Deste Ponto de Sangue vocé pode
aprender quanto vitae o individuo ainda possui atualmente no organismo (Pontos de Sangue,
seja de um mortal ou vampiro); quao recentemente ele se alimentou, se for um vampiro; a
geracdo, se o alvo for um vampiro e se 0 mesmo cometeu Diablerie.

Usar Gosto de Sangue pode ser perigoso, ja que vocé precisa ingerir o sangue testado. Isto
pode ser problematico se o sangue estiver corrompido por alguma substancia ou se vocé ja
provou do sangue do individuo anteriormente, pondo-se mais proximo de um Lago de Sangue.

Faria do Sangue
Com apenas um toque, vocé pode manipular o sangue de outro cainita, forcando-o a gastar
este sangue de qualquer forma que vocé mentalmente decidir quando tocar na vitima.

Furia do Sangue existe apenas um leve contato, podendo ou ndo exigir um Desafio Fisico para
tanto. Se vocé segurar firme o individuo, pode forca-lo imediatamente a gastar um Unico Ponto
de Sangue da forma que vocé desejar, mesmo se isto for além do quanto de sangue um
vampiro pode gastar de uma so6 feita (de acordo com sua geracdo). Assim, vocé pode fazer
com que um cainita aumente sua forca (ganhando Caracteristicas Fisicas com os Pontos de
Sangue), curar ferimentos (possivelmente mesmo retirando alguém do torpor) ou suar sangue
pelos seus poros.

LinHa 00 8anGUE ItERNEDIARIA

Poténcia do Sangue

Vocé pode misticamente concentrar o vitae dentro de seu organismo, fazendo-o mais
potente por um curto periodo. Fazer isto lhe confere muitos dos beneficios de uma geragdo
mais baixa. Vocé apenas precisa murmurar por alguns momentos e seu sangue comega a se
destilar de uma forma mais concentrada.

Sua Poténcia do Sangue dura por uma cena ou pela préxima hora, o que terminar
primeiro. Vocé pode gastar Caracteristicas Mentais para adquirir uma geragao "virtual",
aumentando seu nimero maximo de Pontos de Sangue e fazendo sua Disciplina de Dominagao
afetar cainitas que normalmente vocé ndo poderia dominar. Cada geragdao que vocé
artificialmente baixe custara duas Caracteristicas Mentais, até um maximo de seis
Caracteristicas para baixar trés geragdes.

Uma vez que vocé tenha usado a Poténcia do Sangue em uma noite, vocé ndo pode
invoca-la novamente até a noite seguinte. Assim que o poder cessa, se vocé possuir mais
sangue em seu corpo do que sua geragao permitir, o sangue extra é imediatamente diluido,
deixando vocé em seu limite maximo permitido pela geracao.

Se vocé for Diablerizado durante este tempo ou Abracar alguém, sua geragao real sera
utilizada para calcular os efeitos, ndao a geragao virtual. Assim, mesmo que vocé seja
virtualmente de 10 a geragdao enquanto normalmente for de 12 a , suas crias serao de 13 a
geragdo. Além disso, outros vampiros ndo ganhardo qualquer beneficio da diablerie se forem
de 12 a geracao ou melhor.
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Furto de Vitae

Focando-se no chamado do sangue, vocé pode roubar vitae do corpo de outro. Vocé
precisa apenas ver seu alvo e se concentrar. O sangue comega a surgir dos poros da vitima em
uma corrente, avancando misticamente pelo ar até ser absorvido pela sua carne.

Vocé precisa ser capaz de ver o individuo e este estar a menos de 15 metros para poder
usar o Furto de Vitae. Se nenhuma barreira impedir o fluxo de sangue, ele fluira da vitima
(nenhum dano em vampiro, mas capaz de causar fome) e vira até vocé. Em resumo, vocé é
capaz de beber sangue de alguém a disténcia. Usar o Furto de Vitae exige que vocé gaste
tantas Caracteristicas Mentais quanto o montante de sangue que vocé estd tentando furtar,
até um maximo de trés Caracteristicas. Vocé precisa entdao fazer um Desafio Mental contra as
Caracteristicas Fisicas de sua vitima apo6s gastar as Caracteristicas desejadas, sucesso
indicando que vocé furta tanto sangue quanto as Caracteristicas previamente gastas (sujeito
ao limite de sangue que a vitima atualmente possua). Sangue roubado desta forma possui
todas as suas propriedades normais e, portanto, usar Furto de Vitae trés vezes em um mesmo
vampiro o sujeita a um Lago de Sangue com ele, bem como roubar sangue envenenado ira
fazer com que vocé passe mal e assim por diante.

Vocé nao pode guardar o sangue furtado, ele deve ser necessariamente "bebido" por
VOCé.

Desnecessario dizer que usar este poder é uma Obvia Quebra de Mascara.

LilJHA 90 SANGUE AVANCAdA

Caldeirao de Sangue

O sangue de qualquer criatura é vulneravel as suas manipulagdes. Ao invés de controlar
ou roubar sangue de uma vitima, vocé o ferve com apenas um toque. Um vapor rubro é
exalado pela pele da vitima enquanto o sangue fervendo evapora através de seus poros e
orificios. Poucos cainitas podem permanecer intactos mediante esta fornalha interna e mortais
serdo quase que inevitavelmente assassinados por um ataque destes.

Usar o Caldeirao de Sangue é uma acgao e vocé pode precisar fazer um Desafio Fisico
para agarrar seu alvo. Uma vez feito isso, para cada Caracteristica Mental que vocé gaste (até
um maximo de trés), vocé pode ferver um Ponto de Sangue da vitima (sujeito ao limite de
quanto sangue ela atualmente possua no organismo, é claro). Cada Ponto de Sangue fervido
desta forma causa um nivel de dano agravado no alvo.
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SEOUCAO 0A8 CHANAS (REGO IGIEN)

SEQUCAG 0A8 CHAMAS BAsica

Palma Ignea

Um pequeno montante de fogo dancante rodeia sua mao (ou ambas as maos) quando
vocé deseja,

Esta Palma Ignea cria luz e o permite golpear os oponentes com as mados para queima-los.
Uma vez invocada, a Palma Ignea permanece até vocé decidir apaga-la. Vocé até mesmo pode
utiliza-la em conjungdo com Rapidez e Poténcia, tornando-se um guerreiro formidavel.

A Palma Ignea causa dano agravado se vocé golpear com a médo flamejante. Vocé ndo
sofre dano ou inconveniéncias de sua Palma Ignea; além disso, vocé pode até mesmo vestir
luvas ou outras roupas, as quais permanecem sem serem afetadas pelo fogo. Mas se vocé
atingir algo que entre em combustdo, este fogo pode mais tarde feri-lo. Invocar a Palma Ignea
requer uma acao.

Rajada de Flamas

Por apontar para um alvo e dizer palavras de poder, vocé pode lancar uma Rajada de
Chamas. Este jato de fogo cruza o ar para ferir aquilo que atingir, fazendo com que objetos
inflamaveis rapidamente peguem fogo.
Conjurar uma Rajada de Flamas requer um desafio de suas Caracteristicas Mentais contra as
Caracteristicas Fisicas do alvo para poder atingi-lo. Uma Rajada de Fogo inflige um nivel de
dano agravado por fogo quando atinge o alvo e entdo apaga-se em uma explosdo mistica. Mas
se a Rajada de Flamas atingir um alvo inflamavel (como pilhas de papel ou feno, mas ndo as
roupas de alguém), o alvo pega fogo. Vocé ndo é imune a sua prépria Rajada de Flamas se,
por algum motivo, ela for direcionada de volta contra vocé. Disparar uma Rajada de Flamas
requer uma acao.

8EQUCHO da8 CHANAS ITFERMEDIARIA

Muralha de Fogo

Uma coluna de chamas irrompe em pleno ar, queimando com vigor sobrenatural ao seu
comando. Vocé precisa apenas apontar para o local desejado e recitar férmulas magicas para
gerar uma Muralha de Fogo. Vocé pode criar esta barreira em qualquer posicdo que vocé possa
ver a menos de 15 metros de distancia.

Conjurar uma Muralha de Fogo requer uma acao.

Uma Muralha de Fogo ocupa um espaco aproximadamente igual a dois metros de
didmetro, com a mesma altura. Se vocé conjurar a muralha no local em que se encontra
alguém, vocé deve usar suas Caracteristicas Mentais em um desafio contra as Caracteristicas
Fisicas da vitima. Se vocé vencer, o fogo surge ao redor do individuo, infligindo um nivel de
dano agravado. A muralha permanece até vocé decidir extingui-la, até que vocé mova-se para
mais de 15 metros de distancia dela ou até que vocé fique inconsciente, caia em torpor ou
morra. Individuos movendo-se através da Muralha de Fogo sofrem um nivel de dano agravado
automatico toda turno em que estiverem dentro ou passarem através das chamas. Se vocé
convocar a Muralha de Chamas sobre um objeto ou superficie inflamavel, o alvo ird pegar fogo,
espalhando as chamas. Vocé ndo possui nenhuma imunidade especial contra o préprio fogo
que criar com esta magia.
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Engolfar

Por observar atentamente um individuo e falar palavras de comando, vocé faz com que
a vitima comece a arder em chamas. Este fogo queima o individuo com um poder incrivel,
ardendo em chamas até que o individuo consiga apaga-las.
Conjurar o Engolfar requer uma agao. Vocé precisa fazer um desafio de suas Caracteristicas
Mentais contra as Caracteristicas Fisicas de seu alvo para conseguir coloca-lo em ignigdo. Se
vocé for bem sucedido, o alvo explode em chamas, sofrendo dois niveis de dano agravado por
fogo. Além disso, até o alvo tomar uma acdo inteira para conseguir apagar as chamas, ele
continuara queimando todo turno, recebendo um nivel de dano agravado adicional ao final de
cada turno subsequente. A vitima pode, é claro, fazer dano agravado em outros individuos por
toca-los enquanto estiver pegando fogo e colocar em ignicdo qualquer objeto inflamavel que
toque, mas este efeito é certamente uma consideragdo secundaria. Vocé pode Engolfar um
mesmo alvo em turnos sucessivos, causando dano cumulativo toda vez que ela explodir em
chamas. Entretanto, uma vitima ja pegando fogo, somente recebe um nivel de dano agravado
em cada turno subseqiente pelo fogo continuo, ndo importando quantas vezes tenha sido
explodida antes.

S8EQUCHO 0a8 CHANAS AVANCAdA

Tempestade de Fogo

Quando vocé chama pelas chamas, elas vem em uma onda que preenche todo um
recinto. Uma Tempestade de Fogo langa chamas sobre uma grande regido, queimando tudo no
interior dela. Qualquer lugar que vocé possa ver até um limite de 15 metros pode ser o alvo de
uma Tempestade de Fogo. Quando vocé invoca uma Tempestade de Fogo, uma area de até 6
metros de didmetro é atingida por chamas. Vocé deve realizar um Desafio em massa com todo
mundo dentro da area, colocando suas Caracteristicas Mentais contra as Fisicas das vitimas.
Qualgquer um que perca é atingido pelas chamas, recebendo imediatamente um nivel de dano
agravado. Vitimas que ndo possuem modo de escapar da regido (porque estdo presas em um
beco sem saida ou, quem sabe, porque ndo podem se mover suficientemente rapido para sair
dali) sdo queimadas automaticamente sem a necessidade de um Desafio, a critério do Mestre.
Todos os materiais inflamaveis dentro da regido pegarao fogo imediatamente, embora
vampiros e pessoas tentando sair da regido ndo precisem necessariamente pegar fogo.

Uma Tempestade de Fogo dura até vocé para-la ou até vocé se mover para longe (mais
de 15 metros). Ela também termina imediatamente se vocé cair inconsciente, entrar em torpor
ou morrer. Qualquer pessoa que ainda esteja na area da Tempestade de Fogo recebe um nivel
de dano agravado ao final de cada turno apds a sua criacdo.
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IoViNEnNtos oa IMENE (REGO Io1US)
NMovinEntos oa NENE BASICO

Rajada de Forga

Sua vontade concentrada projeta uma Rajada de Forca capaz de estontear oponentes e
derrubar objetos. Uma Rajada de Forca é mais semelhante a um subito movimento do alvo
gue um golpe em si, mas os efeitos sao similares.

Quando vocé ataca alguém com a Rajada de Forca, vocé faz um desafio de suas
Caracteristicas Mentais contra as Fisicas do alvo. Se vocé vencer, o individuo é derrubado ao
chdo, perdendo sua proxima acao (ndo o turno inteiro - vitimas com Rapidez podem se
recuperar no mesmo turno).

Uma Rajada de Forca pode ser usada para atingir e derrubar um objeto com menos de
cinglienta quilogramas. Se o objeto ndo esta sendo segurado por ninguém, vocé pode mové-lo
1,5 metros em qualquer direcdo. Um objeto portado por um individuo somente pode ser
afetado se vocé derrotar seu possuidor em um desafio de suas Caracteristicas Mentais contra
as Fisicas dele, como explicado acima. Obviamente, este poder é ideal para desarmar inimigos
a distancia ou para livra-los de valiosas possessoes.

Manipulacao

As forgas que vocé controla permitem que vocé exerga uma manipulacdo mais precisa
sobre algo distante. Quando vocé usa Manipulagdo em um objeto, vocé pode usa-lo de
qualquer forma que poderia fazé-lo com apenas uma das maos. Assim, vocé pode pegar algo
distante, apertar um botdo ou disparar uma arma.

Usar um objeto distante requer toda sua concentracdo e conta como sua acao do turno.
Além disso, devido a dificuldade de se manipular com precisdo objetos distantes, vocé precisa
apostar uma Caracteristica extra em qualquer desafio envolvendo aquele objeto - se vocé
manipular uma arma para atirar em alguém, por exemplo, precisa apostar uma Caracteristica
extra no desafio de ataque. Objetos erguidos com este poder podem se mover a velocidade de
caminhada e ndo pode ser nada maior do que vocé poderia carregar com uma Unica das maos.
Qualquer coisa que vocé manipular permanece sob seu controle enquanto vocé puder vé-la, a
menos que vocé cancele o feitico deliberadamente. Vocé precisa manter toda sua concentracao
enquanto manipular o objeto. Quando vocé parar de se concentrar ou tomar qualquer outra
acdo, o feitico acaba.
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NMoViNEntes oa NENTE INTERMEDIAR|O
Voo

Vocé pode telecineticamente erguer uma pessoa, tirando o individuo do chdo. Vocé
também pode mover objetos grandes de uma forma meio desajeitada, ndo podendo controla-
los facilmente. Este nivel de poder pode ser usado para derrubar portar, erguer mesas e
agarrar pessoas. V6o permite que vocé use este poder em si mesmo, erguendo-se do chédo e
passeando pelo ar.

Quando vocé invoca o V6o em um individuo particular, vocé pode mové-lo a velocidade
de caminhada lenta. Vocé pode mover qualquer coisa de até 100 quilogramas, mas ndo possui
controle preciso sobre o objeto e ndo pode usa-los para golpear alguém ou cortar coisas
(desde que eles se movem muito lentamente e de forma quase erratica). Se vocé usar este
poder para segurar uma pessoa, deve realizar um desafio de suas Caracteristicas Mentais
contra as Fisicas do alvo, podendo até mesmo ergué-la no ar e até mesmo mové-la
lentamente, apesar deste poder nao infligir qualquer dano.

De forma mais espetacular, o V6o permite que vocé mova-se a velocidade de
caminhada em qualquer direcdo. Vocé pode se erguer o qudo alto deseje ou simplesmente
manter-se no chao.

Voo dura enquanto vocé se concentrar nele, esquecendo-se de qualquer outra
atividade. Se vocé usar este poder em outro individuo além de si mesmo, deve ser capaz de
vé-lo para poder controla-lo.

Repulsao

Uma onda de movimento impulsiona tudo em seu caminho, exigindo que vocé apenas
faca alguns gestos e recite alguns encantamentos. Vocé pode colocar seus oponentes fora de
seu caminho ou arremessar objetos com um poder incrivel.

Vocé pode repelir qualquer coisa em sua linha de visdo. Objetos atirados com a Repulsdo voam
para até 3 metros na direcdo oposta a que vocé esta e vocé ainda pode repelir diversos
objetos ao mesmo tempo. Se vocé usar a Repulsdo em pessoas, deve realizar um desafio de
suas Caracteristicas Mentais contra as Fisicas do alvo tentando se esquivar. Objetos
arremessados com este poder que atinjam alguém causam um nivel de dano letal.

Repulsdo possui um efeito instantaneo. Vocé ndo pode repelir alguém ou arremessar
objetos, continuando a movimenta-los em pleno ar através de turnos sucessivos. Vocé pode
repelir objetos ou pessoas a qualquer turno em que deseje "golpea-los" com energia
telecinética.

IoViMENTo8 oA IVIENTE AVANCASO
Controle

Agarrando um alvo com a sua forgca mental, vocé o movimenta da forma que desejar.
Enquanto vocé dirigir seus movimentos com suas frases magicas de poder e gestos, o objeto
gira, voa e move-se na direcdo em que vocé desejar.

Quando vocé usa Controle em um objeto, vocé pode erguer qualquer coisa de até uma
tonelada e manipulad-lo com uma precisdo igual ao uso de ambas as suas maos juntas. Vocé
pode assim dirigir um automdvel ou amarrar um cadarco. Os objetos podem ser usados para
atacar, causando um nivel de dano letal quando atingirem seu alvo (como descrito em
Repulsdo). Vocé pode até mesmo comandar uma arma a distancia, fazendo o dano normal da
mesma, mas uma manipulagdo precisa como esta requer que vocé aposte uma Caracteristica
extra em todos os desafios envolvendo o objeto (como descrito em Manipulagao).

Pessoas imobilizadas com Controle sdo paralisadas ou podem ser arremessadas a sua
vontade. Atirar uma vitima contra a parede ou outra superficie dura causa um nivel de dano
letal. Vocé precisa fazer um desafio de suas Caracteristicas Mentais contra as Fisicas da vitima
quando vocé exercer o Controle pela primeira vez e em qualquer turno subseqliente que vocé
desejar continuar a movendo. Desta forma, vocé precisa fazer um teste para imobiliza-la, mas
se, em qualquer turno futuro desejar fazer algo além de manté-la paralisada, necessitara de
novos testes. Note que o Controle apenas afeta os movimentos fisicos da vitima. O individuo
ainda pode falar, gritar por socorro, usar Disciplinas e assim por diante.

Exercer o Controle sobre um objeto ou criatura requer toda a sua concentragcdo. Uma
vez que vocé deixe de se concentrar, o poder cessa. O Controle também sera perdido se vocé
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perder seu alvo de vista.

LinHA oA CONJURACAO (CREO NatrR|A)
LinHa oa ConuURACAG BAsica

Convocagao da Forma Simples

Seus talentos rudimentares de conjuragdo o permitem criar objetos basicos feitos de
um Unico material homogéneo. Estes itens sdo pouco mais que pedagos de matéria,
possivelmente confeccionados de forma rudimentar e ndo possuindo qualquer parte mével ou
complexa. Vocé pode assim conjurar uma roda de metal, um porrete, uma estaca de madeira,
uma rocha ou uma pedra de carvao.

Quando vocé usa a Convocacgao da Forma Simples, vocé pode apenas criar um item inanimado
de algum tipo de material. Vocé ndo pode criar seres vivos ou morto-vivos e nem pode
construir algo feito de diversas substancias.

Ap0s vocé conjurar um item com este poder, vocé precisa gastar uma Caracteristica
Mental ao comeco de cada novo turno que vocé deseje manter o objeto existindo. Se vocé nédo
fizer isso, o objeto desaparece instantaneamente. O Mestre deve anotar o nimero de
Caracteristicas Mentais que vocé possuia no momento da criagdo, pois esta informacdo sera
valiosa em testes de Conjuragao Reversa.

Permanéncia

Os objetos simples que vocé conjura podem ser agora investidos com o seu poder,
fazendo-os reais e permanentes. Vocé ndo precisa tornar um item permanente, mas se vocé
fazer isso, o objeto permanecera sem qualquer necessidade futura de sua concentracao nele
ou esforgo de sua parte.

Exercer a Permanéncia em um item conjurado com a Convocagdo da Forma Simples
requer que vocé gaste trés Pontos de Sangue no processo de conjuragdo, ao invés do um
ponto usual. O objeto é considerado inteiro e real e ndo desaparecera a menos que seja banido
com Conjuracao Reversa.

LinHA oA ConJjURACAO INTERNEDIARIA

Magia do Ferreiro

Objetos complexos, com varios materiais e partes mdveis estdo agora ao seu alcance.
Desde que vocé seja familiar com o funcionamento do objeto, vocé pode criar uma cépia dele.
A Magia do Ferreiro pode criar facas, pistolas, roupas, medicamentos e outros itens Uteis,
todos eles sendo permanentes e de substancia duradoura.

Criar um objeto com a Magia do Ferreiro custa cinco Pontos de Sangue ao invés do um
ponto usual. O Mestre deve anotar o nimero de Caracteristicas Mentais que vocé possuia no
momento da conjuragdo, no caso do mesmo ser alvo da Conjuragao Reversa.

Conjuragcao Reversa

Vocé pode enviar os objetos conjurados de volta para o nada de onde eles vieram.
Qualquer item que vocé possa ver ou sentir pode ser sujeito a este poder com apenas o uso de
gestos simples e algumas poucas palavras.

Para usar a Conjuracdo Reversa em um item, vocé precisa fazer um Desafio Mental
Estatico contra o nimero de Caracteristicas Mentais que o conjurador possuia quando criou o
item. Este poder funciona apenas sobre objetos conjurados e vocé nao possui nenhuma forma
especial de diferenciar um item conjurado de um "real". Vocé pode desfazer qualquer uma de
suas proprias criagdes sem precisar realizar um Desafio (embora isto ainda necessite de um
turno inteiro).
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LinHA oA COnJURACAG AVANCAJA

Poder sobre a Vida

Embora vocé ndo possa criar uma vida verdadeira, vocé pode criar conjuracdes que
lembrem a vida. Poder sobre a Vida cria qualquer criatura de tamanho menor ou igual ao seu.
Tais criaturas ndo possuem, entretanto, vontade prépria, obedecendo seus comandos como
um autébmato que ndo pensa.

Vocé precisa gastar 10 Pontos de Sangue para conjurar uma criatura viva. Estes
simulacra duram apenas por uma semana, tempo apos o qual se dissolvem em nada
novamente. Uma criatura assassinada desaparece de forma similar, bem como qualquer parte
removida de seu corpo (incluindo sangue).
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LinHA BOREALIS - CRiAoA [0 OWBI]
LinHA BOREALIS BAsica

Corrido Toque

Concentrando o thaumaturge pode gelar uma area pequena, enquanto fazendo
dispositivos simples inatil. Ativar este poder o objetivo deve ser tocado e Unica caracteristica
de sangue deve ser gastada, entdo o arremessador se ocupa de um vs Mental. Desafio fisico.
Uma Caracteristica de Sangue adicional deve ser gastada para um atualmente objetivo
comovente. Isto ndo pode ser empregado em um viver ou objetivo de undead.

Aperto de Magni

Uma area ligeiramente maior de espago pode ser gelada agora e o thaumaturge ja nao
precisa tocar o objetivo. Gastando uma Caracteristica Mental o arremessador pode criar um
pequeno (até um pé cubico) bloco de gelo. Se mirando uma pessoa ou algo que uma pessoa
esta agarrando, o arremessador tem que se ocupar de um vs Mental. Desafio fisico. O Gelo
pode parar movimento de uma pessoa ou maquina, e durara até derreteu ou quebrado (vs
Fisico estatico. 6 caracteristicas).

LinHA BOREALIS INTERNEOIARIA

O Siléncio de Forseti

Com este nivel de controle o thaumaturge podem criar uma parede de Gelo. A parede é
trés pés cubicos de gelo para cada Caracteristica Mental gastou para lancar isto, tem tantas
Caracteristicas Fisicas Duradouras quanto Caracteristica Mental gastou para lancgar isto, e tem
niveis de salde igualar a metade das Caracteristicas Mentais gastou lancgar isto, arredondado
abaixo. A parede deve ser chamada em espaco desocupado dentro de 50 pés do
arremessador.

O Beijo de Hel

O taumaturgo podem gelar o sangue do objetivo escolhido dele literalmente. Gastando
uma Forga de vontade e ganhando um vs Mental. Desafio fisico contra o objetivo, até 3
Caracteristicas de Sangue estdao congeladas nas veias do objetivo. Uma Caracteristica Mental
deve ser gastada para cada Caracteristica de Sangue gelada. Para mortais isto causaria uma
ferida letal para cada sangue gelado, e faz aquele sangue fluido permanentemente indtil. Para
Familia isto faria o sangue inutilizdvel para 5 Minutos ou o fim de uma cena. Em ambos os
casos o objetivo estaria uma caracteristica Fisica para cada caracteristica de sangue gelada.

LiHA BOREALIS AVANCAda

Tumba de Buri

Este poder enlata incase completamente um Unico objetivo em uma Tumba de Gelo. O
Thaumaturgist tem que concentrar para uma volta cheia, tem que gastar uma Caracteristica
de Forca de vontade e tem que iniciar um vs Mental. Desafio fisico contra o objetivo. A Tumba
tem tantas Caracteristicas Fisicas Duradouras quanto Caracteristica Mental gastou para lancar
isto, e tem niveis de salde igualar a metade das Caracteristicas Mentais gastou langar isto,
arredondado abaixo. Se um Mortal é apanhado no Bloco de Gelo que ele ou ela levardao uma
ferida Letal cada redondo até quebrado livre. A vitima deste poder pode tentar comecar,
enquanto destruindo os niveis de salde do gelo, iniciando um desafio fisico de dentro isto.
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LinHA oA ITIANIPULACAO 0AS SOIBRAS - IJA6 OFiciaL

Embora os Tremere sejam inimigos declarados dos Tzimisce, uma capela de
portugueses criou, no século XVII, uma trilha para combater os Lasombra traicoeiros da
Espanha. Nas noites mais recentes, o relacionamento entre os Tzimisce e os Lasombra no
Saba faz com que os Tremere precisem se precaver contra problemas causados pelos senhores
das sombras. Além disso, Tremere mais cinicos dizem que, para cada Tzimisce feiticeiro que
aconselha um Lasombra bispo existe um Tremere esperto aconselhando um Ventrue. Com os
recentes atritos entre a Camarilla e o Saba, os Tremere precisam ter uma arma contra seus
oponentes e a Trilha da Manipulacdo das Sombras oferece tal oportunidade, embora, apesar de
sua utilidade, nunca tenha sido amplamente difundida.

Estudantes da Trilha da Manipulagdo das Sombras aprendem a molda-las, mas nao da
mesma forma que os Lasombra. Enquanto esta trilha foca na auséncia de luz, os Tremere
sempre tiveram a nitida impressao que Tenebrosidade manipula algo mais - uma escuridao
tangivel, uma espécie de nada abissal que é trazido ao mundo material. Qual é a verdade, os
Tremere ndo a sabem e os pouquissimos Lasombra antitribu ndo estdo dispostos a revela-la.
Neste meio tempo, os Tremere usam esta trilha para imitar o poder Lasombra, mantendo-o
distante dos ouvidos curiosos da Camarilla. Em tese, esta trilha é fraca, mas aguardando um
potencial para se tornar mais poderosa.

Esta trilha jamais pode ser aprendida por vampiros Lasombra ou que tenham a
Desvantagem de Sem Reflexos. A Trilha das Maldicdes faz retestes com o uso da Habilidade de
Ocultismo.

LinHa oa NAniPULACA® 0A8 SOMBRAS BASICA

Desligar a Luz

Primeira regra das sombras: escuriddo absorve toda luz. Eventualmente, toda luz se
atenua e apaga. Um nedfito pode exercer esta propriedade da escuriddo para abafar fontes de
iluminagdo préximas. As luzes podem piscar, diminuir ou mesmo apagar-se completamente,
dependendo da forga de vontade do taumaturgo.

Gaste um Ponto de Sangue e realize um Teste Simples. Se vocé vencer uma pequena
fonte de luz que vocé veja se extingue. Se vocé empatar, ela diminui consideravelmente por
varios segundos. Se vocé perder, ndao ha efeitos. Vocé pode apenas afetar uma fonte de luz
gue possa ser comodamente segurada em uma mado e ndo gere mais luz que uma boa lanterna
- uma vela, lanterna, foco ou lampada pode ser apagado, mas uma lampada de halogénio ndo.
Se a fonte de luz era uma chama e vocé a apagou, vocé também abafou completamente o
fogo.

Motejo Sombrio

Um poder enervante, o Motejo Sombrio permite a um taumaturgo comandar uma
sombra distante. Por liga-la simpaticamente ao seu corpo, o taumaturgo faz a sombra distante
obedecer os movimentos de sua propria sombra. O invocador pode zombar, ameacar ou
mesmo retirar-se e fazer as sombra distante se comportar de forma similar. Se a sombra
pertence a uma pessoa, ela imita exatamente as agdes do taumaturgo. Sombras de outros
formatos vagamente antropomorfos podem dobrar-se, alongar-se e mover-se em uma forma
parecida a do invocador. Uma sombra controlada desta maneira ndao pode realmente ferir nem
ser ferida, mas é enervante. Em pelo menos uma ocasido um Tremere humilhou o seu
oponente por fazer sua sombra sutilmente zombar dele. Quando o individuo pediu ajuda as
harpias, elas simplesmente responderam: "Estd com medo de sua prépria sombra?".

Vocé precisa somente indicar uma sombra distante e gastar o tempo e Ponto de Sangue
usual para invocar este poder. Uma vez que o faga, a sombra imita tudo que vocé fizer, desde
que continue se concentrando nela. Vocé deve fazer pantomimas com a sombra, enquanto a
Diretoria informa a reagdao da sombra aos demais. Este poder ndo tem qualquer efeito sobre
sombras criadas por Tenebrosidade e nao faz mais nada além de irritar.
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LinHa oA IMANiPULACAOG 0A8 SOMBRAS INTERNEJIARIA

Sombra Decalcada

Como se parece uma sombra em pleno ar? Uma descoloragdo? Uma coisa turva na
atmosfera? Um buraco no espaco? Um taumaturgo pode ordenar as sombras para
abandonarem as superficies e flutuarem no ar. Estas sombras aéreas podem ocultar o feiticeiro
e criar confusao. Isto se manifesta como um globo que circunda o taumaturgo com um raio
aproximadamente igual ao alcance de seu brago, embora se contraia e expanda rapidamente
enquanto as sombras se decalcam da superficie para rodea-lo.

Indique o uso deste poder por cruzar os bragos na altura do pescoco, palmas para fora
com os seus dedos bem separados. Qualquer testemunha pode notar algo de tremendamente
anormal. Vocé ganha uma Caracteristica de bénus em Desafios de furtividade e quando se
defendendo de ataques fisicos. A esfera dura por um turno para cada ponto permanente de
Forca de Vontade que vocé possua.

Véu da Noite

Sombras parecem devorar famintas a paisagem quando a noite cai. Onde existirem
sombras, o poder da noite permanece - e, através deste laco simpatico, um Tremere pode
invocar a forga noturna em qualquer local. Mortais que testemunharam este poder relatam
terem sido "tocados" pela experiéncia, falando de sombras impossiveis de existirem com a
iluminacdo ao redor e de geometrias nao-euclidianas desenhadas pelas mesmas.

O Véu da Noite estende uma area escura para além de seus limites usuais. Toda
sombra existente previamente aumenta um metro em cada dimensdo. Desde que vocé
permaneca na area obscurecida, ela conta como se estivesse sob influéncia da noite. O poder
dura por uma cena ou hora, o que acabar antes.

LinHA oA N1ANiPULACAO® 0AS SONMBRAS AVAICAJA

Pacto Abissal

A maestria desta trilha permite a um Tremere imbuir sombras com alguma coisa
semelhante a uma substéncia. Neste nivel, a trilha realmente torna-se um pesadelo tangivel.
Enquanto estiver na escuriddao, o taumaturgo libera algo que parece malévolo e faminto, dando
uma pequena chance de contra-atacar a Tenebrosidade, embora isso pareca mais fruto de
excesso de confianga Tremere que chance real.

O criador da Trilha da Manipulacdo das Sombras, agora um invalido, diz, durante seus
breves momentos de lucidez que estranhas entidades sombrias espreitam em cada canto.
Certamente a substancia conjurada com este poder da alguma credibilidade a esta nocdo, mas
0s vampiros asseguram que estas entidades devoram luz e se alimentam da esséncia daqueles
que ousam lidar com elas. Se isto for verdade, estas entidades tém correlacdo com a escuridao
sombria dos Lasombra e talvez seja melhor deixar os segredos das mesmas intocados - sua
natureza incomum nunca compreendera a luz.

Quando vocé invoca este poder, vocé deve especificar se ird gerar sombras sobre um
oponente ou contra-atacar a Tenebrosidade. Se vocé conjurar sombras, faga um Teste Simples
- em uma vitoria, a vitima sofre dois niveis de dano letal e recebe a Caracteristica Fisica
Negativa Doentio; em um empate, a vitima sofre um nivel de dano letal; em uma perda, vocé
sofre um nivel de dano letal. Se vocé deseja contra-atacar a Tenebrosidade, faga um Desafio
Mental contra o usuario desta Disciplina e, se vencer, o poder de Tenebrosidade falha
completamente. Se perder, vocé ainda recebe um nivel de dano letal. O usuario da
Tenebrosidade ganha um reteste gratis para resistir a este poder. Em qualquer caso, vocé
precisa gastar cinco Pontos de Sangue no total para poder conjurar o Pacto Abissal.
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A FEITICAR|A 00 S8ATIGUE
FEitiCAR|A ASSANTITA

DESPERTAR O ACO

® Aconselhar-se com a Lamina

Este poder permite ao usuario uma forma de comunicagdo com armas, fornecendo a ele
informacgdes sobre elas. O nimero de sucessos determina o quanto é descoberto, e com trés
ou mais sucessos, a proxima tentativa de usar Magia do Sangue na arma tem sua dificuldade
diminuida em 1.

Sucessos Informacodes

Somente informacao fisica, como peso, comprimento, estado geral, tipo de

1 Sucesso
dano.

Histéria breve, quando foi forjada e por quem (consegue-se 0 nome e uma

2 Sucessos .« . L
visao da face), e um lampejo dos eventos significantes.

Entendimento mistico, o tipo e a poténcia de quaisquer encantamentos que

3 Sucessos
ela possua, e o nome e a face de quem os fez.

Sintese sublimial: um conhecimento extensivo da histéria da lamina. Por
4 Sucessos sete noites, o usuario reconhece o gosto de qualquer sangue que ja tenha
sujado a lamina se o provar.

5 Sucessos Comunhdo total e mais duradoura que o imediato.

ee® Agarrar a Montanha

Este poder faz com que uma arma nunca possa ser removida das mados de um usuario a
menos que este assim deseje. Por uma cena, o usudrio tem um nimero automatico de
sucessos para resistir que lhe desarmem igual ao nimero de sucessos de invocacdo do poder.
Se mesmo assim o usuario for desarmado, pode chamar a lamina de volta a sua mao se ela
estiver no campo de visao.

ee®e® Perfurar o Aco da Pele

O usuario é capaz de causar dano a armadura do alvo, ao invés de feri-lo. Por um
nimero de turnos igual ao nimero de sucessos de ativacdo, o dano causado pelo usuario deve
ser aplicado jogando-se somente o bonus que a arma confere (quanto é somado na forga).
Cada sucesso tira um nivel de protecdo da armadura (que deve ser feita de metal). Uma
armadura que perde todos seus dados de bonus é destruida. O poder pode ser usado contra
outros objetos de metal, como portas e muros, sem maiores danos para a espada.

e0e00 Escudo de Lamina

Por um numero de turnos igual ao numero de sucessos de ativacao, o usuario pode
tentar bloquear projéteis com sua espada. O usuario deve conseguir ver os projéteis (Sentidos
Agucados permite tracar a trajetdria de balas). Deve-se testar Destreza + Armas Brancas, com
dificuldade determinada pelo projétil (objetos arremessados = 6, Flechas = 7, Balas = 9).
Cada sucesso subtrai um dos sucessos do atacante.

00000 Atacar a Verdadeira Carne
Este poder reduz uma lamina e seu alvo a suas formas mais simples e verdadeiras,
negando suas propriedades sobrenaturais. A arma causara dano letal igual uma arma normal
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de seu tipo e tamanho faria (sem quaisquer propriedades sobrenaturais, embora os poderes do
usuario, como Poténcia, funcionem normalmente). O alvo também perdera qualquer forma de
defesa sobrenatural (incluindo Fortitude) para resistir ao ataque. Somente armaduras
mundanas oferecem alguma protecgao.

O VENto 00 CACAdOR.

Este poder pode ser realizado em objetos e amuletos, conferindo o beneficio também a
outras pessoas.

® Odor da Decepcao
O usuario deste poder pode alterar ou mascarar seu cheiro.

o® Pele de Camaledo

O usuario pode mudar a cor e a textura de sua pele, bem como de suas roupas,
adicionando 4 a dificuldade dos testes de percepgao para vé-lo enquanto estiver imdvel. Se
desejar mudar a cor da pele novamente, enquanto muda de posigao, deve testar Percepgao +
Furtividade (dificuldade 6, ou 9 se alguém estiver procurando ativamente por ele). O poder
dura uma cena.

eeoe Atitude Modesta
O usuario pode misturar-se a qualquer multidao, fazendo com que seja impossivel
encontra-lo & a menos que se use algum meio tecnoldgico.

0000 Sopro do Califa

Aqueles a volta do usuario tem suas percepgoes distorcidas, sentindo uma poderosa
sensacao de intoxicacdo. Qualguer um olhando diretamente para o usuario quando este poder
é ativado deve ter sucesso num teste de Raciocinio + Prontidao (dificuldade 7) ou sofrer
intoxicacdo. Uma ameaca direta a um alvo faz com que ele volte ao normal. Do contrério, o
poder dura uma hora por sucesso.

eeee0e0 Corpo de Fantasma

Este poder permite ao usuario tornar-se intangivel e mover-se através de objetos
solidos, sem ser visto ou ouvido. Este poder custa 3 pontos de sangue. Enquanto nesta forma,
0 usuario € invisivel, inaudivel e intangivel, mas ndo pode afetar o mundo fisico nem usar suas
disciplinas.

SUSSURROS 00 PARAISO
® Mapear os Céus

O usuario pode determinar sua posicdo pelas estrelas, e o numero de sucessos
determina a precisao.

@@ Ler os Planos do Paraiso
Pode-se ler o destino de uma pessoa ou area nas estrelas, e o nUmero de sucessos
determina o quao longe o usuario pode ver (maximo um século).

eee® Convocar a Lua Cacadora

O usuario ganha um sentido que |he permite saber qual a melhor hora para tomar uma
determinada acao. Fala-se em voz alta a agao, e descobre-se a melhor hora para realiza-la,
em 3 meses lunares ou até o amanhecer para acées mais imediatas.

o000 Tracar o Favor da Alma

Sabendo a data de nascimento do alvo, o usuario pode determinar muito sobre ele e
sobre seu destino. Pode-se descobrir Natureza, Forga de Vontade, Humanidade, habilidades e
disciplinas

o000 Ondular no Mar de Estrelas
Pode-se langar seu ponto de vista acima de seu corpo, olhando uma area como se fosse
uma das estrelas. Deve-se ter um alvo especifico em mente, quer seja uma pessoa, lugar, etc.
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O numero de sucessos determina a nitidez da visao e se o usuario pode usar disciplinas.
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FEitiCaria Keroumica
O CantinHo oA TERRA

® Silhueta do Solo

Um Koldun invocando esse poder tem a habilidade de comandar poeira para levantar-se
do chdo e rasteje sobre as pernas de um individuo. O solo se eleva rapidamente e, se passar
do joelho da vitima, o deixa imovel.

Sistema: Sucesso na jogada de ativagao faz com que toda a poeira dentro de um raio
de 30 metros do invocador se irrite e rasteje sobre as pernas da vitima; a poeira para de subir
em cerca da metade do caminho entre o joelho e o quadril. A ndo ser que o alvo possa marcar
cinco sucesso em um teste de Forga + Sobrevivéncia (dificuldade 6), ele continua preso no
lugar pela Silhueta do Solo por um nimero de turnos igual a duas vezes o numero de sucesso
marcados pelo jogador no teste de ativacao.

®® Vigor Sobrenatural

Um Koldun invocando esse poder, temporariamente toma a resisténcia da terra,
aumentando seu Vigor. Alguns ancides Tremere da Europa Oriental relembram da assustadora
capacidade para resistir a dor que seus rivais Koldun podiam conseguir quando invocavam o
Vigor Sobrenatural. Kolduns Sabbats freqlientemente usam esse poder para mostrar sua
coragem durante a Ritae.

Sistema: Sistema: Depois de gastar um ponto de Forga de Vontade e de conseguir
sucesso em um teste de Vigor + Koldunismo (dificuldade 6), o jogador pode adicionar dois
pontos temporarios de Vigor para a absorcdo de dano. Esses pontos podem ser acrescentados
na absorgao de dano agravado. Esse efeito dura uma cena.

@00 Solo da Morte

Invocando o Solo da Morte, um Koldun comanda os espiritos do chdo para dragar um
alvo para baixo do solo, incapacitando-o. Isso geralmente mostra-se como raizes de arvores
ou o proprio chdo erguendo-se para agarrar a vitima. Uma vez enterrado até seu pescoco,
uma vitima acha incrivelmente dificil respirar com sentindo o peso da terra comprimindo seu
peito.

Sistema: Raizes se langcam do chdo e se enrolam ao redor das pernas, tornozelos e do
resto da vitima, puxando-a para de baixo da terra. Para cada sucesso que o jogador obtém em
um teste de Vigor + Koldunismo (dificuldade 7), a vitima continua presa sob o solo por um
turno. Mortais e Ghouls terdo muita dificuldade em respirar devido a prolongada pressao da
terra compactada, e devem fazer um teste de Vigor (dificuldade 7) ou sofrer um nivel de dano
letal para cada turno que eles passarem enterrados na terra. Ao final do processo de ser
enterrado, o personagem deve cavar seu caminho para fora do chdo, o que pode resultar em
seguidos testes de Vigor. A terra simplesmente deixa de agarrar a vitima; ndo ira cuspi-la para
fora.
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o000 Raizes da Vitalidade

Muitos curandeiros acreditam que enterrando uma pessoa no chdao pode permitir ao rico
solo expurgar sua indisposicdao. Esse poder permite ao Koldun puxar qualquer pessoa que
esteja enterrada no chdo até o pescoco para curar graves ferimentos.

Sistema: Sistema: Com o gasto de um ponto de Forgca de Vontade, o Koldun comanda
0 solo para puxar uma pessoa para baixo do chdo com o objetivo de curar seus ferimentos.
Um personagem deve permanecer sob o solo por um turno por nivel de vitalidade curado.
Todo o dano que um personagem sofre pode ser curado dessa maneira, incluindo danos
agravados, apesar de o ferido ter que gastar um ponto de sangue por nivel de dano agravado
que deseja curar (assumindo que o personagem ferido possa fazé-lo). Durante esse tempo de
cura, o alvo fica paralisado e incapaz de realizar qualquer outra agao

eee000 A Alma Inquieta de Dracula

Camponeses sussurram preces silenciosas para se proteger dos temores pouco usuais
gue as vezes chacoalham as montanhas dos Carpatos, que eles acreditam ser o espirito de
Dracula levantando-se de seu sono secular. Na verdade, essas atividades sismicas Unicas sdo o
resultado de um Koldun invocando a ira dormente da terra ressecada. Quando invoca esse
poder, um Koldun cria um grande tremor de terra capaz de com as fundagbes de um
quarteirdo.

Sistema: Com o despendio de um ponto de Forga de Vontade e um teste bem sucedido
de Vigor + Koldunismo (dificuldade 9), um jogador permite ao seu personagem causar um
violento tremor de terra. Cada sucesso que ele consegue aumenta o raio do terremoto; vitimas
na area do efeito sofrem 10 dados de dano letal. Carros, trailers e pequenas casas sofrem um
dano substancial, a escolha do narrador, também podem ser destruidos. Prédios de trés
andares ou mais, como complexos de apartamentos e prédios de escritorio devem sustentar
algum dano estrutural, mas esse tremor sobrenatural ndo é forte o bastante para causar sua
gueda total. Esse tremor dura um turno.

1 Sucesso Uma estrutura

2 Sucessos Cinco estruturas

3 Sucessos  Uma rua residencial
4 Sucessos Meio quarteirao

5 Sucessos  Um quarteirdo inteiro
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O CaninHo o6 VENte

® Ventos da Culpa

Antigos Kolduns Hospodares invocam Ventos da Culpa como uma maneira de assegurar
lealdade em seus boyars sem a necessidade de Lagco de Sangue. Esse poder provoca um vento
de culpa ao redor desse boyars que soa para ele como vozes sussurrantes, contando-lhe os
horrores que podem cair sobre ele e seus familiares caso ele traia seu Voivode. Essas vozes
podem deformar lentamente as mentes desses homens, e apenas quando o feiticeiro deseja
eles podem recuperar sua coeréncia. Mais tarde, os boyars estavam com tanto medo das
conseqliéncias da traicdo que sua lealdade aos seus mestres era inabalavel. Konlduns do
Sabbat gostam de invocar esse poder durante a Ritae antes de se alimentar, jubilando-se em
uma mistura de adrenalina no sangue de um mortal paralisado de horror.

Sistema: Com o sucesso em um teste de Percepgao + Koldunismo (dificuldade 5), um
Koldun invoca ventos magicos que atormentam uma vitima. O alvo se convence que estd
ouvindo vozes sussurrando as mais terriveis agdes (encorajamos os narradores a improvisar o
contelido dos sussurros no ouvido da vitima). Quando na presenca de um Koldun, o alvo perde
dois pontos de Coragem (para um minimo de um). Cada sucesso do jogador Koldun aumenta a
duracao desse poder.

1 Sucesso Uma cena

2 Sucessos Uma noite

3 Sucessos Uma semana
4 Sucessos Duas Semanas
5 Sucessos Um més

®e® Ventos Cortantes

Os Koldun criadores desse poder tentou invocar um vento tao frio como o ar no topo
das montanhas dos Carpatos. Eles notaram a dor que suas vitimas sentiam quando a
temperatura de seus corpos caia préxima ao congelamento do sangue em suas veias. Um
Koldun que invoque esse poder tem muito mais facilidade de livrar suas terras de indesejaveis
infestando-as com rajadas de gelar os ossos. Modernos Kolduns do Sabbat que invocam esse
vento as vezes se referem aos efeitos na vitima como “Tranca de Carne”. Um Koldun
invocando Ventos Cortantes usa uma brisa muito fria para circular por uma area a sua escolha.
Com o aumento da velocidade do vento, o vento frio derruba a temperatura até que qualquer
um dentro da area afetada acha muito inconfortavel permanecer.

Sistema: Depois de o jogador gastar um ponto de Forga de Vontade e testar Percepgao
+ Koldunismo (Dificuldade 6), o personagem invoca um congelante vento frio. Quando Ventos
Cortantes tem efeito, uma brisa gelada sopra em um raio de 91 metros. Pouco a pouco, o
vento sopra mais forte e muito mais gelado. Isso continua até o vento soprar com um frio
cortante dificil para qualquer um tolerar. Os seres afetados perdem dois dados em Destreza e
tém seus movimentos reduzidos pela metade. Qualquer um que tentar entrar nessa area ira
sofrer um nivel de dano de contusdo absorvivel pelo frio extremo.
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000 Ventos de Letargia

Embora estes ventos ndo induzam a vitima a um sono imediato, prolongada exposicao
a essa ventania sobrenatural causa uma exaustdo extrema e movimentos cansados. O alvo
pego nos Ventos de Letargia sentem uma fumaca amarga no ar. Individuos dizem que o vento
parece com muitas maos invisiveis massageando persistentemente seus musculos ao
relaxamento.

Sistema: O jogador testa Percepcao + Koldunismo (Dificuldade 7) e gasta um ponto de
Forca de Vontade. Se obtiver éxito no teste, o Koldun cria um vento que induz a uma letargia
intensa em um raio de 61 metros, permanecendo por dois turnos por sucesso que ele marcar
no teste inicial. Pessoas pegas nessa rajada de ar tém que fazer um teste de Vigor +
Sobrevivéncia (Dificuldade 8) ou terdo todas as paradas de dados envolvendo acdes fisicas
reduzidas pela metade (acdes como respirar e piscar sdo inatas, entdao nao sdo afetadas, de
qgualgquer forma o narrador deve enfatizar como sao trabalhosas). Adicionalmente, essa fadiga
reduz a taxa de movimento de sua vitima pela metade durante uma cena inteira.

eeee® Ventos Viajantes

Um Koldun empregando esse poder se move a uma velocidade incrivel cavalgando os
ventos. Os Voivodes das antigas noites freqientemente apareciam na casa de cada um de
seus boyars e para os aldedes de suas terras, instalando medo nos camponeses e
aterrorizando-os a lealdade. Kolduns que se obrigavam a essas saidas podiam viajar para a
maioria, sendo para todas as casas de seus boyars e vilas no periodo de uma Unica noite.
Durante a Idade das Trevas, camponeses sob o governo de um Koldun raramente se
rebelavam contra seu mestre, temendo sua aparicao pessoal e, como resultado, sua imediata
faria punitiva. O corpo de um Koldun torna-se quase etéreo enquanto ele se move pelo vento,
desaparecendo em uma forma nevoada de seu proprio fisico e se rematerializando da mesma
maneira.

Sistema: Um Koldun viaja através das correntes de vento depois de o jogador gastar
um ponto de Forga de Vontade e obtiver sucesso em um teste de Percepgao + Koldunismo
(Dificuldade 8). Com uma invocacdo bem sucedida desse poder, o corpo de um Koldun borra
em uma rajada de vento, movendo-se pelo ar a 400 Km/h, apesar de nao ser diretamente
afetado pela rapidez com que o vento sopra. Esse efeito deve ser invocado ao ar livre, apesar
de ele poder evitar todos os obstaculos do lado de fora, falta controle ao Koldun para manobra
dentro de qualquer tipo de construgao arriscando-se a bater nas paredes, portas e pessoas
nessa velocidade. Esse poder dura uma cena, depois da qual o Koldun se rematerializa em seu
destino de sua forma enevoada para sua propria forma fisica.

eee0e00 Corpo de Zephyr

Um Koldun se dissolvendo no Corpo de Zephyr mistura-se ao ar, movendo-se por
pequenas frestas. O corpo do Koldun mantém sua forma basica, apenas é efémero e
transparente para que um observador possa distinguir qualquer detalhe fisico.

Sistema: Leva um turno inteiro para o Koldun invocar essa transformacgao, depois de
um teste bem sucedido de Percepgao + Koldunismo (Dificuldade 9) e o gasto de um ponto de
Forgca de Vontade. No Corpo de Zephyr, um Koldun se move ao dobro de sua velocidade
normal, apesar de ele ndo poder realizar nenhuma acao fisica. Outros poderes do Caminho do
Vento podem ser usados em conjunto com o Corpo de Zephyr com o gasto adicional de um
ponto de Forga de Vontade na sua ativacao; nenhum outro poder de Disciplina pode ser
manipulado enquanto se estd nessa forma. Um Koldun pode manter essa transformacdo por
um periodo indefinido, apesar de ele poder voltar a sua forma original depois de um turno
inteiro de concentracdo.
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O CainHo 34 AGUA

® Pocos de Ilusao

Viajantes tém contado histérias de receberem adverténcias sobre eventos futuros,
pedidos de ajuda, e até mesmo intervengoes divinas de espiritos que se manifestaram em uma
fonte de dgua. Espiritos da dgua tém sido relatados por todo o mundo, de canibais de rios a
adoraveis sereias e Lorelei (grande rocha as margens do Rio Rhine préximo a Sankt
Goarshausen, Alemanha. A rocha produz um eco que é associado com a lenda de uma linda
dama que se atirou no Rhine em desespero por um amante infiel e foi transformada em uma
sereia que atraia os pescadores para a destruicao) que acenam para homens morrendo
afogados. Até mesmo o Rei Arthur recebeu sua preciosa espada Excalibur de um tipo de
espirito da dgua, conhecido como A Dama do Lago. Nesse nivel inicial do Caminho da Agua,
um Koldun tem a habilidade de criar uma ilusdo tridimensional ao longo da superficie de um
corpo de agua. Durante as noites modernas, o Koldun invoca esse poder de ilusdo para pilhar
nas supersticdoes do mundo mortal.

Sistema: O jogador faz um teste de Inteligéncia + Koldunismo (Dificuldade 5) para
criar a ilusdo de sua escolha. A ilusdo pode falar e andar, mas é intangivel e ndo pode deixar
os limites da agua. Essa imagem fantasma dura por um turno por sucesso obtido na ativagao,
depois do qual ird desaparecer lentamente.

ee Conforto Aquatico

Se um Koldun precisa-se desesperadamente de um abrigo, de inimigos ou do sol
nascente, ele pode optar submergir nas profundezas frias, escuras e protetoras da agua.
Quando o vampiro entra em uma fonte de agua, ele afunda sob sua superficie, sendo
protegido pela magica do liquido. Embora um Koldun possa imergir-se em quase toda a fonte
de agua, ele ndo pode se mover por ela, as correntes de dgua misticamente prendem o corpo
morto do Koldun no seu ponto original de entrada.

Sistema: O jogador tem que acumular dois sucessos em um teste de Inteligéncia +
Koldunismo (Dificuldade 6) para submergir o personagem de forma bem sucedida na agua. O
corpo de agua deve ter pelo menos 30 centimetros de profundidade, e ser tdo comprido
quanto seu corpo para que um Koldun possa repousar nele. Esse poder age como o poder
Fusdao com a Terra da Disciplina Metamorfose; depois de invocar Conforto Aquatico, um
vampiro estd completamente protegido dos raios do sol. Aqueles que olharem atentamente
sob a agua onde o Koldun se fundiu deve fazer um teste de Percepcdo + Prontiddo (Dificuldade
8). Em um teste bem sucedido, ele vé de relance o Koldun adormecido e pode tentar ataca-lo
ou desperta-lo.

eee Andar Sobre a Agua

N&o mais preso pelas leis da fisica, um Koldun tem a habilidade de andar sobre a
superficie fluida da dgua. Desde que ele invoque esse poder, o vampiro pode andar ao longo
da superficie da dgua como se ela fosse terra firme.

Sistema: O Koldun pode andar através da superficie da dgua por um nimero de cenas
igual ao nimero de sucessos que o personagem obtém em um teste de Inteligéncia +
Koldunismo (Dificuldade 7). Isso ndo impede que criaturas dos mares ou lagos (ou qualquer
um na agua que o Koldun atravessa) possam interagir com ele. O narrador pode achar
apropriado que haja golfinhos atormentando-o ou que um tubardao faminto possa surpreender
0 vampiro e mordé-lo por baixo. Também é possivel que individuos em barcos, pescadores, ou
até mesmo pessoas nadando em sua vizinhanca possam reconhecer o Koldun.
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eee0 Servicais de Agua

Os Koldun da Idade Média freqlientemente invocavam esses servicais dos fossos ao
redor de seus castelos para intimidar os saqueadores turcos. Esses servicais estdo
completamente dentro da agua, levantando-se do corpo aquoso. Uma vez acionado por esse
poder, os servigais seguem apenas instrugdes muito simples do Koldun, as quais eles seguem
sem hesitacdo. Alguns turcos que sobreviveram a incursdes a fortaleza de um Koldun contam
histérias de seres misteriosos, dragdes, e até lobos demoniacos rondando os castelos.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forga de Vontade. Para cada sucesso em um
teste de Inteligéncia + Koldunismo (Dificuldade 8), um Servical de Agua se levanta da sua
fonte e toma a forma que o Koldun deseja. O narrador determina as caracteristicas
apropriadas tanto quanto os niveis de vitalidade desses servicais se eles tiverem a capacidade
de atacar e defender. Como eles sdo compostos de dgua, danos de contusdo ndo deixam esses
servigais mais lentos, entretanto ataques com fogo ganham dois dados a mais de dano. Todos
esses Servigais de Agua duram por uma noite.

00000 Marés Malditas

Muitos navios turcos descansam sob o Mar Negro, destruidos por poderosos
redemoinhos invocados pelos Koldun. Vitimas lutaram para manterem-se na superficie ou se
encontraram tragadas nas correntes do redemoinho, afogando-se até poderem nadar para
longe de seu voértice. Alguns dos Koldun atuais se divertem criando redemoinhos em piscinas
para surpreender nadadores noturnos.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forga de Vontade e testa Inteligéncia +
Koldunismo (Dificuldade 9) para criar um redemoinho. Para cada sucesso obtido, a largura do
redemoinho é aumentada em 3 metros. Marés Malditas tem uma forca basica de 15, sua forga
aumenta em cinco para cada sucesso obtido pelo Koldun além do necessario para a ativacdo.
Vitimas devem fazer um teste de Forgca + Sobrevivéncia (Dificuldade 8; Poténcia soma
sucessos) para se ver livre do redemoinho. Esse efeito dura uma cena.
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O CaminHo 0o FoGo

® Destruir

Em uma pequena demonstracdao do poder que é inerente a esse Caminho, um Koldun
ordena que o ar ao redor de um objeto aumente em temperatura até a que o objeto entre em
combustao.

Sistema: O jogador faz um teste de Manipulagao + Koldunismo (Dificuldade 5). O
Koldun deve ter um alvo em seu campo visual antes que possa causar sua destruicdo. Uma
vez que esse poder é invocado, o calor ao redor do objeto alvo se intensifica até que o objeto
entre em combustdao espontaneamente. O narrador pode fazer um teste de absorcdo para o
objeto para ver se ele é definitivamente destruido (determinado pelo tamanho e a qualidade
do objeto: trés dados para um objeto pequeno ou de ma qualidade, cinco para um objeto de
tamanho médio e sete dados para um objeto grande ou bem fabricado. Qualquer coisa maior
que um carro nao pode ser destruida, € muito grande). O objeto deve acumular cinco sucessos
em trés testes de absorcdo (dificuldade 5), ou sera destruido. Esse poder ndao pode ser usado
em seres vivos ou em familiares. Se o personagem gastar um ponto de Forgca de Vontade, o
objeto ira explodir (a escolha do narrador). Dependendo do objeto, ele ndo explodirda com
forca o bastante para causar dano, a ndo ser que vocé decida fazé-lo com uma bomba de
gasolina, etc.

ee® Despertar a Rocha Fundida

O Koldun pode agora causar a ebulir do nucleo da terra e lentamente escoar pelo chado.
Entretanto ndo hd uma quantidade substancial lava, o magma queima quase tudo que venha a
entrar em contato com ele. O fogo fundido lentamente abre seu caminho através de troncos de
arvores, espalhando-se da base ao topo de uma casa e pode até mesmo devorar uma porta de
metal.

Sistema: Apenas magma o bastante para encher uma banheira vaza através do chéo,
de qualquer forma ele faz com que uma vitima sofra trés niveis de vitalidade de dano
agravado. Cada sucesso que o jogador obtém em um teste de Manipulacdao + Koldunismo
(Dificuldade 6) mantém a lava superaquecida por um turno. Ela escoa pelo chdao em qualquer
direcdo que o Koldun deseje, mas sera tdo lento quanto melaco. Quando a duragdo desse
poder acabar, o magma esfria instantaneamente, criando uma pequena placa de rocha sdlida.

000 Portoes de Magma

O Koldun ordena a pedra fundida que borbulhe do solo em um anel circular, 3 metros
de altura. O fluxo de lava é constante, criando um muro temporario de rocha superaquecida ao
redor do Koldun. Enquanto esse poder estiver efetivo, é praticamente impossivel para
individuos atravessarem os Portdes de Magma sem causarem a si mesmos severos danos
corporais. Isso é um fator extremamente determinante para pessoas que até mesmo se
aproximem do muro, ja que ele emite calor que provoca graves queimaduras.

Sistema: Depois de gastar um ponto de Forca de Vontade, todo o sucesso que o
jogador consegue em um teste de Manipulagdo + Koldunismo (Dificuldade 7), a lava fervente
continuara cercando sua pessoa por dois turnos. Individuos que tentem penetrar nos Portdes
de Magma devem primeiramente fazer um teste de Coragem (Dificuldade 8). Se bem
sucedido, ele pode continuar a se aproximar da barreira aquecida, mas sofrera um nivel de
vitalidade de dano letal — ou dano agravado se for afetado por fogo. Falhar nesse teste de
Coragem significa que a mente sucumbiu ao seu instinto defensivo de autopreservagao, uma
segunda tentativa de penetrar através da barreira requer um gasto adicional de um ponto de
Forca de Vontade. Qualquer um que toque fisicamente os Portdes de Magma sofre trés niveis
de vitalidade (ndo dados) de dano agravado.
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0000 Onda de Calor

O Koldun age como um conduite para géiseres de vapor e evoca uma explosdo de ar
desidratante, debilitando e ressecando um oponente.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forgca de Vontade e faz um teste de
Manipulacdo + Koldunismo (Dificuldade 8). O vampiro chama o acido sulfidrico do manto
terrestre e explode um alvo. Vitimas mortais sofrem cinco niveis de vitalidade de dano letal ja
gue seus corpos se desidratam. Vampiros reagem similarmente e também sofrem cinco niveis
de vitalidade de dano letal, que eles podem absorver. Familiares também perdem cinco pontos
de sangue que evaporam do corpo (independente do teste de absorgao), resultante do calor
extremo desse gas. Note que isso pode colocar alguns familiares em frenesi ou torpor.

e0e0e00 Explosdo Vulcanica

Nesse nivel de dominio do Caminho do Fogo, um Koldun comanda a lava a explodir do
chdo em um imenso jorro. A rocha fundida espirra em um grande arco movendo-se entao em
pequenos rios em todas as diregdes, queimando, derretendo e destruindo a maioria das coisas
em seu caminho. Carros derretem nesses rios, arvores pegam fogo, e queimam até o chao, e
casas irrompem em um inferno de chamas na trilha de destruigao.

Sistema: Esse poder ndo é sutil. A lava irrompe 6 metros do ar ao subsolo com o gasto
de um ponto de Forga de Vontade e sucesso em um teste de Manipulagao + Koldunismo
(Dificuldade 9). Para cada sucesso obtido pelo jogador, a lava continua explodindo do subsolo
e movendo-se em rios em todas as diregdes por um turno. Qualquer coisa que venha a entrar
em contato com essas rochas fundidas sofre trés niveis de vitalidade de dano agravado por
turno (absorvivel apenas com Fortitude). O narrador deve decidir quanto tempo os objetos
ficam intactos depois de entrarem em contato com a lava antes de sua ignicdo ou dissolvicdo.
Uma vez que esse poder expira, a lava ird cessar sua erupcdo a todo o magma ira esfriar
rapidamente, prendendo objetos remanescentes dentro do fluxo do rio em uma fina ldamina de
rocha.
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O CaninHo 00 EsPiR{to

La reside uma forca Unica, uma esséncia, que cerca todas as coisas em natureza. Os
antigos Kolduns manipularam este caminho misticamente explorado nesta esséncia e, como
resultado, eles ganharam percepgao e controle secundario sobre seus arredores. Muito
freqlientemente, os Kolduns esgrimiram este caminho em conjungdao com outros poderes da
Feiticaria KoldUnica . Muitos também protegeram a si proprios ao invocar este Caminho antes
de entrar em seus reflgios, para precaver-se de antemdao de atentados as suas pos-vidas.
Kolduns das noites atuais invocando o Caminho do Espirito conseguem um resultado
semelhante ao de seus antecessores, criando um lago entre eles mesmos e o espirito da terra.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forga de vontade, entdo testa seu Carisma +
Koldunismo (dificuldade 4 + o nivel do efeito desejado; veja abaixo) para ativar os poderes
deste Caminho. Estes poderes duram uma cena por sucesso que o jogador obtiver. O quadro
abaixo descreve o qudo longe de sua pessoa um Koldun pode "sondar" intrusos ou espiritos
hostis de acordo com seu nivel do poder.

Um Koldun pode invocar outros poderes da Feiticaria Koldunica que ele conhega junto
com o Caminho do Espirito, entretanto somente em um nivel do poder menor ou igual em que
ele conhega o Caminho do Espirito. Por exemplo, um Koldun pode invocar Nivel Um através de
Trés poderes do Caminho da Agua junto com os poderes de Caminho do Espirito se ele
conhecer o Caminho do Espirito no Nivel Trés. Este poder também frustra usos da Disciplina de
Ofuscacgao.

® "Vé&" tudo dentro de um raio de 15 metros

®® "Vé&" tudo dentro de 46 metros

~

000 "\/&" tudo dentro de 400 metros

A

0000 "\/&" tudo dentro de 1,6 Km

A

00000 "\/é¢" tudo dentro de 8 Km
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O CaninHo oa IMAGea

Desde Kruchina, uma deusa de luto descrita como uma mulher perpetuamente em
prantos, até Likho Odnoglazoye, o emagrecido caolho hag (no folclore europeu é um homem
velho e maltrapilho que pratica bruxaria) que representava privagao e sofrimento, os pantedes
da Europa Oriental eram repletos de deidades vigiando fome, miséria, desgraga, amargura e
morte.

Se os deuses ouvem seus nomes ou 0s espiritos meramente assistem sua mengao, um
Koldun que entende o obscuro Caminho da Magoa pode invocar os poderes mais escuros dos
divinos. Este Caminho ndo leva em consideracdo deuses de festanga ou abundancia, sé
aqueles cujas atengdes prometem tragédia.

Como o Caminho do Fogo, o Caminho da Magoa é regido pela Manipulagdo do Koldun,
mas a dificuldade para cada um dos poderes é a Forca de vontade permanente da vitima em
lugar do habitual 4 + o nivel do poder. Além disso, uma vitima pode gastar um ponto de Forca
de Vontade para superar um efeito particular deste Caminho mas ainda esta vulneravel para
usos subseqiientes da Disciplina.

Uma observacao final: Lidar com deuses esquecidos exige decoro, especialmente
aqueles que governam tais preocupacoes desertas. Se invocado incorretamente, o Caminho da
Magoa volta-se contra o Koldun. Em uma falha critica, o Demoénio sofre os efeitos de seu
proprio poder como se ele marcasse cinco sucessos.

® As Frustracoes de Nestrecha

Nomeada a deusa de pesar e fracasso, este poder permite ao Koldun despojar um
oponente de suas intengdes. O olhar fixo do Koldun esgota a vontade do alvo para lutar.
Embora a vitima esteja dominada por um resignado pessimismo ou sentimentos de derrota,
ele pode ainda tomar agao para resistir ao Koldun, inclusive combate, mas sé em um modo
irresoluto ou temeroso. Ele ndo mantém nenhuma paixao ou determinacgdo freqlientemente
habitual.

Sistema: O jogador do Koldun gasta um ponto de Forca de Vontade. Role a
Manipulagcdo + Koldunismo do Koldun (dificuldade igual a Forca de Vontade da vitima). Por um
turno por sucesso, seu alvo ndo pode gastar pontos de Forca de Vontade para ativar
Disciplinas ou ganhar sucessos automaticos. Em termos de narragdo, a vitima pode também
perder motivagdes ou convicgdes fortes enquanto durar o poder ("O que diferenga vai fazer?"
ou "eu s6 ndo me importo mais"). Para este poder ser efetivo, o Koldun deve fazer contato
visual com sua vitima.

00 Os Insultos de Krivda

Qualquer Demonio digno do nome pode cuspir fora um insulto impressionante. Mas com
este poder, Krivda — uma deusa de édio e amargura — assegura que a observagao ofenda,
enfurecendo o recebedor. Nos conflitos de Tzimisce-Tremere das passadas longas noites,
Kolduns levavam Krivda em suas linguas, incitando seus adversarios Usurpadores ao frenesi.
Eles preferiram lidar com raivosos caninos em vez de calculada Taumaturgia. Este € um poder
perigoso de usar, mas ele pode desequilibrar um oponente fisicamente fraco que tem acesso a
Disciplinas poderosas ou pode ser usado para envergonhar um Cainita ao incita-lo ao frenesi
em publico.

Sistema: Depois de seu jogador gastar um ponto de Forga de Vontade, o Koldun
insulta o alvo do jeito mais ofensivo e humilhante que ele possa conceber. O jogador do
Koldun testa Manipulagdo + Koldunismo (dificuldade igual a Forca de Vontade da vitima). Se o
teste é bem sucedido, o alvo voa em uma furia ingovernavel e ataca o Koldun. Se o alvo é um
vampiro, ele deve imediatamente fazer um teste para resistir ao frenesi (dificuldade 5 + o
namero de sucessos no teste de ativagdo).
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000 O Choro de Kruchina

O olhar furioso de um Koldun pode fazer alguém tao miseravel que eles nada fazem
além de chorar. Este poder faz mais que derramamento de algumas lagrimas — ele causa
gritos histéricos, gemidos e rangeres de dentes. Uma nocgdo deprimente domina a vitima. Os
vampiros podem lamentar sua Humanidade perdida ou o transcurso de amantes que morreram
tempos atras. As vezes a origem é mais nebulosa, Kolduns acreditam que ele dé a tristeza
colhida de sua adoecida terra.

Sistema: O jogador do Koldun gasta um ponto de Forga de Vontade e testa
Manipulagdo + Koldunismo (dificuldade igual a Forca de Vontade da vitima). Durante um turno
por sucesso, o alvo é subjugado por miséria intensa e chora inconsolavelmente. As agbes que
exigem concentracdo sao impossiveis enquanto durar o poder. Cainitas perdem um ponto de
sangue por cada turno enquanto quantias volumosas de vitae fluem de seus olhos.

o000 A Desgraca de Chernogolov

Com uma declaracdo que uma pessoa é destinado para fracassar, o Koldun convoca a
atencdo de Chernogolov — o silver-mustached (algo que acredito ser ancido, ja que
literalmente significa "bigode de prata") deus de desgraga — para sua vitima. Debaixo de olhar
desafortunado do Chernogolov, ele é dificultado em tudo que ele faz. Se ele fracassar, ele o faz
espetacularmente.

Sistema: O Koldun gasta um ponto de Forga de Vontade e testa Manipulagao +
Koldunismo do Koldun (dificuldade igual para a Forca de Vontade da vitima). Durante um turno
por sucesso, o alvo perde automaticamente dois sucessos em cada teste que ele tente. Falhas
criticas sofridas sobre os efeitos da Desgraga de Chernogolov devem ser especialmente
desastrosas.

e0000 A Inanicdo de Marena

Invocando a esposa de Kupala, o Koldun convoca o frio e a fome que sdo o dominio de
Marena. Umas explosdes de vento forte congelam a vitima e a deixam emagrecida como se ela
acabasse de sobreviver ao mais frio dos invernos. A vitima enregelada e faminta agarra-se a
(po6s) vida, normalmente sem nenhuma condigao para contradizer o Koldun. O frio simboliza a
passagem de tempo em condigdes severas.

Sistema: O jogador do Koldun gasta um ponto de Forca de Vontade e testa sua
Manipulagdao + Koldunismo (dificuldade igual para a Forca de Vontade do alvo). Para cada
sucesso, a vitima leva dois niveis de dano por contusdo que podem ser absorvidos
normalmente. Além deste dano, vampiros perdem um ponto de sangue para cada sucesso do
Koldun — presa saudavel era escassa no inverno da Europa Oriental.
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FEitiCAR|A SEtitA
A SERPENTE INTERIOR.

® Primeira Degustacgao

O Setita usa este poder enquanto seu alvo esta praticando alguma acao secundaria,
repetitiva. O poder o faz associar inconscientemente sua agdo com prazer, entdo ele desejara
fazer isto novamente, e novamente, e novamente. Setitas criativos podem viciar suas vitimas
em substancias ou comportamentos completamente estranhos.

Sistema: O jogador testa Manipulagdo + Sedugado contra uma dificuldade igual a Forca de
Vontade do alvo. O nimero de sucessos determina a forca da compulsao induzida. Sempre que
a vitima vé outra chance para repetir o comportamento desencadeado, ela deve fazer um teste
de Forca de Vontade (dificuldade igual a Forga de Vontade do Setita) para ele mesmo parar de
fazer isso. A vitima perde sua compulsdo completamente se ela marcar cinco sucessos
enquanto tenta resistir.

®e® Trocar Vicio

O Setita temporariamente muda o enfoque de uma dependéncia viciante ou compulsiva para
uma substancia ou comportamento de sua prdpria escolha. Por exemplo, um vicio em cocaina
pode ser mudado em ansiar pelo ato do sexo enquanto no impeto, ou um jogador compulsivo
pode se tornar um cleptomaniaco também.

Sistema: Enquanto o Setita estéd na companhia da vitima, o jogador testa Manipulagao +
Sedugdo (dificuldade igual a Forga de Vontade do alvo). Se bem sucedido, as fixagdes do alvo
se invertem durante um ndimero de cenas iguais aos sucessos do Setita. Gastando um ponto
de sangue, o vampiro pode estender o periodo para o mesmo nimero de cenas.

eee O Jones (giria de rua para o habito do vicio)

O Setita reforca um vicio ou compulsdo ja existente da vitima, de forma que ela poe de lado
todos os seus impulsos morais e convicces éticas para satisfazer seu desejo.

Sistema: Enquanto o Setita estd na presenca do alvo, o jogador testa Manipulagdo +
Seducgdo contra uma dificuldade igual a Forca de Vontade do alvo e gasta um ponto de sangue.
Se bem sucedido, quaisquer escrupulos que a vitima poderia ter sobre romper as barreiras
para a satisfacdo de seus desejos desaparecem, ela ndo pode nem gastar pontos de Forca de
Vontade para superar o vicio, e ela deixara alegremente seu escritério durante o meio do
trabalho para satisfazer-se. O efeito dura uma cena por ponto de sangue gasto.

eeee Compulsao Fatal

O Setita perverte a dependéncia de uma vitima, tornando-a uma fome literal. Se o
sujeito ndo satisfaz seu vicio, ele sofre fome até a morte.

Sistema: O Setita precisa estar na presenca do alvo, e o jogador testa Manipulagao +
Seducdo contra uma dificuldade igual a Forca de Vontade do alvo e gasta 3 pontos de sangue.
Sempre que ele chegar a trés noites sucessivas sem satisfazer seu vicio ou compulsao, o alvo
sofre um nivel de vitalidade letal ndo-absorvivel. O Unico caminho para recuperar niveis de
vitalidade perdidos deste modo é satisfazer a compulsdo; o personagem recupera todos eles
imediatamente e a influéncia do poder termina.
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00000 Temperanga

O poder final da Serpente Interior intriga Setitas que nao entendem completamente os
modos sedutores do seu Cla. Qual é a utilidade de impedir vicios? Forcar um viciado a se
privar, porém, pode quebrar muitos habitos e forcar um estilo de vida (ou pos-vida)
completamente mudo — ndo apenas um vicio facilmente visivel.

A Temperanga deixa uma vitima impossibilitada de obter prazer ao satisfazer um vicio.
O desejo fisico ou psicoldgico ainda existe, mas a substdncia ou comportamento que uma vez
deu tal prazer agora provoca dor e desgosto.

Sistema: Enquanto o personagem esta préoximo ao alvo, o jogador testa Manipulacdo +
Seducdo (dificuldade igual a Forga de Vontade do alvo) e gasta um ponto de sangue. O
nimero de sucessos determina a duragdo do efeito de Temperancga.

Sucessos Duracao
1 Sucesso 1 cena

2 Sucessos 1 noite

3 Sucessos 1 semana
4 Sucessos 1 més

5 Sucessos 1 ano

A vitima sofre um nivel de vitalidade por contusdo devido a ndusea e dor ao satisfazer
seu vicio. Narradores podem impor outros problemas, também, baseados na natureza do vicio
da vitima. Por exemplo, um alcodlatra forcado tomar umas doses poderia precisar de um teste
de Forca de Vontade bem sucedido para evitar vomitar quando beber. Narradores podem ainda
desejar impor sintomas naqueles cujos vicios poderiam provavelmente produzir tal resultado
por "sair do lixo".

O jogador do feiticeiro deve selecionar um e somente um desejo para Temperanga
afetar. Porém, o personagem pode usar o poder mais de uma vez para bloquear multiplos
vicios. A Temperancga ndo funciona em necessidades fisioldgicas verdadeiras como comida
(para mortais) ou sangue (para vampiros).
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LinHa 00 IiLo 8ECo

® Beleza Enfraquece

O Setita faz com que uma obra de arte, como uma pintura, escultura, romance, filme
ou desempenho ao vivo, seja considerado por seu publico como repelente, feio, mal executado
e cruelmente niilista. Usar o poder em uma obra de arte que ja exibe uma ou mais destas
gualidades é redundante.

Sistema: O Setita testa Raciocinio + Manipulacdo (dificuldade 3-9, a escolha dos
Narradores: um episodio de sitcom seria uns 3; a Mona Lisa, um 9). O Setita deve estar na
presenca da obra quando ele usar o poder. Se cépias multiplas de uma obra existirem, sé
aquela(s) em sua presenca € (sdo) afetada. Por exemplo, personagens assistindo uma
transmissao televisiva com esse poder a véem como repulsiva, enquanto espectadores em
outras casas ndo percebem nada fora do comum. O efeito dura para o comprimento de tempo
exigido para experimentar o trabalho, ou para uma cena, o que for maior. Este poder nao
exige o amuleto descrito acima

ee® Confianca Murcha

A vitima comeca a suspeitar que um especificado, confiado aliado ou associado
pretende trai-lo. A ilusdao da vitima escala de aprazivel inquietude até parandia incontrolavel.

Sistema: O jogador do Setita testa Raciocinio + Manipulacdo contra a Forga de
Vontade do alvo e gasta um ponto de sangue. O processo total leva nove semanas menos uma
semana por sucesso marcado. O alvo pode resistir em um teste de Forga de Vontade bem
sucedida se ele suspeitar que algo exterior pode estar influenciando-o (Narradores, usem seu
melhor julgamento) acumulando mais sucessos que semanas passaram no declinio do
personagem.

e00® Amor Morre

O Setita suprime todos os sentimentos de amor sentidos pela vitima em diregdo a um
alvo secundario especificado. A primeira vitima nada sente além de vazio e confusdao quando
ele vir a pensa sobre o segundo. O Amor Morre ataca amores romanticos, platonicos e
familiares.

Sistema: O Setita deve estar na presenca de sua vitima para iniciar este poder. O
jogador testa Raciocinio + Manipulagdo contra a Forga de Vontade do alvo e gasta dois pontos
de sangue. Depois disso, a uniao emocional do sujeito que deve ter sido originalmente amor
murcha durante o curso das proximas noites. Este poder ndo afeta Lacos de Sangue. O Amor
Morre acaba depois de varios meses equivalentes a Forga de Vontade do Setita no momento
que é usado.
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0000 Esperanca Dissolve

A vitima do Setita ndo pode afastar a convicgdo absoluta que um objetivo especificado
que ele queira realizar ndo pode sob nenhuma circunstancia ser alcancado. Ele rapidamente
torna-se desanimado e indolente.

Sistema: O Setita deve estar na presenga do sujeito no momento que ele invoca este
poder. O jogador testa Raciocinio + Manipulagdo contra a Forga de Vontade do alvo e gasta
trés pontos de sangue. Se o teste é bem sucedido, o sujeito mergulha em uma depressédo
profunda sobre do curso de um dia ou noite, e se torna distintamente sombrio. Enquanto neste
estado, um personagem sé pode ter um nimero de dados igual a sua Virtude de Autocontrole
disponivel para paradas de dados. Se ele desejar usar sua parada de dados completa, ele deve
gastar um ponto de Forga de Vontade para empreender aquela agdo. Embora seja improvavel
que este poder dirija um personagem para a depressao suicida, um personagem ja predisposto
a isto pode achar o desejo mais tentador.

A duragdo deste poder varia pelo nimero de sucessos que o Setita adquiriu. Pode ser
curado através de terapia, drogas, etc... antes deste periodo de tempo, porém, a vitima deve
procurar ajuda.

Sucessos Duracao

1 Sucesso Uma noite

2 Sucessos Uma semana
3 Sucessos Um més

4 Sucessos Um ano

5 Sucessos Permanente

00000 Tronos Desmoronam

O Setita seleciona um individuo e o leva a reexaminar sua lealdade para com uma
figura de autoridade. Nao importa por que o alvo seguiu seu lider; admiragao, fervor
ideoldgico, medo, cobica ou ambivaléncia simples, ele agora rejeita amargamente sua
submissdo. Se a vitima trabalha ativamente contra o antigo dono de sua lealdade, ou
simplesmente sai de cena, permanece como escolha dela.

Sistema: O Setita deve ver sua vitima para iniciar este poder. O jogador testa
Raciocinio + Manipulacdo (dificuldade igual a Forga de Vontade do alvo) e gasta trés pontos de
sangue. Se o teste é bem sucedido, o personagem adquire uma antipatia ativa para alguma
figura de lideranca que afeta sua vida (um gerente, um vigario, um rei, um presidente, seu
pai) e reage em ordem com sua Natureza contra aquela figura. Isto nunca resultard em
conflito fisico; um Conformista pode muito bem rancorosamente "jogar junto" com a figura de
autoridade, mas ele pode buscar a companhia de outros que se que opéem ao lider, enquanto
um Malandro pode fazer uma grande demonstracdo de rebelido contra o lider.
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A Nfae Divina

Sistema: Cada aplicacdo de Mdo Divina requer um teste de Inteligéncia + Ocultismo
(dificuldade = nivel do efeito +3). O encantamento para ativar Mao Divina requer pelo menos
cinco minutos para ser langado.

® Maos de Ptah

Primeiramente o magista s6 pode afetar pequenos objetos como o uso de Mdo Divina —
90 Kg no maximo. Alvos tipicos podem ser uma trava de madeira, um mdvel ou uma
motoneta. O sacerdote-doutrinador deve se identificar com o deus Ptah.

Sistema: O magista pode infligir (ou reparar) dos niveis de dano em um objeto ou
exercer uma forca equivalente a Forga 3.

00 Maos de Khnum

Nesse nivel de mestria o magista adquire o poder de afetar seres mortais — humanos e
animais — com a Mdo Divina. O magista clama para si o poder de Khnum, divino moldador da
vida. Criaturas inerentemente sobrenaturais como Lobisomens e Vampiros, contudo,
permanecem imunes.

Para lancar Maos de Khnum em um mortal, o magista escrevera o nome do mortal em
um boneco de cera e colocara nesse pedagos do mesmo — como um punhado de cabelo ou
lascas de unha. O conhecimento do "Nome Verdadeiro" elimina a necessidade de amostras do
corpo, mas a maioria das pessoas hoje em dia nao possui um Nome Verdadeiro, ou pelo
menos elas ndo o conhecem.

O magista podera afetar objetos de maior porte, até 450 Kg, como um poste telefénico,
uma viga de aco ou uma motocicleta.

Sistema: Para cada sucesso conseguido pelo jogador do magista pode infligir um ponto
de dano letal em uma vitima mortal. Alternativamente, ele pode exercer o equivalente a Forca
2 sobre uma vitima para cada sucesso conseguido — sendo assim, o magista podera apertar
suas maos em torno de um boneco para imobilizar a vitima.

O magista podera exercer o equivalente a Forca 6 ou infligir 4 niveis de dano contra um
objeto inanimado.

eee® Maos de Anubis

Nesse nivel, o magista consegue influenciar criaturas sobrenaturais corporeas:
vampiros, lobisomens, Changeling e outras criaturas semelhantes de natureza dubia. O
magista clama por Anubis o mediador entre os mundos. Ele ndo podera afetar Aparigdes ou
outros tipos de espiritos. Assim como em Mdos de Khnum, o magista precisara do Nome
Verdadeiro ou uma amostra de seu sangue e de seu nome mundano. O magista precisara fazer
um esforgo extraordinario, contudo, para sobrepor a magia inata da vitima.

O magista podera, a partir de agora, afetar objetos inanimados pesando até 2,2
toneladas, como um carro ou uma lancha.

Sistema: Para afetar uma vitima sobrenatural, o jogador do magista devera gastar
dois Pontos de Sangue e dois pontos temporarios de Forca de Vontade (os quais ndo servirao
para somar sucessos ao teste da trilha). Para cada sucesso conseguido na teste de Inteligéncia
+ Ocultismo, o magista ira infligir um ponto de dano letal ao alvo sobrenatural.

O magista podera infligir até 6 pontos de dano em objetos inanimados ou exercer o
equivalente a Forca 9. Essa aplicagdo ndo custara vitae ou Forga de Vontade.
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0000 Mios de Thoth

Nesse nivel de mestria, 0 magista podera aplicar o poder de Mao Divina sobre qualquer
tipo de espirito, incluindo Aparigdes. Ja que espiritos ndo tém forma corpdrea, o magista
precisard do Nome Verdadeiro do espirito ou (no caso de Aparigdes) uma reliquia do khat
falecido ou algum objeto (chamado Grilhd@o) que fora muito importante para a pessoa
enquanto viva. O sacerdote-doutrinador também podera afetar um espirito que possa ser visto
diretamente pelo mesmo. A magia so6 afeta espiritos que se manifestam no plano fisico ou pelo
menos no plano espiritual que se encontra bem proximo da Terra. As Maos de Thoth nao
poderd afetar espiritos dentro de seus prdprios reinos.

Nesse nivel o magista podera usar Mao Divina contra objetos inanimados que pesem
até 9 toneladas, como uma limusine blindada ou um Learijet.

Sistema: O jogador do magista gastara dois Pontos de Sangue e dois pontos de Forca
de Vontade para afetar um espirito e fazer um teste de Inteligéncia + Ocultismo. Para cada
sucesso o magista podera infligir um nivel de dano letal ao espirito. O magista sé podera afetar
espiritos manifestos no plano fisico, na Penumbra ou Terra das Sombras (Shadowlands).

O magista podera infligir até 8 niveis de dano a um objeto inanimado ou exercer o
equivalente a Forca 12, sem ser preciso dispéndio de Forca de Vontade ou Ponto de Sangue.

00000 As Maos de Heka

Um mestre de Mao Divina pode transferir poderes magicos que afetardao um alvo em
qualquer lugar do planeta ao clamar por Heka, a imagem personificada da magia em si. A
magia transmitida pode ser uma disciplina em si, uma trilha de magia ou um ritual. Dessa
maneira, o sacerdote-doutrinador podera fazer com que uma pessoa se apaixone ele ao jogar
uma pogao do amor em um boneco consagrado, ou usando o poder de Presenga chamado
Encantamento sobre o boneco. As Maos de Heka ndao podem transmitir efeitos puramente
fisicos como Garras de Fera ou ataques de Quietus. Mas a Mo pode transmitir atagques ndo
fisicos a objetos, mortais, seres sobrenaturais e espiritos.

Nesse nivel de mestria tanto podera manipular como causar danos a objetos
inanimados que pesem até 45 toneladas. Exemplos: Uma pequena casa (ou secao de um
prédio maior) um iate grande, um avido de passageiros ou uma arvore gigantesca.

Sistema: O jogador do magista gasta dois Pontos de Sangue e dois pontos temporarios
de Forca de Vontade para afetar um alvo Espiritual ou Sobrenatural. O jogador também devera
gastar quaisquer pontos de sangue que seriam requeridos no uso da disciplina a ser
transmitida e fara testes separados para o uso da Mdo de Heka e da magia a ser transmitida.
Tanto a magia quanto a Mao de Heka podem falhar. Para influenciar mortais ou alvos
corpéreos o magista precisara do Nome Verdadeiro do alvo ou algo proveniente do corpo do
mesmo. Para afetar um espirito sera necessario o seu Verdadeiro Nome, uma reliquia corporal
ou Grilhdo para Aparigdes, ou que os mesmos estejam no campo de visao do magista.

O magista podera infligir até 10 pontos de dano a um objeto ou exercer o equivalente a
Forgca 15.
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LinHA oE Duat

® O Envio das Serpentes

As serpentes sdo as proles de Apep, assombram as 12 cavernas de Duat. Elas nadam
no rio e se enroscam nos membros dos mortos ndo redimidos. Através desse poder o magista
podera fazer a vitima presenciar alucinacGes relacionadas a serpentes. Inicialmente a vitima
visualizara uma pequena cobra nas proximidades. Nao importando o que a vitima faca, a cobra
chegara mais perto. Se ele correr uma cobra se atirarda em cima dele ou saira de tras de um
movel. Se ele atacar a cobra, ela desaparecera, mas outra serpente tomara seu lugar. Depois
de algum tempo, mais serpentes aparecerdao e uma conseguira se enroscar ao redor de seu
corpo... Apesar de as serpentes parecerem reais e perigosas, elas nunca mordem de fato. Elas
s6 podem assustar a vitima.

E claro que as outras pessoas ndo enxergam essas serpentes fantasmagoricas, e vao
deduzir que a vitima esta sob o efeito de drogas ou que enlouqueceu.

Sistema: O teste de Carisma + Ocultismo sera feito com a dificuldade de 4, ou 5 se a
vitima ndo vé o magista e o talisma de Sokar quando o ataque comecar.

ee® Escuriddao de Duat

Os mortos de Duat vivem em meio as trevas, aliviados apenas pela visita noturna da
balsa de Ra. Esse poder inflige a escuriddo de Duat aos olhos da vitima, deixando-a cega. A
vitima também ouve o fluxo das aguas do Rio da Morte enquanto esse percorre o Submundo.

Sistema: Se o teste de Carisma + Ocultismo for bem sucedido a vitima ndo conseguira
enxergar nada enquanto o magista estiver se concentrando nela. Personagens afetados pela
cegueira tém +2 de dificuldade em agdes cujos testes sdo baseados em Destreza, as agoes
gue envolvam o uso de visdao (como procurar por um objeto, datilografar, etc). Aqueles que
atacarem o personagem cegado ganham +2 dados na sua parada de dados de ataque.

NT: Submundo, no caso, é a traducao de Underworld, equivale ao termo Umbra Baixa.

eee Sufoco da Tumba

Além dos outros tormentos, os mortos de Duat também ndo podem respirar ou falar. O
ritual funerario "Abertura da Boca" tinha como objetivo livrar o falecido dessa condicdo infeliz.
Através desse poder o magista torna a vitima muda e sem félego como um cadaver.

Sistema: Se o jogador for bem sucedido no teste, a vitima ndo podera falar e nem
respirar por quanto tempo seja possivel ao magista se concentrar nela. Para vampiros o
mutismo é uma mera inconveniéncia; afinal de contas, eles ndo precisam respirar. Para um
mortal, porém, a falta de folego pode levar a morte e ele acabara de fato no Submundo se o
magista persistir o suficiente. Os mortais podem sobreviver a alguns minutos de asfixia, mas
caem automaticamente para o nivel Ferido. Enquanto estiver sufocado, para cada turno
durante o qual o mortal tentar executar uma agao energética o jogador fara um teste de Vigor
+ Esportes (dificuldade 6). A falha significa que o personagem sofre um novo dano equivalente
a um ponto de dano por contusdo. Uma vez que o personagem perde a consciéncia devido a
esse ataque, ele podera sobreviver por uma quantidade de minutos equivalente ao seu Vigor,
antes de sufocar até a morte.
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0000 A Casa Estreita

Os mortos de Duat descansam em caixdes que s6 abrem quando da passagem noturna
do deus sol Ra. Nesse nivel o0 magista faz com que sua vitima sinta-se aprisionada como que
em um caixao, incapaz de se mover.

Sistema: Uma vitima paralisada de maneira eficaz ndao podera se movimentar de
maneira alguma enquanto o magista estiver se concentrando nela, a menos que seu
personagem gaste um ponto de Forga de Vontade. Nesse caso, a vitima podera agir por
apenas um turno e com uma penalidade na parada de dados equivalente ao numero de
sucessos que o magista conseguiu ao fazer o teste da trilha. Esse poder é capaz de afetar
vampiros, outros seres sobrenaturais corpéreos e Aparigdes, mas nao outros tipos de
entidades espirituais.

eee0e00 Consignado a Duat

O poder final dessa trilha envia toda a consciéncia da vitima para Duat. Para os mortais
isso significa morte. Para vampiros isso significa apenas torpor — mas, levando-se em
consideracdo que a vitima esta a mercé do magista, a morte final virad logo a seguir.

Sistema: Diferentemente dos outros poderes dessa trilha o magista gastara um ponto
de Forca de Vontade. Esse nao podera ser usado para adicionar um sucesso ao teste de
Carisma + Ocultismo. A vitima, ao sentir que esta preste a morrer, podera gastar um ponto de
Forga de Vontade para permanecer ativa por mais um turno. Enquanto estiver fazendo isso a
vitima terd uma penalidade de -2 em todas as paradas de dados, como se estivesse tentando
fazer duas coisas ao mesmo tempo. O jogador da vitima gastard um outro ponto de Forca de
Vontade a cada turno para manter o personagem vivo (ou pelo menos morto-vivo), mas o
jogador do magista ndo precisara mais gastar pontos de Forca de Vontade para continuar o
ataque. A vitima precisara fazer alguma coisa que seja capaz de quebrar a atencdo do magista
ou escapar do seu campo de visao.

O Torpor induzido por Consignacao a Duat durara o tempo determinado pela nivel da
Humanidade ou Trilha de Iluminagao — impedindo a manutengao se seu uso por parte do
magista.
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UgHABT

e Trabalhador

A principio o magista sé consegue produzir servos simples e praticamente desprovidos
de mente. Esse ushabti pode executar tarefas simples e repetitivas como cavar, varrer, puxar
e carregar. Trabalhadores nao podem lutar.

Sistema: Independentemente de ser humandide ou animal, esse ushabti basico possui
dois pontos em cada Atributo Fisico, um ponto em cada Atributo Mental e nenhum ponto em
Atributos Sociais (Ushabtis podem ser belos, se seu escultor assim os criar. Uma Aparéncia 0
representa a inabilidade do ushabti para a execugao de tarefas que requeiram Atributos
Sociais). Eles nao possuem nenhuma Habilidade.

®e® Servidor

Um magista mais habilitado pode produzir um ushabti com maior inteligéncia e
utilidade. Um servidor pode executar tarefas moderadamente complexas que requeiram um
pequeno grau de senso comum.

Sistema: Adicione trés pontos de Atributos as estatisticas do Trabalhador basico (mas
nenhum Atributo Social ou Mental pode ser superior a 2). Adicione, também, dois pontos de
Habilidades. Por enquanto, nenhuma dessas habilidades pode estar relacionada a luta.

ee®e® Guarda

Nesse nivel, o magista pode criar um ushabti com mentes simuladas que trabalham
rapido o suficiente para lidar com situagcdes de combate. Um ushabti criado com esse nivel de
mestria ndo precisa, de fato, ser um guarda, mas essa é uma aplicagdo comum para esse tipo
de criatura.

Sistema: Adicione seis pontos aos Atributos do Trabalhador basico além de quatro
pontos de Habilidades. Guardas podem possuir Atributos Sociais, mas nenhum Atributo Social
ou Mental pode ter um valor superior a 2, assim como nenhuma Habilidade.

eeoe00 Feitor

Um magista realmente habilidoso pode criar ushabtis formidaveis — bestas poderosas
ou servos mais habilidosos que muitos humanos. Tal ushabti podera comandar ushabtis
inferiores e executar tarefas complexas independente de supervisao.

Sistema: Adicione nove pontos de Atributos e seis pontos de Habilidades as estatisticas
basicas do Trabalhador. Nenhum Atributo Social ou Mental ou Habilidade poderdo ter valores
superiores a 3.
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ee000 Daidiva de Khnum

Os antigos egipcios acreditavam que o deus Khnum moldava os humanos dentro do
Utero, como o barro é moldado nas formas. Um mestre em Ushabti pode criar servos com
pericia ou poder memoraveis e que sdo cegamente leais, mas que ndo tém consciéncia de que,
eles préprios, sao réplicas. Ainda mais chocante, um magista pode criar um corpo para um
espirito e ambos serdo providos de vida, como se fossem um ser de verdade, dai para frete.
Através da Dadiva de Khnum, um feiticeiro do sangue podera erguer os mortos — ou soltar
demonios no mundo.

Sistema: Adicione doze pontos de Atributos e oito de Habilidades as estatisticas do
Trabalhador basico. Esse ushabti também possui Virtudes, Humanidade e Forca de Vontade
equivalentes as de um personagem vampirico iniciante. Ele pode pensar por si mesmo, mas,
ainda assim, ficard emocionalmente preso ao seu criador como se estivesse sob Laco de
Sangue. Alternativamente, o magista podera criar apenas um corpo e infundir este com um
alma preexistente: quer seja esta uma Aparicdo ou outro tipo qualquer de espirito. Sendo
assim, o ushabti possuira quaisquer Habilidades, Virtudes e outras estatisticas que o espirito
possuia previamente. O magista podera confeccionar qualquer corpo que lhe agrade, mas o
espirito precisa concordar de propria vontade a ocupar o referido corpo.

A Dadiva de Khnum custa dois pontos de Forga de Vontade. O jogador podera gastar
mais pontos de Forca de Vontade para sucessos adicionais ao teste de Inteligéncia + Oficios
para aumentar as chances de obtencdo de um ushabti mais semelhante a vida real, se quiser.

Um ushabti criado através da Dadiva de Khnum ndo se decompde na presenca de
meros humanos ou ao final de um més. Porém, ele ird se decompor em questdo de minutos se
alguém desafiar se senso de identidade e convencé-lo de que ele ndo é uma pessoa de
verdade. Uma lenda setita fala sobre um ushabti fiel que servira seu senhor por um século até
gue contemplou sua imagem em um espelho e chegou a conclusdo de que ele ndo passava de
mais uma das estatuas de seu mestre. Uma outra histéria fala sobre um ushabti perfeitamente
semelhante a um ser vivo que se casou e teve filhos. Ela decompds-se em pd quando seu
marido investigou seu passado e descobriu que ela ndo possuia um.



97

FEITICARIA [TAHVALLOTL

ACOITE oF KiPE TOTEC

® Fado Alheio

O nahualli pode diminuir a dor alheia ao absorvé-la parcial ou totalmente para si
mesmo.

Sistema: O feiticeiro toca o alvo apds derramar um ponto de sangue e entoar uma
oracdo em nome de Xipe Totec. Os sucessos obtidos no teste de Forga de Vontade indicam a
quantidade de penalidades na parada de dados que ele podera transferir (apesar de que ndo é
obrigatdrio que se absorva tudo que se pode). Assim, se um companheiro estiver no nivel de
vitalidade Ferido Gravemente (-2 de penalidade) e o jogador conseguir dois ou mais sucessos,
ele podera absorver 1 ponto de penalidade na parada de dados (deixando o companheiro
apenas com a penalidade de um dado) ou 2 dados (deixando o companheiro sem
penalidades). Isso ndo significa que nenhum dano real ou nivel de vitalidade tenha sido
transferido, mas apenas as penalidades a eles relacionadas. O poder dura por uma cena, ou
até que o nahualli decida desativa-lo. Se o sujeito decidir resistir a esse poder por algum
motivo ele devera fazé-lo por meio de um teste de Forga de Vontade, dificuldade de 5; sendo
gue seus sucessos subtraem os do nahualli.

00 Estilhacado de Obsidiana

O nahualli podera, temporariamente, ignorar penalidades derivadas de feridas. De fato,
nenhuma ferida é curada; isso apenas anestesia a dor. Esse poder s6 pode ser usado no
préprio magista.

Sistema: O nahualli derrama um ponto de sangue e clama por Xipe Totec. O feiticeiro
podera ignorar uma quantidade de penalidades equivalente ao nimero de sucessos. Esse
poder dura uma cena.

@00 Enfadar o Outro

O magista pode reduzir a prépria dor ao infligi-la em outro.

Sistema: O feiticeiro precisa tocar o alvo enquanto derrama um ponto de sangue e
entoa uma oracao a Xipe Totec. Esse poder pode ser resistido com um teste de Forca de
Vontade, dificuldade de 8; sendo os sucessos usados para subtrair dos do magista. O total de
sucessos restantes indica o nimero de penalidades na parada de dados que ele podera infligir
(apesar de que ndo sera forcado a infligir o nimero total de sucessos). Assim, se o feiticeiro
esta no nivel Ferido Gravemente (-2 de penalidade) e consegue alcancar dois ou mais
sucessos, ele podera infligir a penalidade de um dado sobre a vitima (ficando ele com apenas
um dado de penalidade) ou dois dados (ficando completamente livre de penalidades). Um
nahualli ndo podera transferir mais dor — ou penalidades — do que aquelas que atualmente
sofre. Esse poder ndo transfere as feridas em si ou os niveis de vitalidade, apenas as
penalidades na parada de dados. O poder dura por uma cena, a menos que o nahualli decida
acabar com ele antes disso.

0000 Gume da Obsidiana

Agora o nahualli é capaz de causar dano a distancia. Feridas aparecem na pele da
vitima como se uma lamina invisivel estivesse sendo usada.

Sistema: Gume da Obsidiana requer o costumeiro derramamento de sangue seguido
de oracdo. A vitima ndo podera resistir com Forca de Vontade, mas podera absorver o dano
letal. A parada de dano é equivalente ao somatério da Inteligéncia do magista com o nimero
de sucessos no teste de Forca de Vontade. Esse poder podera afetar qualquer um dentro do
campo visual.

00000 Esfolar

Um incremento extra ao poder Gume da Obsidiana, Esfolar pode ser usado para causar
dor e ferimentos a multiplos inimigos ao mesmo tempo.

Sistema: Esfolar requer que o magista derrame sangue, ore e realize o teste
costumeiro. E possivel que esse poder afete um nimero de inimigos, em um mesmo turno,
igual ao nivel de Inteligéncia do feiticeiro; fora isso, os mesmos mecanismos de Gume da
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Obsidiana sao usados.

Novas LinHag TaumatURGiCAS

(Trilhas nao oficiais)

LinHA Divina

Esta trilha partiu do antigo costume pagao de invocar os a que cultuava para pedir-lhe
poder, béncaos e respostas as suas suplicas.

A Trilha Divina invoca as béncdos de Deuses pagdos que auxiliam o magus a realizar
suas vontades. N3o se sabe se 0 magus consegue realmente invocar os deuses apartir desta
trilha o apenas mimetizar suas caracteristicas divinas.

Da mesma forma que as "Trilhas Elementais", a Trilha Divina é uma trilha multipla, ou
seja, o funcionamento dela é sempre o mesmo, o que muda é o deus que esta sendo invocado
naquele momento.

Obs.: E aconselhavel que o jogador possua um minimo de conhecimento sobre a
mitologia a ser seguida, e o personagem a pratique como sua religido. Ex: Um magus que
gueira invocar os favores dos deuses Gregos deve seguir a religiao grega (conhecendo seus
deuses e mitos), e assim por diante.

Esta trilha, além das vantagens débvias, tem certa influéncia sobre o mundo espiritual.

Ex: Se o vampiro esta enfrentando demonios e invoca um deus da luz, um aposento
pode se encher de luz e uma imagem do deus invocado podem aparecer na sala, afugentando
as criaturas malignas.

Importante: O magus pode utilizar o poder de até 3 deuses para adorar e invocar.

® Falar com os Deuses

O magus pode se comunicar com os Deuses que adora, assim ele pode pedir
informacdes sobre a drea a que o deus domina (cura a Deuses da cura, conquistas a Deuses
do amor, estratégias a Deuses da guerra, etc).

Sistema: O magus deve ter um simbolo do deus em questdo e gastar um turno de
concentracdo, quanto maior o nimero de sucessos, mais informagdes o magus podera obter.
Dependendo da informagao que o vampiro procura, o narrador pode exigir um teste de
Inteligéncia + Ocultismo Dif 6 a fim de interpretar os resultados da comunicacao.

N° de Sucessos Resultado

1 Sucesso Mensagens obscuras e fugazes.

2 Sucessos Uma ou duas informacdes claras.

3 Sucessos Uma resposta clara a uma pergunta simples

4 Sucessos Uma resposta detalhada a 2 perguntas complexas.

5 Sucessos Tudo que o Deus souber sobre o assunto
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o0 Influéncia Divina

Invocando este poder o magus pode influenciar temporariamente os sentimentos de um
alvo, fazendo com que este cometa agdes fora do comum.

Sistema: O magus invoca o nome de um de seus deuses para receber sua influéncia e
a partir disto controlar os sentimentos de um alvo.

Ex: Deuses da Guerra permitem que o magus afugente um alvo com um olhar de furia,
Deuses do amor permitem encantar facilmente, etc.

O numero de sucessos determina o tempo de duragao da trilha.

N° de Sucessos Duracao
1 Sucesso Um turno
2 Sucessos Cinco minutos
3 Sucessos Uma cena
4 Sucessos 3 horas
5 Sucessos Uma noite

000 O Simbolo do Deus

O magus pode invocar o simbolo de seu deus, fazendo com que este tenha grande
poder no mundo material. O simbolo tera poderes especificos que auxiliarao em determinado
momento.

Sistema: O magus deve ter em mdos o simbolo do Deus invocado, para que este
receba a dadiva do mesmo e possa ser utilizado de forma adequada.

Ex. 1: Tendo um Caduceu (simbolo do deus Hermes), o magus poderia ganhar 1 turno
em suas acles (Hermes é Deus da velocidade), +2 dados em Furtividade (Hermes é Deus dos
ladroes), etc;

Ex. 2: Tendo um Olho de Hérus, o magus poder verificar locais como se estivesse la
(Hérus é deus que tudo vé), +2 dados em Briga (Hdérus é o Deus da Guerra), etc..

0000 Controle Divino

Invocando este poder o magus pode invocar sobre um alvo um alvo, o apice de um
sentimento influenciado por um Deus.

Sistema: O magus invoca o nome de um de seus deuses e 0 alvo deve estar em sua
linha de visdao. Entdo o magus lanca um olhar direto sobre seu alvo que recebe diretamente a
influéncia deste Deus e pode obter as mais diversas reacfes e testa Manipulacdo + Empatia
dificuldade igual a FV do alvo. O n° de sucessos tem que ser dividido entre um n© de alvos e
horas.

Ex.: Um alvo influenciado por um Deus da morte, pode se tornar uma pessoa fria e sem
sentimentos. Influenciado por um Deus do fogo, pode se tornar um piromaniaco, etc.

Este poder é semelhante ao nivel 2 desta trilha "Influéncia Divina", mas seus efeitos
além de serem mais destrutivos, podem afetar varios alvos (sucessos divididos entre horas e
namero de alvos).
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0000 Invocar a Presencga Divina

Invocando este poder o magus pode invocar a imagem de um deus que aparecera de
forma triunfante e irradiara sua influéncia sobre todos os alvos presentes.

Sistema: O magus recita um hino em nome ao deus (geralmente na lingua de origem
do deus) e solicita seus favores. O deus aparecera logo atras ou ao lado do magus e irradiara
sua influéncia automaticamente. O magus podera escolher qual influéncia divina dominara
seus alvos.

Ex.: O magus esta cercado por uma horda de rebeldes Lasombra que cada vez mais
espalham suas sombras pelo local. O magus entdo invoca Horus, o deus solar que irradia toda
a area de luz afugentando ndo sé as sombras, mas afastando seus Algozes enquanto o deus
estiver presente na area.

Este poder pode ser usado para influenciar mortais que adoram uma divindade em
questdo, invocando os aprecos do deus e provando aos mortais que é soberano.

O numero de sucessos determina o tempo que o deus ficara presente e
consequentemente o tempo que os alvos sentirdo sua influéncia.

N° de Sucessos Tempo

1 Sucesso Um turno

2 Sucessos Cinco minutos
3 Sucessos Uma cena

4 Sucessos 3 horas

5 Sucessos Uma noite

0000 Firia dos Deuses

Invocando este poder o magus pode controlar aspectos e até elementos da natureza,
criando assim grandes distlrbios climaticos.

Sistema: O magus recita um hino em nome ao deus (geralmente na lingua de origem
do deus) e solicita seus favores. O efeito depende da influéncia que o deus tem sobre o
elemento.

Ex.: Zeus é o senhor do reldampago e pode ser invocado para criar tempestades;
Netuno é o senhor dos mares e "aquele que faz tremer a terra", pode ser invocado para criar
maremotos ou terremotos. Zéfiro é o deus do vento e pode ser invocado para criar grandes
ventanias.
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00000 Invocar a Face Divina

Com este nivel final da trilha o magus é capaz de "incorporar" o Deus invocado em si
mesmo. Assim ele tera caracteristicas semelhantes ao Deus invocado, seu corpo sera
recoberto com uma ilusdo que o caracterizard como o proprio Deus (vestes e acessorios). Até
mesmo o temperamento do magus sera alterado, tornando um simples magus que invoca um
Deus da guerra em uma maquina de matar.

Sistema: O magus tera de analisar junto ao narrador quais serdo as caracteristicas
adquiridas durante a invocagao de um Deus especifico, mas ndao importando o Deus, todos
terdo os seguintes modificadores:

Atributos Fisicos + 4, Sociais +3, Imagem Divina (roupas e acessoérios que identificam o
Deus invocado), o poder equivalente a Majestade (Presenca nivel 5) e poderes referente a
divindade.

Divindades Poderes Divindade Relacionada

+3 em armas brancas, +3 em
briga, +3 em esquiva e pode
Deuses da Guerra invocar um Berseker
(Espasmo de furia que ignora
penalidade por ferimentos).

Ares, Assur, Idra, Odin, Tyr,
Mithra.

Aura de luz que afugenta
seres de sombra, criaturas
com fraqueza a Luz (incluindo

Deuses da Luz (Sol) vampiros) e Demonios
menores. Conferem também
poderes relacionados as
chamas.

Apolo, Lug, Balder, Hélio,
Marduk, Mithra, Ra e Vishnu

Poderes relacionados ao
Deuses das Trevas controle e criacdo de (Idéias
em Tenebrosidade).

Hades, Plutdo, dagda, Odin,
Anubis, Samhain

Poderes relacionados a
Deuses da Cura e da Paz Pacificagao e Curas de Apolo
ferimentos (Veja Obeah).

Poderes relacionados ao
vento, trovao, raio, chuva,
granizo, tempestades e

Zeus, Jeova, Thor, Odin,

Deuses do Céu Horus, Nwyvre, Taranis, e

~ o Nuada
padroes climaticos.
Deuses do Extase Poderes relacionados a , ~
N Cernunnos, Osiris, Pa
(Loucura) loucura, danga e éxtase.

Conferem +3 em Furtividade,

Labia e Manha. Hermes, Loki, Krishna, Toth

Deuses Trapaceiros

Conferem poderes
Deuses da Arte relacionados a confeccao de  Hefesto, Lug, Ptah
objetos magicos.

Conferem +3 no uso de Armas ;

Deusas da Cacga Brancas, Furtividade. Artemis, Diana, Aradia

A Trilha Divina Foi criada por Christopher Petralona.
Trilha exclusiva da Capela Rosa Amarga.
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SEOUCAO 0A8 CHANMAS FRIAS

Uma das mais temidas formas de magia vampirica foi alterada com a ajuda da magi
Arkana Petralona tornando-a ainda mais mortal. A Seducdo das Chamas Frias permite
gque se convoque um magico fogo frio, de cor azulada. O poder do sangue é moldado para
formar chamas frias dangantes que respondem ao comando do taumaturgo. Estas chamas
gueimam com o frio intenso e podem até congelar um alvo.

A Seducao das Chamas Frias nao difere de sua irma A Seducdo das Chamas no
entanto as chamas criadas por Seducdo das Chamas Frias sao tao frias que queimam
causando dano agravado e paralisando o alvo com o frio intenso.

Entenda que as chamas criadas por esta linha sao extremamente frias, assim quando
tocam seu alvo, o resfriam ao nivel do congelamento como uma onda de ar frio. Alguns magus
teorizam que este frio intenso parte diretamente da alma de seu invocador; Outros teorizam
que o magus manipula e amplia o centro azul da chama que ao que se sabe é extremamente
fria.

Obs.: Além de causar dano agravado, para cada nivel de vitalidade perdido o alvo
também perde 1 ponto em destreza deixando-o mais lento com o frio. Caso o alvo desta trilha
perca todos seus pontos de Destreza, congela, transformando-se em uma estatua de gelo por
uma cena.

® Mio ignea

Um sopro dancante de fogo envolve uma mao (ou ambas) do magus ao seu comando.
Esta palma de fogo cria luz e permite golpear com as mdos para queimar os oponentes. Uma
vez invocada, a Mdo Ignea permanece até que o taumaturgo decida extingui-la. Pode-se até
utiliza-la em conjunto com outros poderes como Rapidez e Poténcia, tornando o magus um
combatente formidavel.

Sistema: A Mao Ignea causa dano agravado, se o operador golpear com a(s) mao(s)
coberta(s) de fogo. O invocador ndo sofre danos ou inconveniéncias em virtude da Mo
Ignea; de fato, ele pode até vestir luvas ou outras roupas, que permanecem intocadas pelas
chamas. Invocar Mao Ignea requer um turno.

ee® Dardo Flamejante

Apontando para um alvo e entoando palavras de poder, 0 magus pode langar um
Dardo Flamejante. Este projétil de fogo cruza o ar para ferir quem atingir com uma rajada
abrasadora, fazendo com que objetos prontamente se congelem.

Sistema: Um Dardo Flamejante inflige um nivel de dano agravado por frio ao
acertar, e entdo se extingue em um sopro de chamas misticas. Se o Dardo Flamejante
atingir algum alvo (como uma pilha de feno ou papéis, mas ndo roupas que alguém veste), o
alvo congela-se. O invocador ndo é imune ao seu Dardo Flamejante se este for redirecionado
de volta apos seu lancamento. Invocar Dardo Flamejante requer um turno.

Obs.: Dif.4 para absorver, 1 nivel de dano agravado & 1 ponto de Destreza por turno.

eee Muralha de Fogo Frio

Uma coluna de chamas irrompe em pleno ar, resfriando com vigor sobrenatural ao
comando do magus. SO é preciso apontar para o local desejado e recitar as silabas deste
feitico para gerar uma verdadeira Muralha de Fogo Frio. O magus pode criar esta barreira
flamejante em qualquer lugar que possa ver, a até 15 metros de distancia de onde estiver.

Sistema: Invocar uma Muralha de Fogo Frio requer um turno; A muralha ocupa um
espaco de aproximadamente 2 metros de didmetro com igual altura. Se o magus conjurar a
muralha na posicdo de uma pessoa, o fogo surge debaixo do individuo, infringindo 2 niveis de
dano letal. A muralha permanece até que o invocador decida extingui-la, se mova para além
de 15 metros da muralha ou caia inconsciente, em torpor ou morra. Individuos movendo-se
através da Muralha de Fogo Frio sofrem 2 niveis de dano letal e perdem 2 pontos de
Destreza automaticamente a cada turno que estejam dentro (ou passando através) das
chamas.

Se a Muralha de Fogo Frio for convocada sobre um objeto ou superficie, o alvo pode
congelar com o frio extremo. O magus ndo possui nenhuma imunidade especial ao fogo criado
com esta magia.

Obs.: Dif.5 para absorver, 2 niveis de dano agravado & perda de 2 pontos de Destreza p
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turno.

eeeoe® Engolfar

Encarando decididamente um individuo e dizendo palavras de criagdo de fogo, o magus
faz a vitima arder em chamas azuis, rapidamente congelando-se. Este fogo queima e congela
o individuo com um poder horrivel, permanecendo até que o individuo consiga extinguir as
chamas.

Sistema: Protejar Engolfar requer um turno. Apds o ataque, o alvo explode em
chamas e automaticamente congela, sofrendo 2 niveis de dano agravado pelo fogo, até que o
alvo possa abafar as chamas ou livrar-se do gelo.

E possivel Engolfar um mesmo alvo diversas vezes em turnos sucessivos, causando
dano cumulativo a medida que a vitima entra em combustdo de forma explosiva e congela
mais e mais seu corpo.

Obs.: Dif.7 para absorver, 2 niveis de dano agravado & perda de 2 pontos de Destreza por
turno.

e0000 Tempestade de Fogo Frio

Quando estas chamas sdao convocadas, elas vém em uma onda congelante que
preenche todo um recinto. Uma Tempestade de Fogo Frio lanca uma chuva de fogo frio
sobre uma grande regido, resfriando e congelando tudo em seu interior. Qualquer lugar que o
invocador possa ver, num raio de 15 metros, pode ser alvo de uma Tempestade de Fogo
Frio.

Sistema: Quando invocada a Tempestade de Fogo Frio, uma area de até 6 metros
de diametro é atingida por barulhentas placas de gelo e chamas azuladas. As vitimas sdo
gueimadas pelo frio intenso ou até congeladas automaticamente, a critério do narrador. Todos
0s materiais da regido congelam imediatamente, embora pessoas e vampiros fugindo da area
nao permanecem necessariamente congeladas.

Uma Tempestade de Fogo Frio dura até ser dissipada pelo magus ou até ele sair do
alcance. Ela também termina imediatamente se o magus cair inconsciente, entrar em torpor
ou morrer.

Obs.: Dif.9 para absorver, 3 niveis de dano agravado e a perda de 3 Pontos de Desreza por
turno.

A Trilha Seduc¢ado das Chamas Frias foi criada por Arkana Petralona.
Trilha exclusiva da Capela Rosa Amarga.
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ESPiR|t0 00 GUERREIRO

® Consciéncia do Combate

O magus se torna extremamente alerta e atento em combate, agindo mais rapidamente
que outros e ficando praticamente impossivel de ser surpreendido.

Sistema: Enquanto ativo o personagem adquire automaticamente a iniciativa em um
combate. Os efeitos duram por uma cena.

@@ A Persisténcia do Guerreiro

O magus pode ignorar as ferimentos mais severos e continuar lutando como se
estivesse incolume.

Sistema: Cada sucesso permite ao magus ighorar todas as penalidades de seus
ferimentos por 1 turno. Magus incapacitados podem mover-se e até mesmo lutar dependendo
do tipo de ferimento recebido.

eee® Armadura de Sangue
O personagem elimina de seus poros uma pequena quantidade de sangue que cobre
seu corpo protegendo-o como se fosse uma armadura. Enquanto estiver com este poder
ativado, a pele do personagem assume um tom corado muito similar ao humano.
Sistema: Para cada ponto de sangue gasto o magus recebera um dado extra para
absorcdo de dano (maximo equivalente a geragdo). Os dados recebidos podem ser usados
para absorver dano por contusao, letal ou agravado. Os efeitos duram por uma cena.

ee00 Aprimorar o Corpo

Com este poder o0 magus pode aprimorar seu corpo, tornando-se mais rapido, forte e
resistente.

Sistema: Para cada sucesso no teste de Forga de Vontade o magus pode acrescentar 1
ponto em um de seus atributos fisicos (maximo equivalente a geragao). Os efeitos duram por
uma cena.

eee0e A Forma do Predador

O magus torna-se uma maquina mortal de combate completamente inumana. Mudando
para uma forma reptilica (lembrando muito os homens lagarto das lendas medievais) o magus
transforma-se em uma criatura capaz de combater até mesmo um tzimisce em sua Forma
Zulo.

Sistema: O magus transforma-se em 3 turnos ou pode gastar 3 pontos de sangue para
mudar em 1 turno.

Esta forma concede os seguintes beneficios: +3 em todos os atributos fisicos (atributos
sociais caem a zero), 0 couro espesso |lhe permite absorver danos agravados e o dano por
mordida causa 1 dado extra.
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[Jova LinHA 00 8ANGUE

® Gosto por Sangue

Tocando o sangue de um alvo, o magus pode ter informagdes sobre sua geragao,
cla/linhagem, a quanto tempo se alimentou, etc. Se o sangue nao for cainita, informagoes
como raca, doencas e muitos outros detalhes podem ser descobertos.

@0 Sangue de Typhon

Tocando o alvo, o magus pode transferir o sangue da vitima para o seu corpo ou
transferir seu sangue para a vitima, produzindo assim um lago de sangue com a vitima sem
que esta perceba. Um ponto de sangue pode ser transferido por sucesso.

000 Doce Sangue

Colocando 3 pontos de sangue em um recipiente e dando para uma vitima beber, o
magus fara com que ela entre em lago de sangue automaticamente com ele.

O lago possui um poder igual a 10 niveis. A cada noite o alvo pode fazr um teste de
Forga de Vontade (dif.8) para poder reduzir o poder do lago em 1 por sucesso. Quando o lago
chegar a 0 estara quebrado.

Caso o alvo beba novamente o sangue do magus, seus esforcos caem por terra.

eeee Sangue Acido

O magus pode transformar seu sangue em um poderoso acido. Cada ponto de sangue
causara 1 nivel de dano agravado. O acido corroe madeira, metal, etc.

O sangue pode ser "vomitado em uma vitima", se esta ndo for capaz de absorver os 7
niveis de dano agravado, irad se converter em uma poga borbulante de sangue.

eee00® Symbionte

Com o derramamento de 4 pontos de sangue, o0 magus cria um ser composto do seu
sangue. Esta criatura é ligeiramente inteligente e podera seguir ordens simples. Geralmente,
tende a se parecer com o taumaturgo, sé ligeiramente menor.

O magus tem controle absoluto do symbionte e podera controlar suas agées mesmo a
distancia, ver por seus olhos e ouvir por seus ouvidos.

Symbionte

Forca 2, Destreza 4, Vigor 2

Percepcao 3, Inteligéncia 1, Raciocinio 1

Forca de Vontade 4

Esportes 3, Briga 2, Esquiva 4, Empatia 2, Furtividade 4
Ataque: Mordida (2 dados, agravado)

Vitalidade: OK, OK, -1, -2, -3, DESTRUIDO
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SOBERAIIA EMBATALHA
® Fortalecendo as Armas

O magus derrama seu sangue sobre suas armas (no caso de armas de fogo somente nas
balas), este sangue sera absorvido por suas armas e as fortificara, tornando-as mais
resistentes e fazendo com que estas causem mais danos.

Sistema: Para cada sucesso, 0 magus acrescenta 1 nivel de vitalidade as suas armas,
caso queira que estas causem dano, 2 sucessos devem ser gastos por dado extra de dano.

®e® Laminas Fatais

Neste nivel o magus executar ataques fatais com suas armas brancas causando um maior
grau de dano em seus inimigos.

Sistema: O magus cobre sua espada com seus sangue e desfere um ataque direto contra
seu inimigo, caso tenha secesso no ataque, ele pode somar seus dados em armas brancas com
sua forga para o calculo de dano.

000 Pele de Pedra

O magus podo fazer com que sua carne endureca de forma a proteger-se melhor de
ataques inflingidos contra ele.

Sistema: A carne do magus endurece, sem perder a flexibilidade. Cada sucesso confere 1
dado adicional para absorcao de dano, seja este de contusao, letal ou agravado.

0000 Conhecer o Oponente

Com este poder o0 magus pode sondar a mente do oponente e apoderar-se de suas
habilidades de combate (briga, esquiva, armas brancas, armas de fogo, etc.).

Sistema: Para cada sucesso no teste de Forga de Vontade, o magus pode adquirir um
ponto de uma das habilidades do oponente.

Exemplo: O magus enfrenta um Brujah conhecido por sua 6tima capacidade de luta com
armas brancas. Em termos de jogo o magus possui apenas 2 pontos de armas brancas
enquanto o Brujah possui 5. Assim o0 magus ativa este poder e tem 4 sucessos, assim ele
"suga" 4 pontos da habilidade em harmas brancas do Brujah para si passando a ter 6 dados de
armas brancas, podendo agora rivalizar com o Brujah e até supera-lo. Este poder dura por
uma cena.

ee000 Automato

Este poder permite ao magus apoderar-se do corpo de um oponente e usa-lo da forma que
desejar. Embora o corpo ndo cometa atos de viol6encia contra si mesmo, ele podera ser usado
para atacar outros inimigos (perfeito para utilizar o crinos que decidiu arrancar sua cabega
contra os cainitas do saba que acabaram de chegar).

Sistema: Para cada sucesso, o magus podera controlar co corpo do alvo por 2 turnos. O
magus podera controlar um numero de automatos igual ao seu nivel de forca de vontade. Os
automatos poderao tentar resistir com um teste de Forca de Vontade com uma dificuldade
igual a Forca de Vontade do magus e sobrepujar os sucessos do magus.
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CaninHo oa GOérgona
Esta trilha foi desenvolvida pelas feiticeiras Nefflim e Elizabetha durante o curso de 30

anos, por base nas lendas sobre a Medusa. Curiosamente, este caminho sé pode ser aprendido
por cainitas femininas.

® A Pele da Gérgona
O corpo do magus comega a endurecer e fica mais resistente a dano.
Sistema: O magus ganha 2 dados extras para testes de absorgao de dano.

@0 Cabelos em Serpentes

O cabelo da maga transforma-se em um grupo de agressivas e sibilantes serpentes que
estdo sob o controle parcial da vampira.

Sistema: Este poder dura 1 turno por sucesso, 1 a 10 serpentes podem surgir na cabeca
da maga e estas podem cuspir um veneno mortal a humanos se estes nao forem medicados
em uma hora (teste de Destreza + Armas de Fogo ou Aremesso, dif.6). Seres despertos
sofrem 3 niveis de dano agravado.

Adicionalmente a maga poder ver através dos olhos das serpentes sendo assim impossivel
surpreende-la.

eee® Sangue da Gorgona

Com este poder o sangue torna-se negro e venenoso como o sangue da lendaria Medusa a
qual Hércules embebeu suas fatais flechas.

Sistema: Cada sucesso torna o sangue do cainita venenoso por 1 hora. Cada ponto de
sangue causa 1 nivel automatico de dano agravado caso ingerido e um dado de dano caso
toque a pele de uma vitima.

Caso a cainita molhar com sangue uma arma como uma espada, faca ou mesmo unhas ela
passara a causar dano agravado. A arma causa a quantidade de danos normais, mas cada
ferimento causado desta forma é agravado. Cada Ponto de Sangue usado numa arma permite
que ela cause ferimentos agravados por impacto.

Ex.: Caso seja gasto 3 pontos de sangue para molhar uma adaga, ela caurara dano
agravado em apenas 3 ataques bem sucedidos. Apds os tres ataques a arma passara a causar
dano normal.

0000 Forma da Medusa

Apartir deste nivel a maga pode assumir a forma da lendaria Medusa. Nesta forma a parte
inferior da maga se transforma em serpente, suas carras e presas crescem causando dano
muito maior (forga+3). Seus olhos tornan-se fendados e o poder "Cabelos em Serpentes" é
ativado automaticamente em sua totalidade (10 serpentes).

Sistema: A transformacao leva 3 turnos. nesta forma a aparencia da maga cai para zero,
enquanto sua Forga, Destreza e Vigor elevam-se em 3. A transformacdo pode ser feita em
apenas 1 turno com o gasto de 4 pontos de sangue. A duracdo desde poder é de 1 hora por
sucesso.
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o000 O Olhar da Gorgona
Fitanto os olhos de um alvo, a maga poder causar uma poderosa paralisia em seus alvos.
Sistema: Ativando este poder a maga paralisa seu alvo de forma instantanea e fazendo
com que esta assuma um tom acinzentado (tanto carne quanto objetos pessoais) dando a
impressao que este transformou-se em pedra. A Unica forma de reverter o processo (antes do
perido descrito abaixo) é fazendo com que a maga derrame um pouco de seu sangue sobre o
rosto da vitima.

1 Sucesso Um turno
2 Sucessos Uma hora
3 Sucessos Uma noite
4 Sucessos Uma semana
5 Sucessos Um mes
6+ Sucessos Um ano

Durante este periodo a vitima passa por uma espécie de sono profundo, ficando
completamente alheia ao que ocorre ao seu redor e sendo imcapaz de usar qualquer uma de
suas habilidades ou poderes.
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CANNHO oE AEOLUS
Esta trilha concede ao magus o poder de convocar e manipular grandes quantidades de
névoa, possibilitando-o camuflar-se ou encobrir uma grande area em névoa.

® O Chamado da Névoa

O magus pode convocar uma névoa densa em uma area. A visdo do Magus ainda sera
afetada pela névoa, mas de um modo estranho ele "sente" mentalmente tudo o que a névoa
cobre.

Sistema: Todos na area da névoa sofrerdo uma penalidade de +2 dados em seus testes
de percepgdo, tanto para visdo, quanto para audicdo. Este nivel constitui a base para a
utilizacdo de todos os outros poderes da trilha.

Cada sucesso indica a area que a névoa cobre:

Sucessos: Area afetada:

1 Sucesso: Uma névoa que cobre uma grande sala

2 Sucessos: Uma névoa que cobre uma quadra

3 Sucessos: Uma névoa que cobre seis quadras

4 Sucessos: Uma névoa que cobre um pequeno bairro
5 Sucessos: Uma névoa que cobre um grande bairro

ee® O Chamado da Névoa Fria

Apartir deste nivel o magus podera controlar a névoa criada. O magus podera mover a
névoa na direcao que desejar e também podera influénciar sua cor, odor, temperatura e
qualquer outro detalhe que desejar.

Sistema: Todos na area da névoa sofrerdo uma penalidade de +3 dados em seus testes
de percepcao, tanto para visdao, quanto para audigao.

Cada sucesso indica a area que a névoa cobre:

Sucessos: Area afetada:

1 Sucesso: Uma névoa que cobre uma grande sala

2 Sucessos: Uma névoa que cobre uma quadra

3 Sucessos: Uma névoa que cobre seis quadras

4 Sucessos: Uma névoa que cobre um pequeno bairro
5 Sucessos: Uma névoa que cobre um grande bairro

eee Mortalha de Névoa

Apartir deste nivel o0 magus podera se mover invisivel e silenciosamente dentro da névoa
criada.

Sistema: O magus passara a ter dentro de sua névoa as vantagens do poder "Presencga
Invisivel - Ofuscagdo" além de ser completamente silencioso.

0000 Névoa Silénciosa

Quando este poder é ativado, a névoa criada é tdo densa que que sons sé viajardo por
alguns metros. A visdo é completamente bloqueada, mesmo os possuidores de Auspicios ou do
poder "Brilho dos Olhos Vermelhos" s6 poderdo enxergar a até no maximo 3 metros.

Sistema: Assim qua a névoa é criado o som parece diminuir da mesma forma que a visdao
é bloqueada. Todos dentro da névoa terdo de fazer um teste de Coragem (dif. 8) para
permanecerem no local pois a privacdo da visao e do som torna-se cada vez sufocante.

eeeee Tornando-se um com a hévoa
Neste nivel o magus pode fundir-se com a névoa, tornando-se invisivel e semi-etéreo,
sendo capaz de flutuar em seu interior.
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Sistema: Enquanto estiver nesta forma o magus possuira os mesmos beneficios do poder
"Forma de Névoa - Metamorfose" mas com a vantagem de poder estender este poder por toda
a area coberta pela névoa.
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LinHA 00 DESAPARECINENTO

® O Truque da Sala de Estar

Neste nivel inicial o magus pode remover um objeto pequeno, inanimado,
temporariamente da existéncia. Pequeno é definido por um objeto que pode ser segurado na
mao do taumaturgo (no maximo 1 palmo de circunferéncia, como uma arma). O magus deve
tocar o objeto para que este desapareca.

Sistema: O numero de sucesso equivale ao numero de horas que o objeto deixara esta
realidade. Entenda que os atomos do objeto sdo separados de forma a fazer com que este se
torne ndo so invisivel como imaterial. O objeto se reformara no local em que o magus deseje.

e® Onda de Maos

Neste nivel o0 magus pode remover um objeto que esteja ao alcance de sua visdo com um
simples movimento de uma de suas maos.

Sistema: O numero de sucesso equivale ao numero de horas que o objeto deixara esta
realidade.

eee® Mios de Gigante

Este nivel concede ao magus o poder para remover objetos maiores, mas ainda
inanimados. Este objetos deverdo ter no maximo o tamanho do Taumaturgo.

Sistema: O magus terd de gastar 3 pontos de sangue para ativar este poder. O objeto
devera estar na linha de visdo do magus.

0000 O Truque do Desaparecimento

Neste nivel o magus pode fazer com que seu corpo e seus objetos pessoais desaparecam e
reaparecam momentos depois. O magus podera dispercar os atomos de seu corpo, tornando-
se incorpdreo e invisivel.

Sistema: Este poder requer o gasto de 3 pontos de sangue. O nimero de sucessos
determinara o tempo maximo que o magus podera ficar incorporeo.

Sucessos: Duracao:
1 Sucesso: 5 Minutos
2 Sucessos: 15 Minutos
3 Sucessos: 30 Minutos
4 Sucessos: 1 Hora

5 Sucessos: 3 Horas

00000 Teleporte

O magus ja ndo é mais limitado a objetos inanimados, podendo fazer com que qualquer
ser vivo (incluindo seres despertos) simplesmente desaparecam no ar. Roupas e pequenos
objetos desaparecem junto com o alvo.

Sistema: Este poder requer o gasto de 3 pontos de sangue. O nimero de sucessos
determina por quantas horas o alvo desaparece ou a distancia em que o alvo ira reaparecer.

O alvo pode tentar se opor a vontade do magus fazendo um teste de Forga de Vontade
(dif. igual a Forca de Vontade do magus). Magus ndo podera remover apenas uma parte de
seu alvo, apenas o alvo inteiro.

Caso 0 magus use este poder em si mesmo podera desaparecer e reaparecer em um outro
local.

Sucessos: Duracgao / Distancia:
1 Sucesso: 1 Hora / 10 Metros

2 Sucessos: 3 Horas / 50 Metros



112

3 Sucessos: 12 Horas / 100 Metros
4 Sucessos: 1 Semana / 1 Quildmetro

5 Sucessos: 1 Més / 10 Quilometros

CainHo 048 LE{RAS RUMICAS

® Glypho de Defesa

Neste primeiro nivel o magus aprende a criar um Glypho de Defesa, usado para a protecao
de algum lugar ou objeto a sua escolha.

Sistema: O magus cria um simbolo sob o local que deseja, este simbolo cria uma espécie
de aura ao redor do objeto que impede o seu manuseio; Livros ndo podem ser abertos,
reflgios ndo podem ser invadidos, etc. Cada Glypho criado confere ao objeto o equivalente a 1
Nivel de Vitalidade extra. Quando estes niveis forem ultrapassados, uma espécie de capa de
vidro vermelho quebra-se ao redor do objeto.

oo Glypho de Ataque

Este Glypho quanto ativado ataca automaticamente o alvo em sua area de efeito.

Sistema: Para cada sucesso durante a criagdao do Glypho o magus cobre uma area de 2
metros cubicos. Caso o alvo invada a area de protegdo do Glypho, receberd uma descarga de
energia rubra que |lhe causara 4 dados de dano agravado por turno de de permanencia no
local. Esta descarca s é vista por quem esta sendo atacado e por ninguém mais.

o000 Glypho de Permanencia

Com este poder o magus poder criar Glyphos que podem perdurar por séculos, resistindo
a acao do tempo e até mesmo ataques magicos.

Sistema: Cada sucesso confere ao Glypho o equivalente a 1 Nivel de Vitalidade para
resistir a quaisquer ataques. No caso de agdes do tempo como ferrugem, desgaste do local,
etc, cada nivel de vitalidade é perdido apds passados 100 anos.

o000 Glypho de Ocultamento

O magus podera criar Glyphos para ocultar os mais variados objetos e lugares.

Sistema: Quando criado sob um objeto, este serd completamente ocultado e ignorado por
qualquer um que se aproxime deste. Caso seja usado sobre um ser vivo, este sera ocultado de
forma eficaz, pode-se comparar este efeito ao quarto nivel da disciplina Ofuscagao
"Desaparecimento do Olho da Mente".

Caso 0 magus queira ocultar algo muito grande, como uma casa por exemplo, tera que
criar um Glypho em cada uma das paredes que sé serdo ativadas sob o comando do magus.

eee000 Unido de Glyphos

Apartir deste nivel magus pode utilizar Glyphos diferentes em um mesmo objeto.

Sistema: Este nivel funciona mais a nivel de conhecimento pois caso o magus deseje usar
um Glypho de Ataque e um de Defesa em um mesmo objeto/lugar tera de utilizar os niveis
acima e assim os seus testes.
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CAIMIIHO 00 SINULACRUN

® Imitar

Esta é a base da trilha, que cria o componente principal para todos os niveis do caminho.
Em uma banheira com sangue o magus cria um novo corpo, identico ao seu para utiliza-lo
como desejar. Este corpo ndo possui a faisca da vida que anima um corpo vivo mas é para
todos os efeitos o corpo do préprio magus.

Sistema: O magus enche uma banheira com sangue humano e uma pequena quantia de
seu préprio vitae. Quando a banheira estiver completa o magus ativa o poder desta trilha.
Assim dentro da banheira o sangue vai coagular e endurecer formando primeiro 0s 0ssos e
depois a carne e orgdos vitaes e por fim a pele, cabelo e detalhes faciais do magus. O processo
todo leva uma noite a qual ocorre zem a necessidade da presenca do magus. No final da noite
estara deitado na banheira um corpo perfeitamente igual ao do magus em seus minimos
detalhes.

Caso o simulacrum seja destruido, retorna a ser sua materia prima, sangue.

e@ Distribuindo o Dano

Criando um lago com o corpo o magus pode dividir todo o dano sofrido com seu
simulacrum e vice-versa.

Sistema: Todo o dano que o magus receber e ndo poder absorver, pode ser transferido
automaticamente para o simulacrum e caso o "corpo" sofra algum dano o magus podera
absorve-lo para si, poupando seu simulacrum.

eee Divisdo da Mente

Apartir de agora o magus podera animar seu simulacrum, dividindo sua consciéncia entre
os dois corpos. O corpo possui todos os atributos fisicos do magus mas todas as acdes mentais
devem ser testadas pelo préprio magus.

Sistema: Para cada sucesso o magus podera dividir sua mente entre os dois corpos por 1
cena. Isto divide pela metade todas as paradas de dados durante a divisdo da consciéncia.

eeee® Vida Independente

Neste nivel o simulacrum pode criar pensamento independente o magus sem a
necessidade de se compartilahr a consciéncia.

Sistema: O magus agora cria uma réplica exata de si mesmo que age idependente de
suas acoes e é capaz de tomar decisdes proprias. O simulacrum agora possue pensamento real
mas ndo podera ser atingido por poderes mentais pois estes refletirdo diretamente ao magus
que o criou. O magus jamais agira contra seu criador e fara tudo como se fosse o préprio
magus que estivesse fazendo.

e0000 Onipresenca

O magus podera criar varios simulacruns que irdo durar por tempo indeterminado. E em
caso de qualquer adversidade o magus podera literalmente trocar de corpo quando desejar.

Sistema: A qualquer hora o0 magus pode transferir sua alma e poderes para qualquer um
dos corpos criados, quando a troca for feita, o corpo possuido serd como que o corpo original
do magus. O efeito mais poderoso de Onipresenca é que caso o magus venha a sofrer a
morte final, sua alma sera transferida automaticamente para o simulacrum mais proximo.
Porém o magus passara pela experiéncia da morte, ganhando assim uma perturbagao
temporaria (10 dias menos a forga de vontade do magus).
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LinHA 00 Tai-Po

A trilha do Tai-Dé permite ao Vampiro canalizar o Yin e o Yang de seu sangue para realizar
feitos fisicos extraordinarios. Para possuir este caminho é necessario possuir no minimo 4°
nivel de Destreza, 5° nivel de Artes Marciais.

Ate o 3° Nivel este caminho possui dois aspectos um de defesa e outro de Ataque estes
aspectos sao:

Yin: Deixa a aura do vampiro em brasas, queimando em vermelho sangue, azul ou
dourado, e se focaliza em ataques destruidores e precisos.

Yang: Deixa a aura do vampiro da cor gelo-azulado, ou outros matizes lunares, e se
focaliza em defesas concretas.

® Maos Defensivas (Yang):

O personagem pode aparar ou bloquear ataques de Armas brancas com as maos sem
sofrer nenhum dano.

Sistema: 2 Pontos de Sangue e 1 ponto de Forga de Vontade.

® Punhos de Acgo (Yin):
O personagem provoca maior dano com socos e chutes.
Sistema: Testa-se F.V Dif: 7 Cada sucesso ¢ acrescentado ao Dano.

00 Parede de Aco (Yang):

O personagem pode interceptar projeteis de Armas de Fogo, espalmando-as ou ate mesmo
segurando-as.

Sistema: 3 Ponto de Forca de Vontade

@00 Maos de Sabre (Yin):

O personagem com um golpe realizado com o “Cutelo da mao” (Lateral da mao) pode
cortar como uma espada.

Sistema: Gasta se 2 Pontos de Sangue e causa Dano Letal igual a Forga.

000 Fuga Estraordinaria (Yang):

Ao invocar este poder o personagem consegue burlar as leis da Fisica e realizar feitos e
acoes considerados impossiveis.

O personagem consegue se esquivar automaticamente de uma rajada de balas de
metralhadoras, em uma fuga consegue subir uma parede correndo e etc...

Somente acdes voltadas a Esquivas, Fugas e Subterflugios sdo possiveis com este nivel de
poder, acdes que envolvam ataque s6 sdo possiveis a partir do 4° nivel.

Sistema: 1 Ponto de F.V e 4 Pontos de Sangue.

e0e Ataque a Distancia (Yin):

Aplicando um soco ou chute em direcdo a um alvo, o personagem é capaz de projetar sua
energia Yang e provocar dano como se estivesse atingindo o alvo com um golpe.

Sistema: 3 Pontos de Sangue O alcance deste poder é de 100 m para cada Ponto de
Sangue gasto.
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o000 Miltiplos Ataques:

O personagem torna se capaz de atacar mais de um oponente no mesmo turno, as vitimas
fi conseguem se esquivar, mesmo as que possuem Rapidez, mas para os espectadores a cena
ficara resumida em apenas um borrdo em movimento e varios corpos caindo golpeados. (OBS:
N é possivel usar rapidez ao acionar este poder).

Sistema: O personagem primeiramente gasta 3 Pontos de F.V e 5 pontos de Sangue
depois testa sua Destreza + Artes marciais DIF:6, cada sucesso equivale a um oponente
atacado, depois faz o teste apropriado para o ataque e para averiguagao de Dano.

00000 Controle Chamas:

O personagem fica envolto de Chamas de energias e libera o Ardente - Yin ou o Frio -
Yang, todos os seus ataques causam DanoAgravado.

Sistema: 1 Ponto de Sangue por turno. Para cada ponto gasto (do mesmo tipo de
aspecto, ou seja, sangue-Yin ou sangue-Yang), o ataque inflige 4 dados de seu tipo respectivo
de dano agravado. Os dois tipos de chamas podem ser usados ao mesmo tempo queimando o
corpo e a alma do alvo, causando assim niveis de vitalidade agravado e a destruicdo de sua
forca de vontade.

Chama Yin: Estara brilhando quente e inflige dano de fogo bastante direto. Este dano é
agravado. E usado contra seres materiais e objetos combustiveis. Yin-chama destréi o corpo
de seus adversarios.

Chama Yang: E glacial e “queima com o frio" a alma de uma vitima. Yang-chama inflige
dano contra espiritos e Aparigdes. Contra seres materiais, Yang-chama destroi a Forca de
vontade temporaria (a vitima pode usar Forca de vontade permanente, dificuldade 8, para
absorver).

A Linha do Tai-Dé foi criada por Cristie'nn Baskerville.
Trilha exclusiva da Capela Rosa Amarga.
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Tavmaturgia CinFtica

® Impedir Fluxo

O magus pode impedir o fluxo de energia cinética de um ataque, reduzindo seu
movimento e consequentemente o dano de qualquer ataque ou efeito semelhante direcionado
contra ele.

Sistema: Cada sucesso reduz a quantidade de dano contra 0 magus em um. Dano
agravado é tratado da mesma forma.

Exemplo: Um guerreiro esta lutando contra um Gangrel enfurecido. O Gangrel o atinge e
rola 5 sucessos de dano contra o Tremere. Mas o Guerreiro usa Impedir Fluxo e consegue 3
sucessos, ele agora ira receber somente 2 niveis de dano, que podem ser absorvidos
normalmente.

®e® Descarregar

O magus pode acentuar sua propria energia cinética. Com isso o magus pode aplica-la em
ataques fisicos que causardo dano agravado.

Sistema: Cada sucesso concedera ao magus no seu proximo ataque a habilidade de
causar dano agravado, isto sé podera ser aplicado em ataques fisicos diretos (incluindo armas
brancas).

O magus pode deixar "reservado" até 5 pontos de energia cinética em seu corpo até 3X
seu vigor (em horas). Em termos de jogo cada ataque do magus causara dano agravado até
gue sejam gastos 0s sucessos obtidos.

Quando usado este poder a arma branca ou as maos do magus emitirdo um brilho
vermelho intenso.

000 Incitar Chamas / Incitar Frio

Neste nivel o magus podera movimentar os atomos de um objeto para incendia-lo ou
derrete-lo. Também é possivel diminuir o movimento dos dtomos para congelar objetos e
inimigos.

Sistema: Agitando os atomos, cada sucesso causara 1 nivel de dano agravado em
oponentes por queimadura. Objetos inflamaveis entrardo em combustdo automaticamente e
metais ficardo incandescentes até o derretimento.

Diminuindo o movimento dos atomos, cada sucesso causa 1 nivel de dano letal devido ao
frio intenso. Este poder diminui ao redor do alvo em média 50C° ou 20C° em uma area de
20m3 por sucesso sendo que 0 magus pode controlar a maneira que desejar. Os objetos se
tornarao quebradicos com o uso deste poder e os inimigos terdao um redutor de 2 dados para
cada sucesso do magus. Caso 0 magus consiga um numero de sucessos igual ao nivel de vigor
do oponente, este sera congelado automaticamente.

eeee Ataque Cinético

Este poder é muito parecido com o nivel 2 desta trilha "Descarregar", no entanto o magus
podera aplica-lo em objetos arremessaveis, fazendo-os brilhar em rubro-sangue.

Sistema: O usuario segura um objeto em sua mdo e ativa o poder, fazendo com que os
atomos deste vibrem e tornem o objeto instavel. Quando atirado o objeto causara 1 nivel de
dano agravado por sucesso devido a explosdao que este causara.

e0e000 Absorcgao Cinética

O magus é capaz de focalizar a energia cinética de um ataque para Ihe conceder poderes
fisicos.

Sistema: Apds receber um ataque o usuario ativa este poder, cada sucesso faz com 1
nivel de vitalidade seja absorvido e convertido em 1 ponto em um atributo fisico (forca,
destreza ou vigor), podendo exceder seu limite de geragao.

A Taumaturgia Cinética foi criada por Cristie'nn Baskerville.
Trilha exclusiva da Capela Rosa Amarga.
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CaminHo oA CARINE

® Emulgao do corpo

O magus pode copiar as caracteristicas fisicas de uma pessoa. Isto inclui tom de voz, cor
do cabelo, construcdo fisica, etc.

Sistema: Os sucessos determinam quanto tempo a nova aparéncia ird permanecer,
calculando-se 1 cena por sucesso. A copia sera perfeita e indetectavel por meios fisicos.

®® O Verdadeiro Cadaver

Normalmente quando sofre dano através de ferimentos "ndo agravados", o vampiro cura
os ferimentos com alguns pontos de sangue. Com este poder isto ndo se aplica desta forma. A
pela do magus ficara fria e suave ao toque, palida e uma cor vivida ao redor dos labios e veias.

Sistema: Com este poder, apenas dano agravado causara dano agravado no magus. Isto
significa que quando o magus utiliza "Verdadeiro Cadaver", ele ndao recebera os redutores para
dano por contusdo ou letal e se regenerara automaticamente sem nem mesmo o gasto de
sangue. Os ataques se tornardo ineficazes.

Exemplo: Um magus crivado de balas ira curar os ferimentos automaticamente sem sofrer
dano algum.

o000 A Besta Desencadeada

Este nivel da trilha é semelhante a Forma Zulu da disciplina Vicissitude. O magus se torna
um monstro de aproximadamente 3 metros. Sua pele é de um esverdeado-cinzento ou
cizento-negro. Os bragos se tornam grandes e fortes como os de um gorila, com garras longas
e negras. Seu semblante facial deforma em uma aparéncia demoniaca e a face é moldada com
2 presas pontiagudas e olhos marmoreos escuros. O cabelo cresce muito em um tom negro ou
some completamente. O magus sera incapaz de falar fluentemente, apenas palavras simples
podem ser usadas como (corra, morra, etc.).

Sistema: O dano causado pelas garras é de Forca +2 agravado. A criatura recebe +3 em
todos os seus atributos. & necessario 1 turno para a transformacao.

eeee Controle do Vitae

O magus pode controlar seu sangue como desejar. Como em Forma Plasmica da
disciplina Vicissitude, ele podera transformar qualquer parte do seu corpo em vitae sensivel.
Ou transmutar seu sangue em acido.

Sistema: Quando transmuta seu sangue em acido, cada ponto de sangue causa 3 dados
de dano agravado. Quando transformar parte de seu corpo em sangue (ou todo ele) podera
controla-lo como desejar.

00000 Criatura de Carne

Neste nivel o0 magus pode transformar partes de seu corpo em pequenas criaturas
(hoimunculus). A entidade esta sob o controle total do vampiro.

Sistema: Quanto maior a parte do corpo destacada, maior a criatura. O magus pode
escolher em regenerar a parte do corpo destacada ou apenas reabsorver a criatura depois de
utilizada. O homunculus possui as mesmas fraquezas de um vampiro normal e o magus podera
ver e ouvir tudo que sua criatura presenciar.
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FRrio GLACIAL

® Resfriar Ambientes

O magus pode baixar a temperatura de uma area em 20 C° por sucesso. Caso seja
utilizado em ambiente fechado passa a 30 C° por sucesso

Sistema: A temperatura do local baixa, podenco congelar a dgua e reduzindo em 2 dados
as acoes de todos em um area de 20 metros.

®® Frio

Uma area de 3m3 é resfriada ao nivel do congelamento.

Sistema: A cada sucesso a temperatura de uma area diminuira em 50 C°, reduzindo em 3
dados as acoes de todos em um area de 20 metros.

000 Tempestade de Neve

O magus pode criar uma tempestade de gelo e neve em uma area de 50m2 que encobrirad
tudo ao redor.

Sistema: A cada sucesso a temperatura de uma area diminuird em 60 C°, reduzindo em 4
dados as acoes de todos em um area de 50m2.

eeee® Fragmentos de Gelo
O magus podera lancar de suas mao fragmentos de gelo afiado contra um alvo.
Sistema: Cada sucesso causara 2 niveis de dano letal ao alvo.

eee0e00 Congelar

No apice deste poder o magus podera congelar um alvo a sua escolha.

Sistema: O magus cria uma camada grossa de gelo ao redor do alvo. Caso o nimero de
sucessos seja igual ou maior que o nivel de Vigor + Fortitude de um alvo, este congelara
automaticamente. Livrando-se do gelo o alvo terd um redutor de 5 dados devido ao frio
intenso.

Frio Glacial foi criada por Arkana Petralona.
Trilha exclusiva da Capela Rosa Amarga.
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LinHA BOREALIS

® O Toque de Rans

Concentrando-se o taumaturgo pode resfriar uma area pequena (do tamanho de um
quarto) ou congelar um objeto pequeno, debilitando dispositivos simples, tornando-os inuteis.

Sistema: Para ativar este poder o magus deve tocar o alvo. Um ponto adicional de
sangue deve ser gasto caso o alvo esteja em movimento. Este nivel ndo pode ser empregado
em um ser vivo ou em um alvo morto-vivo.

e® O Aperto de Magni

A partir deste nivel uma area ligeiramente maior pode ser resfriada e o taumaturgo nao
necessita mais tocar seus alvos.

Sistema: O magus podera criar um bloco pequeno do gelo, equivalente a um pé cubico.
Caso uma criatura viva (ou morta-viva) for agarrada pelo magus, o alvo deve testar seu Vigor
+ Fortitude ou Equivalente (dif.8). O gelo pode parar o movimento de uma pessoa ou de uma
maquina, e durara até ser derretido ou quebrado. O gelo causara dano letal.

o000 A Parede de Gelo

Com este nivel de controle o taumaturgo pode criar uma parede do gelo.

Sistema: A parede é trés pés cubicos de gelo para cada sucesso no teste de ativagdo, e
tem tantos niveis de Vigor para testes de absorgdo quanto o nimero de sucessos obtidos, e
tem os niveis de vitalidade iguais a metade dos sucessos obtidos, arredondado para baixo. A
parede deve ser invocada em espaco desocupado e deve estar no campo de visao do magus.

eeee O Toque Gélido

O taumaturgo pode literalmente congelar o sangue de seu alvo escolhido.

Sistema: O taumaturgo quando ativa este poder pode congelar 1 ponto de sangue por
sucesso na ativagdo da trilha. Para mortais e outros seres vivos isto causaria um nivel de dano
letal para cada ponto de sangue congelado, e torna esse liquido permanentemente inutil em
seu corpo. Para vampiros isto faria o sangue inutil por 5 minutos ou até o fim de uma cena.
Em ambos os casos o alvo perde um nivel em cada atributo fisico para cada ponto de sangue
congelado.

eeeee O Timulo Artico

Este poder pode encerrar completamente um Unico alvo em um tumulo do gelo. O
Taumaturgista deve concentrar-se por um turno.

Sistema: O tumulo tem tantos niveis de Vigor para testes de absorcdo quanto o nimero
de sucessos obtidos, e tem os niveis de vitalidade iguais a metade dos sucessos obtidos,
arredondado para baixo. O alvo preso no bloco do gelo receberd um nivel de dano letal por
rodada até estar livre. A vitima deste poder pode tentar quebrar o bloco de dentro para fora,
destruindo os niveis de vitalidade do gelo.
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LinHA oA HUMAIIOAOE

Esta trilha ocupa-se en trazer o vampiro devolta a uma condigdo mais humana.

® Respirar
O magus pode respirar de forma normal como qualquer humano. No entando o ar ndo é
necessario de fato.

@0 Sangue nas Veias
O magus pode simular a batida de seu coracao e o pulsar de sangue em suas veias, sem 0
menor esforgo.

eee® Comer como os Humanos
O magus podera comer e beber normalmente sem que sentir-se mal com os alimentos. No
entanto, mais cedo ou mais tarde, os alimentos terdo de ser "devolvidos".

eeee@ Suportar o Sol
O magus podera suportar mais facilmente o dano causado pela luz solar. Apartir de agora
todo o dano por luz solar sera letal e ndao agravado durante 1 hora por sucesso.

00000 Retorno a Humanidade

O poder é considerado a antesala da golconda. Este poder permite ao magus passar-se
completamente como humano. Ele respira, come, tem pulsagao, pode cultivar cabelos e unhas
a uma taxa regular, pode produzir dgua e suores e andar normalmente a luz do sol.

No entanto, durante o periodo em que esta como humano, o0 magus sera realmente um
humano, perdendo todos seu poderes vampiricos, suas disciplinas e atributos e habilidades
acima do nivel humano. N3o podera regenerar-se e morrera facilmente como qualquer
humano caso sofra um acidente. O magus praticamente esquece que é um vampiro e caso
seja interrogado ou torturado ndo lembrara de nado sobre os cainitas e sua existéncia.

Quando a noite retornar, lentamente os poderes e habilidades do magus retornarao e em
3 horas ele sera o vampiro que sempre foi.

A Linha da Humanidade foi criada por Christopher Petralona.
Trilha exclusiva da Capela Rosa Amarga.
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CaAIMiNnHO 0A8 ARYIAS

® Encantar a Arma
Com este poder o magus pode encartar suas armas para deixa-las sob seu controle.
Sistema: Com a despesa de 1 ponto de Forga de Vontade, uma arma (branca ou de fogo)
é encantada para unir-se ao magus. A arma passa a ser parte do magus para todos os
propositos. Qualquer um que toque a arma sem a permissao do magus receberd um descarga
mistica que causara 3 dados de dano agravado. Caso a arma seja retirada da presenca do
magus, ele sempre sabera sua localizagdo.

@0 Recuperando a Arma

O magus pode fazer com que sua arma retorne as suas mao, nao importando a distancia
que esta esteja.

Sistema: A arma simplesmente ird desaparecer do local onde esta e reaparecera nas
mdos do magus.

eee Arma Vampirica

A arma passara a roubar o sangue do alvo atacado.

Sistema: No caso de armas brancas, quando esta for cravada em um alvo, o magus
podera sugar seu sangue pela arma. No caso de armas de fogo, cada nivel de vitalidade
causado, roubara 2 pontos de sangue do alvo que sdo transferidos automaticamente para o
magus.

00006 Arma Ardente
Todo o dano causado pela arma sera agravado.
Sistema: Como citado acima.

00000 Absorvendo a Arma

O magus podera absorver a arma em seu corpo, camuflando-a de seus inimigos e os
surpreendendo.

Sistema: O magus simplesmente ativa o poder e encosta a arma em seu corpo, assim ela
sera absorvida pela sua carne e ficara la até ser invocada. a arma desaparece ou ficara como
uma tatuagem na pele do magus.
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CamminHo oA GUERRA

® Olhar do Guerreiro

Neste nivel o magus endurece sua alma, tornando-se indiferente a violéncia e morte como
um soldado estaria; Tornando-se indiferente sobre o fato que pode ser destruido. Sua
expressao fica neutra e fantasmagorica, inalterado pelo ambiente ao redor.

Sistema: O magus adquire 2 dados extras para Coragem e Autocontrole. O magus jamasi
ira enlouquecer com o caos e agdes inumanas serao facilmente justificadas.

O numero de sucessos determina a duracao do efeito:

1 sucesso: 1 turno

2 sucessos: 1 cena

3 sucessos: 1 noite

4 sucessos: 1 semana

5 sucessos: 1 ciclo lunar

0 Bragcos em Armas

O magus pode alterar misticamente seus bragos, fazendo com que na borda do antebracgo
brote um longo osso afiado que fara do braco do magus uma arma branca.

Sistema: O efeito dura uma cena. O numero de sucessos determina o quantia de dano
"letal" que os bragos podem causar.

1 sucesso: Forga

2 sucessos: Forga +1

3 sucessos: Forca +2

4 sucessos: Forga +3

5 sucessos: Forga +4

ee0e® Terror do Campo de Batalha

O magus podera induzir o medo da batalha e da morte em seus oponentes. A vitima
testemunha visdes de sua destruicdo pelo magus durante a luta com o magus.

Sistema: O adversario do magus terd que tentar resistir ao poder desta trilha ou enfentar
os efeitos do Rotschreck. Para resistir o alvo deve fazer um teste de Forca de Vontade baseado
nos sucessos do magus.

1 sucesso: Dif. 6

2 sucessos: Dif. 7

3 sucessos: Dif. 8

4 sucessos: Dif. 9

5 sucessos: Dif. 10

Com 3 sucessos a vitima resistiu completamente aos efeitos da trilha. Caso aja falha o
alvo foge o mais rapido possivel da presenca do magus. No caso de falha critica, o adversario
cai encolhido ao chao balbuciando.

o000 Grito de Batalha

O magus poderd induzir o medo da batalha e da morte em todos que estiverem ao seu
redor. As vitimas testemunham visdes da destruicdo e caos durante a luta com o magus.

Sistema: Este poder funciona da mesma forma que Terror do Campo de Batalha mas
afeta a todos em uma area de 10 metros por sucesso.

00000 Exército de um Homem Sé

O magus neste nivel podera atacar varios oponentes com extrema velocidade e pericia
como se estivesse lutando com apenas um oponente.

Sistema: Este poder concede ao magus agdes extras como se ele estivesse utilizando
rapidez, mas funciona apenas para ataques extras. O nimero de sucessos determina quantos
adversarios podem ser golpeados por ele.

1 sucesso: 1 oponente

2 sucessos: 2 oponentes

3 sucessos: 3 oponentes

4 sucessos: 4 oponentes

5 sucessos: 5 oponentes
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CAIiHO 00 ACO

® Endurecendo o Corpo

O corpo do magus comega a endurecer e fica mais resistente a dano.

Sistema: O magus ganha 2 sucessos automaticos em todos os testes de absorgdo de
dano ndo agravado.

00 Endurecendo a Mente

O magus passa a fortalecer suas defesas mentais.

Sistema: Qualquer poder mental usado contra o magus possui uma dificuldade de +2 e
ele ganha automaticamente 1 sucesso em testes de Forga de Vontade.

eee Corpo de Aco

O corpo do magus enrigesse ainda mais ao ponto de resistir a maioria dos danos.

Sistema: O magus ganha 3 sucessos automaticos em todos os testes de absorgdo de
dano.

o000 Mente de Ago

As defesas mentais do magus sdo praticamente inconquistaveis. Qualquer poder mental
usado contra o magus possui uma dificuldade de +3 e ele ganha automaticamente 2 sucessos
em testes de Forga de Vontade.

Sistema:

eeee0e0 Acerrando o Corpo e a Alma

As defesas fisicas e mentais do magus alcancaram o mais alto grau.

Sistema: A sua pele (ndo a carne e 0ssos) assumira o aspecto metalico. Além disso, o
magus ganha Forca +3 e Vigor +3, mas fica com Destreza -1, e também fica imune danos por
Contusao, todas as paradas de dados de Dano Letal e Agravado sao reduzidas pela metade e
nao pode ser atordoado ou levantado contra a sua vontade. Qualquer poder mental usado
contra o magus possui uma dificuldade de +4 e ele ganha automaticamente 2 sucessos em
testes de Forga de Vontade.
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LinHA 00 TENPO

® Sensacao do Tempo

O magus se torna misticamente afinado com o fluxo do tempo.

Sistema: O magus sempre sabera que horas sdo, quanto tempo levou para realizar um
ritual e sempre sentird perturbagdes no fluxo do tempo sabendo se algum poder (esfera do
tempo, temporis, outro magus utilizando-se desta trilha) foi utilizado na area onde esta.

e®e® Visdes do Passado e Futuro

O magus podera testemunhar eventos do passado ou futuro da area onde esta.

Sistema: A cada sucesso o magus podera presenciar 1 ano no passado e 1 més no futuro
(provavel).

000 Acelerar / Desacelerar o Tempo

O magus pode alterar o tempo ao seu redor ou de outro alvo.

Sistema: Cada sucesso nesta trilha faz com que o magus receba um agao extra por turno.
O poder pode ser usado em outros alvos podendo acelerar seus movimentos ou desacelerar,
neste caso cado sucesso aumente em um turno a agdo do alvo.

o000 O Momento sem Tempo

O magus pode agora sair o fluxo do tempo desaparecendo literalmente.

Sistema: Cada sucesso faz com que o magus saia do fluxo do tempo por 1 turna, tudo ao
seu redor ficara completamente parado mas o magus podera se movimentar livremente e até
alterar a posicdao dos objetos ao seu redor causando um grande caos.

00000 Caminhar pelo Fluxo do Tempo

O magus podera viajar pelo fluxo do tempo podendo presenciar tudo que desejar.

Sistema: A cada sucesso o magus podera presenciar 10 anos no passado e 1 ano no
futuro.

Obs.: 0 magus podera apenas presenciar os eventos ao seu redor mas jamais podera
interferir em alguma coisa.
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LinHA oA IIENTE ACELERAOA

® Leitura Veloz

O taumaturgo obtém a capacidade de ler qualquer conteddo mais rapido que o normal,
contanto que esteja escrito num idioma que ele compreenda.

Sistema: Este nivel ndo requer o gasto de pontos de Sangue e nem um teste de Forga de
Vontade, somente um rolo de Inteligéncia + Linglistica contra uma dificuldade de 4. Quanto
mais sucessos, 0 mais depressa o livro foi lido. O tempo total, claro que, depende do tamanho
e complexidade do livro.

ee Arquivo da Mente

Um ponto de sangue deve ser gasto para ativar esta habilidade que concede Memoria
Eidética como na Qualidade, concedendo ao Membro uma completa e perfeita revocacao de
tudo que ele ja experimentou ou aprendeu em qualquer assunto, ndao importando quantos
anos atras.

Sistema: O numero de sucessos obtidos no teste (Inteligéncia + nivel nesta Linha) contra
uma dificuldade de 6 determina o niUmero de dias para os quais esta habilidade dura. Toda a
informacdo recebida dentro deste tempo é guardada com perfeitos detalhes. Depois que este
periodo decorrer, se mais sangue nao for usado, entdo os detalhes comecardo a enfraquecer,
deixando o taumaturgo com as recordagbes padrdes ou talvez alguns pequenos detalhes a
mais sobre a experiéncia. Claro que, a maioria dos taumaturgos tentara manter este nivel
ativo permanentemente; serd uma ajuda fantastica quando vier a aprender!

000 Toque Luminoso

Descricao: Simplesmente tocando ou segurando um livro, 0 magus ganha o conhecimento
imediato de tudo aquilo contido nele, contanto que esteja escrito num idioma que ele
compreenda.

Sistema: Sistema: Isto exige o gasto de um ponto de sangue e um teste de Inteligéncia
+ nivel de linha contra uma dificuldade de 7, o nimero de sucessos que determinam o
conhecimento recebido:

Sucessos Nivel de Conhecimento
1 Sucesso O assunto geral e topicos

Revocacgado basica dos esbocos, com pequenos
detalhes

2 Sucessos
3 Sucessos Revocacdo basica de tudo, com grandes detalhes;

4 Sucessos Completa, memoria Eidética é possivel

5 Sucessos Completa, memoéria Eidética e compreensao completa

Ha rumores que este nivel da linha pode ser utilizado para acessar informacdao de meios
digitais, mas deve ser uma variante especificamente adaptada para isto, a medida que a
maioria Familia que tenta ndao pode realizar este fato...
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eee00 Abracar a Biblioteca

Descrigao: Este nivel da linha funciona da mesma maneira que o anterior, mas pode ser
usada simultaneamente em grandes quantidades de livros, como em uma biblioteca. Todos os
trabalhos a serem escaneados devem estar dentro de linha de visdo do Magus, mas ele é livre
para se movimentar se necessario.

Sistema: Sistema: Um ponto de sangue deve estar gasto a cada turno para manter o
fluxo de informagdo. O nimero de turnos requeridos sdo determinados pelo teste de
Inteligéncia + Lingdlistica contra uma dificuldade de 8 a cada turno, até obter uma quantia
liguida de sucessos, de acordo com o tamanho da biblioteca.

Sucessos Quantidade de Livros

1 Sucesso Pequena caixa de livros

2 Sucessos Uma estante de livros

3 Sucessos Livraria pequena ou biblioteca de casa

4 Sucessos Livraria grande ou biblioteca de Faculdade
5 Sucessos Biblioteca municipal ou Universitaria grande

6+ Sucessos  Biblioteca nacional (Biblioteca de Congresso)

eeeee Revelando os Trabalhos de Escriturario

Neste nivel extremo de dominio, o taumaturgo podem apanhar as informagées como nos
niveis 3 e 4, mas em qualquer lugar dentro de um raio de 3 metros, entretanto, os volumes ou
pergaminhos de papel ndo tém que estar a vista. Além disso, inclui todos os escritos ou meios
impressos, como pergaminhos de papel, livros e materiais manuscritos. O taumaturgo
necessariamente nao precisa compreender a informacao, mas pode citar ou reproduzi-la com
precisdo eidética.

Sistema: Dois pontos de sangue precisam ser gastos e um teste de Inteligéncia +
Linglistica fez determinar a precisao da Revocacao.
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LinHA 00 POOER oA PALAVRA

O vampiro que usa esta Linha passa a entender melhor o poder das palavras e dos
verdadeiros nomes.

° O vampiro passa a entender melhor a verdade em todos os textos escritos.
Sistema: Ele pode decifrar linguagens secretas e entender linguas que ndo conhece
mesmo que com certa dificuldade.

o0 Usando essa magia, o vampiro pode aumentar o poder de suas palavras magicas e
de suas runas.

Sistema: Fazcom que as palavras e runas figuem mais dificeis de serem destruidas ou até
somando sucesso nestes testes.

(1 Compreendendo o poder dos nomes, 0 vampiro pode usar sua magia e invocar o
nome das pessoas.

Sistema: Isso faz com que as dificuldades nos testes sociais e de magia contra essas
pessoas sejam diminuidas em dois pontos.

o000 Este terrivel poder permite que o vampiro descubra o nome verdadeiro do
vampiro.

Sistema: O vampiro precisa ter alguma coisa do alvo ou mesmo ter um pouco do sangue
deste. Cada sucesso permite descobrir uma letra do nome.

o000 O vampiro pode usar o poder de sua magia sobre alguém ou algo de quem
saiba 0 nome verdadeiro para mudar alguns tragos de seu padrao como certos poderes,
fraquezas, e algo como natureza e comportamento.

Sistema: O alvo poder resistir a isso com um teste de forga de vontade (dif. 8). Quando o
alvo consegue um ponto permanente de forga de vontade, os efeitos tendem a desaparecer.

1 Sucesso: Pode mudar alguns pequenos habitos

2 Sucessos: Pode mudar os interesses como fazer com que um Garou furioso fique calmo
de repente.

3 Sucessos: Pode mudar a natureza das coisas como fazer um vampiro mudar de
natureza e comportamento, fazer uma arma parar de atirar.

4 Sucessos: Pode fazer profundas mudangas como os efeitos de certas fraquezas e
poderes.

5 Sucessos: Pode mudar mudangas na esséncia do alvo.
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LinHA oA ROsA oF 8ANGUE

Origem: By Harcourt Falconet - Modified By: Darrell Benvenuto (darrell@vision.nais.com
or benvenut@qcunix1l.acc.qc.edu)

Devido a complexidade desta Linha, ela ndo pode ser aprendida por um membro que
tenho menos que nivel 3, ou preferivelmente 4, na Linha do Sangue.

Esta Linha envolve o uso e aplicagao de uma combinagao de vitae Mortal e Vampirico;
sendo que o Vitae Vampirico especificamente tem que ter sido retirado de um membro abaixo
da Décima Geragao, e "Puras" rosas vermelhas. Um oerito desta linha desenvolve sua pericia
cada vez mais na fabricacdo e uso destas misturas oara imbuir certos cristais com reservas de
energia vital, como também aumentar habilidades Vampiricas.

Esses que fazem uso esta linha tém que cultivar ou tém que obter um tipo de rosa que sé
é achada na Inglaterra e no Litoral Nordeste americano, regando-a com agua destilada
misturada com algumas gotas de Vitae mortal. Uma vez as rosas florescam completamente, o
Magus tem que as colher e esmaga suas pétalas em um pilao, enquanto ass molha com uma
misture precisa de vitae vampirico e mortal (aproximadamente dez rosas esmagadas por
ponto de Vitae), murmurando um encantamento complexo em latim. Uma vez as rosas e
sangue sdao completamente combinados em uma pasta lodosa, eles sdo postos de lado em um
nicho escuro e permanecem descansando durante cinco noites. Durante este tempo a mistura
ficara fridvel e seca.

Uma vez as cinco noites passaram, a mistura seca (conhecido como Los Negro Rojas) pode
ser umidecida com Sangue mortal (a ativando assim) e usada para langar numerosos rituais.

° Permite a fabricacdo de Los Negro Rojas e sua utilizagdo em rituais de nivel 1 e 2.
o0 Permite o uso de Sangue da Rosa em rituais de nivel 3.

o0 Permite o uso de Sangue da Rosa em rituais de nivel 4.

o000 Descrigdo: Permite o uso de Sangue da Rosa em rituais de nivel 5.

(Y X)) Permite ao mestre desta linha acrescentar outras formas de vitae as misturas,

inclusive vitae de animais, Faerie, Garou e Demonio. Riruais com este nivel pode conduzir a
resultados fascinantes, especialmente com vitae de criaturas da Umbra. Alguns objetos
formados com tal vitae corrompida parecem quase conscientes.
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LinHA 00 APR|SIONANENTO

Esta Linha lida com o aprisionamento de seres sobrenaturais e até mesmo humanos. Esta
Linha pode ser usada contra uma pessoa especifica caso o nome verdadeiro dela seja
conhecido, isso soma um sucesso aos sucessos conseguidos pelo vampiro.

° O vampiro pode usar seu sangue e circulos de protecao para criar barreiras contra
uma espécie de ser sobrenatural.

Sistema: Ele deve fazer pelo menos um desenho no lugar onde o ser ndo podera passar.
Este ser devera gastar um ponto de forca de vontade para poder passar pela barreira.

o0 O vampiro pode usar seus poderes para evitar que poderes de um outro ser
sobrenatural recaiam sobre ele.

Sistema: O numero de sucessos que conseguir no testes permitem retirar um sucesso do
ser que esta usando certo poder contra ele. Deve-se possuir pelo menos um entendimento
basico dos poderes do outro ser. O nimero maximo de sucessos que o vampiro pode conseguir
é igual ao conhecimento que possui. Assim, para se proteger de dons de Garou, ele podera
conseguir um numero maximo de sucessos igual a seu nivel em cultura lupina.

o0 Inscrevendo runas e palavras magicas em certo local, o vampiro pode aumentar
a dificuldade das acgOes de certo ser sobrenatural no lugar.
Sistema: Cada dois sucesso aumenta em um a dificuldade de todos os testes deste ser.

o000 Neste nivel, o vampiro faz com que o alvo caia em um estado letargico, fazendo
com que este se esquecga de seus poderes.

Sistema: Uma runa deve ser cravada nesse ser ou deve-se saber o home verdadeiro dele
e uma runa deve ser feita em certo objeto. Enquanto a runa durar, algo acontecera com o
alvo. Vampiros entrardo em torpor, licantropos esquecerdo que podem mudar de forma e se
tornardao apenas animais ou humanos, fadas terdo sua parte magica presa.

eoo000 O poder de aprisionamento se tornou tao grande que ele pode impedir que
certo ser penetre em algum lugar ou mesmo que saia deste.

Sistema: Geralmente a criagdo dessa protegao é feita em uma acao prolongada. Caso o
ser tente passar pela barreira, ele devera testar forca de vontade (dif. = ao nimero de
sucesso do vampiro). Uma falha indica que ele perde metade dos seus niveis de vitalidade em
ferimento agravado e uma falha critica indica que ele fica incapacitado.



130

LinHA 00 COMRELE 00 FOGO (REGO IGIEN)

O Vampiro, através dessa Linha pode controlar, criar, extinguir e até mesmo ficar imune ao
fogo.

® Extinguir
O vampiro pode extinguir o fogo.
Sistema: Teste de raciocinio + ocultismo (dificuldade 7)

Sucessos Tamanho das Chamas

1 Sucesso Vela

2 Sucessos Fogueira de Acampamento
3 Sucessos Fogueira de Execucao

4 Sucessos Moével grande em chamas
5 Sucessos Uma sala grande

@@ Barreira de chamas

O Vampiro pode criar uma barreira iluséria de chamas, sendo que quem a tente
ultrapassa-la a barreira desaparecera.

Sistema: O vampiro gasta um ponto de sangue. Destreza + Ocultismo, o nimero de
sucessos sera multiplicado por 2 metros quadrados, entdo teremos a dimensdo da barreira, o
nimero de sucesso sera igual aos minutos da duragao.

®ee Bola de fogo

E criada uma bola de fogo de 1 m de diametro que é langada da mao do Magus, ela
incendeia tudo inflamavel que é encontrado pelo caminho.

Sistema: Faz-se um teste de destreza + ocultismo (dificuldade 6) e queima 1 ponto de
sangue. A bola de fogo causa 3 pontos de danos agravados e 2 pontos agravados nos 2
seguintes rodadas (caso o vampiro ndo pare para apagar as chamas), apds esse tempo, as
chamas apagam.

eeee® Bracos do inferno

O vampiro pode criar varios Bracos de Fogo que atacam ao comando de seu mestre.

Sistema: Faz-se um teste de destreza + ocultismo (dificuldade 7) e gastar 2 pontos de
sangue, o numero de sucessos € igual ao nimero de bragos de fogo, sendo cada um com 3
metros. A duragao seria de 15 minutos, mas pode variar caso mude o tanto de pontos de
sangue a sera gastos durante a formagao. Multiplica-se o nimero de pontos de sangue por 15
minutos e tem-se a duragdo final. Os bragos tem a seguinte ficha: Forga: 3 Destreza: 3.
Causam dano agravado: Forga. Eles nao possuem movimentagao. Podem atacar no turno em
que sdo criados. Podem ser comandados mentalmente pelo seu criador.

ee000 Imunidade

Ovampiro se torna imune de fogo natural.

Sistema: O vampiro deve gastar 2 pontos de sangue e fazer um teste de vigor +
fortitude, precisa de 3 sucessos, se ele ndao obtiver sucesso no teste ndo implica na perda dos
pontos de sangue, a ndo ser que tenha ocorrido uma falha critica. Depois de feito o teste o
vampiro faz um teste vigor + sobrevivéncia (dificuldade 8), o nimero de sucessos é
multiplicado por 3 minutos, entdo essa sera a duracao que o vampiro se torna imune de fogo
natural.
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LinHA 00 FoGo

Diferente de Controle do Fogo (Rego Ignem) e até mesmo Seducgdo das Chamas (Creo
Ignem), esta linha ndo serve apenas para controlar o fogo. Ele também liga o vampiro a certas
emocdes muitas vezes tidas como ligadas ao fogo.

° O vampiro pode tornar sua pele quente como a de um humano ou ainda elevar a
temperatura ambiente

Sistema: Ele a eleva de certo modo que todos ficarao impacientes aumentando a
dificuldade para resistir ao frenesi em um ponto.

o0 Ficando mais ligado ao calor e ao fogo, o vampiro passa a usar sua magia para se
proteger tanto de seu medo quanto do dano que esses elementos provocam.

Sistema: Cada sucesso permite que ele retire um sucesso do dano provoca do pelas
chamas. Os sucessos também permitem que a dificuldade para resistir ao frenesi frente ao
fogo é diminuida em 2.

(1 ] O vampiro pode expandir sua consciéncia, sentido o calor e os sentimentos
exaltados das pessoas.

Sistema: Principalmente quando houver fogo por perto, ele sentird tudo que esta por ali e
se tornara praticamente onisciente no local.

o000 O vampiro pode controlar as chamas como bem entender aumentando ainda
mais o dano que provocam ou mesmo diminuindo este.

Sistema: Cada sucesso retira ou soma um ponto de dano provocado pelas chamas. Isso
também permite causar grande dano a elementais do fogo.

o000 O vampiro pode invocar um elemental do fogo e o controlar com sua forca de
vontade. O numero de sucessos determina o poder desse elemental.

Sistema: Quando este aparecer, o vampiro deve testar a Linha novamente e o elemental
deve testar sua forga de vontade (dif. = a forca de vontade do vampiro).
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LinHa oa TERRA

Assim como a Linha do Fogo, a Linha da Terra lida com sentimentos e com o elemento
terra.

° O vampiro pode se firmar melhor onde quer que esteja.

Sistema: Ele ainda pode resistir melhor a seus sentimentos, somando um sucesso nos
testes de autocontrole. Isso também faz com os outros sintam mais dificuldade para nocautea-
lo ou derruba-lo

' 1) O vampiro podem tornar sua pele mais rigida. O vampiro podera absorver de
melhor forma os golpes que forem desferidos contra ele.

Sistema: Quando usa este nivel, ele absorve, automaticamente, dois niveis de vitalidade
(caso possua essa Linha em nivel 4, ele isso passa para trés niveis e quatro em nivel 5). Para
dano agravado, isso s6 acontece se o vampiro possuir Fortitude.

(T 1) A estabilidade mental do vampiro aumenta e chega a ficar tdo estavel como
rocha pura. Ele ainda pode usar o poder da terra para recuperar sua mente.

Sistema: Os sucessos permitem que o vampiro fique imune a suas perturbagdes por uma
cena (uma falha indica que ele é tomado pela perturbacdo) ou ainda pode recuperar um ponto
de forga de vontade por sucessos caso esteja em contato com a terra.

o000 O controle sobre a terra aumentou tanto que o vampiro pode controlar como
quiser grandes massas de terra e rocha.

Sistema: Cada sucesso permite que o controle dure um turno. Apds isso, tudo o que
havia sido modificado volta ao normal a nao ser que o vampiro gaste um ponto de forga de
vontade.

(Y X)) O vampiro pode invocar um elemental da terra e o controlar com sua forga de
vontade. O nimero de sucessos determina o poder desse elemental.

Sistema: Quando este aparecer, o vampiro deve testar a Linha novamente e o elemental
deve testar sua forga de vontade (dif. = a forga de vontade do vampiro).
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TAuMAtTURGIAS QISHU
Tao 008 REINGS oE IMaya

Com este Tao um Moshushi podem fazer os outros adormecerem e entre em seus
sonhos. Para fazer isso o Moshushi utilizar os poderes vindos dos Reinos de Maya, um reino
espiritual onde se acreditam que todos entram quando estao dormindo, podendo afetar
mortais e até outros Shen.

O Tao também tem um efeito mental e outras disciplinas que influenciam a mente
como Auspicios, Dominacdo e Presencga, podem ser usadas em conjunto com esse Tao.

Obs.: Este Tao é similar a Linha Dons de Morfeus que aparece no livro Guia dos
Jogadores para o Saba.

® Provocar o Sono

O Moshushi é capaz de fazer uma pessoa em seu campo visual ficar sonolenta
simplesmente se concentrando. A pessoa ainda pode ser despertada por ruidos altos ou por
alguém tentando acorda-la.

Sistema: O numero de sucessos determina o efeito. Trés sucessos levam a pessoa a
dormir, enquanto um ou dois apenas reduzem as Paradas de Dados da vitima nesse valor para
o proximo turno. Esse poder s6 afeta vampiros se o usuario gastar um ponto de Forga de
Vontade.

@@ Sono em Massa

O Moshushi é capaz de fazer muitas pessoas dormirem ao mesmo tempo. Esse poder
afeta somente mortais, e somente aqueles que o Moshushi pode ver.

Sistema: O numero de sucessos indica o grau de sonoléncia como em Induzir o Sono,
mas todos os alvos sdo afetados da mesma maneira.

eeeSono Encantado

O Moshushi é capaz de fazer os mortais ou até mesmo os vampiros cairem num sono
encantado do qual ndo podem acordar enquanto uma determinada tarefa nao for realizada (tal
como um beijo de um Principe Encantado). O Moshushi tem de decidir que condicGes especiais
devem ser cumpridas para que as vitimas acordem. Embora a condicdo ndo precise ser
simples, ela tem de ser possivel de ser realizada.

Sistema: O Moshushi tem de fazer o teste padrdo para determinar quanto tempo a
pessoa pode ser mantida sob o encantamento antes que ele se desfaca por si s6. O nimero de
sucessos determina a duragdo maxima do encantamento se a tarefa exigida ndo for realizada.
O usuario deve gastar mais um ponto de Forca de Vontade para afetar vampiros.

Namero de Sucessos Duragdo
1 Sucesso Um turno
2 Sucessos Uma noite
3 Sucessos Uma semana
4 Sucessos Um més

5 Sucessos Um ano



134

eeeoEntrar no Sonho

Esse poder permite que o Moshushi projete telepaticamente sua prépria imagem para
dentro da mente de uma pessoa adormecida. O Moshushi ndo tem nenhum controle sobre o
sonho, mas pode utilizar qualquer Disciplina ou habilidade que possuir na vida real enquanto
estiver dentro do sonho. O adormecido pode ou nao se lembrar do Moshushi em seus sonhos,
dependendo de quao bem ele se lembra de seus sonhos.

Sistema: O Moshushi tem de estar de posse de alguma cosia que pertenca ao alvo e
sucesso num teste de ativagdo. O efeito dura até o fim do sonho.

00000 Regente dos Sonhos

O Regente dos Sonhos controla os sonhos dos adormecidos, moldando-os a sua
vontade. O Moshushi é capaz de fazer a pessoa se lembrar ou se esquecer do sonho. Ele é
capaz de manipula-los da maneira que quiser, podendo até mesmo induzir a morte do
sonhador por puro terror (coisa condenavel pelos Moshushi Tremere). O combate pode ser
encenado normalmente; o Moshushi pode usar todas as suas Disciplinas como se estivesse
acordado. Se qualquer um dos dois morrer, a morte sera permanente.

Sistema: O Moshushi entre nos sonhos como em Invadir o Sonho para afetar o sonho
de maneira substancial. Note que depois que o Moshushi tenta manipular o sonho, a vitima
pode fazer o mesmo, fazendo o mesmo teste. Quem tiver mais sucessos acumulados naquele
turno determina que curso o sonho vai seguir. O Regente dos Sonhos deve gastar um Ponto de
Forga de Vontade para penetrar nos sonhos de outro Membro (e tem de fazer um teste de
Humanidade para permanecer "acordado" durante o dia).
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Ta0 00 FENG 8HUI

O Feng Shui ("vento e dgua") € uma antiga arte da Geomancia Chinesa de re-arranjar
lugares para que eles possam deixar o Chi fluir com mais harmonia, até mesmo trazendo boa
joss para o lugar.

Conhecendo este principio os Moshushi Tremere desenvolveram este Tao, com a
finalidade de estudar e lidar com o Tan Externo de uma area, onde eles podem analisar a
quantidade de Chi, se esta desequilibrado ou nao e até se ha boa ou ma Joss no lugar.

Ha boatos que os Cataianos possuem acesso a artes similares ha muito tempo, sendo
muitos talentosas nelas. Se isso é verdade, ndo se sabe, s6 o tempo dira.

Este Tao necessita de concentragao e dedicagao, por isso toda vez que um Moshushi
for usar qualquer um dos poderes deste Tao ele deve se concentrar por um turno, se nao tais
poderes ndo funcionam. Alem disso, a area afetada em metros por este Tao é equivalente ao
nivel de Percepcdo do Moshushi multiplicado por cinco.

® Sentir a Harmonia do Chi

Neste nivel o Moshushi pode sentir como esta a harmonia do Chi em uma area, assim
ele pode descobrir que tipo de Chi esta predominante nesta area, se esta desequilibrado, como
esta o seu fluxo, se esta provocando ma ou boa Joss e etc.

O moshushi recebe estas informagodes visualmente, onde ele podera "ver"; as auras de
ambos tipos de Chi, sendo vermelho para o Yang e negro para o Yin.

Sistema: O numero de sucessos dird quanto é precisa a informagao adquirida por
este poder. Sendo um sucesso uma informacgdo simples e cinco uma informacgdo extremamente
complexa.

®e®Re-aliando o Equilibrio

Neste nivel um Moshushi habilitado pode usar este poder para limpar uma area de
mas influencias ou que esteja corrompido.

Sistema: Este poder tem o custo adicional de 1 ponto de Forga de Vontade. Se for
bem sucedido o Moshushi podera expulsar maus espiritos re-aliando o equilibrio do Fluxo de
Chi na area. Adicionalmente ele pode anular efeitos de corrupcao na area, provocados por
poderes de espiritos malignos ou por poderes similares a Bom/Mau Alinhamento (descrito a
seguir), no entanto poderes que causem distorgdes bruscas no Fluxo do Chi ou na Mortalha,
como a Barreira de Chi (descrito mais adiante), na podem ser "anulados".

00 Bom/Mau Alinhamento

Este potente poder é uma faca de dois gumes, pois tanto pode provocar Boa ou Ma
Joss em uma area. Raramente os Moshushi Tremere utilizam este poder para provocar Ma
Joss, somente em usado em ultimo caso, se ndo houver outra opgao.

Sistema: Este poder tem o custo adicional de um Ponto de Sangue e uma vez ativado
ele pode ser usado de duas formas diferentes:

Boa Joss: Quando for usado, tras imediatamente Boa Joss para a area, assim todos
os teste terdo um redutor de -2 nas suas dificuldades, além de que em qualquer rolamento de
dados o numero 9 também serad considerado um "10", para ser jogado novamente no caso de
especializacdo de Atributos e Habilidades.

Ma Joss: Quando for usado, tras imediatamente Ma Joss para a area, assim todos os
testes terdo um modificador de +2 nas suas dificuldades, além de que em qualquer rolamento
de dados o numero 2 também serd considerado uma falha critica.

O numero de sucessos na ativacdo deste poder determinara a sua duracdo.

Namero de Sucessos Duracao
1 Sucesso 12 horas
2 Sucessos 24 horas
3 Sucessos Uma semana

4 Sucessos Um més
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5 Sucessos Um ano

6 ou + Sucessos Permanente

o000 Alinhamento Desarmonioso

Este poder foi desenvolvido quando em suas pesquisas os Moshushi Tremere
descobriram que alguns Shen, como Hengeyokai e Hsien, costumam re-equilibrar o seu Chi
Interno absorvendo o Chi do ambiente. Este poder permite que o Moshushi impeca que
qualquer Shen possa absorver o Chi ambiente, mas somente um tipo de Chi pode ser
"bloqueado" por vez. E é claro que os Moshushi s utilizam este poder em ultimo caso.

Sistema: Se o Moshushi for bem sucedido no teste ele bloqueara um tipo de Chi na
area. Sendo que o numero de sucessos na ativacdo deste poder determinara a sua duracdo.

Namero de Sucessos Duracao
1 Sucesso Um dia
2 Sucessos Uma semana
3 Sucessos Um més
4 Sucessos Um ano
5 Sucessos 10 anos

00000 Barreira de Chi

Este poder é o apice deste Tao, pois com ele permite que um Moshushi possa criar
uma barreira de Chi que proteja uma area da entrada de espiritos (bons ou maus) e de outros
Shen (e até mesmo mortais, se eles estavam fora da barreira quando ela foi erguida). Muitos
Shen costumam se desviar quando sente a barreira, mas alguns podem querer espera-la
acabar para continuar o seu caminho.

Sistema: Este poder exige um gasto adicional de 2 Pontos de Sangue e 1 ponto de
Forca de Vontade para ser ativado, onde sendo bem sucedido, indica ativacdo da barreira.
Uma vez erguida a Barreira de Chi dura até o préximo amanhecer. Quando ativado nenhum
espirito ou Shen, mesmo ndo material, pode sair ou entrar até que ela se desmanche. Além
disso, qualquer poder que permita usar os Mundos dos Espiritos para fugir ou se "teleportar"
deste lugar (como o Ritual da Fuga para o Amigo Verdadeiro) ndo ird funcionar até acabar
o efeito.
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Tno 008 Gui

As Fontes Amarelas € um mundo frio e tenebroso, e seus habitantes os Gui, ou os
Mortos Inquietos sao as almas das pessoas que ndao conseguiram continuar com seu Ciclo
Karmatico ficando preso entre o Reino Médio e a Transcendéncia e como tal lugar é um
tormento para estes espiritos, muitos deles tentam contactar os seus parentes para avisar-los
deste lugar. Por isso muitos deste "fantasmas", como dizem os ocidentais procuram por
aqueles que podem ser um intermediario entre eles e os seus entes queridos.

Entdo através deste poder, o Moshushi passa através da borda entre os dois mundos,
usando seu proprio corpo morto-vivo, que é cheio de Chi Yin o Chi dos mortos, como um canal
para contatar o mundo dos mortos.

Nota: Para mais informacdes sobre negociar com as almas dos mortos, veja
Aparicao: O Limbo ou Vampiro: A Mascara, especificamente pag. 255-258.

® Visdo dos Mortos

O Moshushi pode ver o Gui que habitam uma area sob a qual ele foca sua atencgao.
Além disso, ele pode determinar a atitude geral destes Gui.

Sistema: O Moshushi deve fazer o teste padrdao e concentrar numa area especifica.
Um simples sucesso permite ao Moshushi detectar a presenga de qualquer Gui (ou Espectro)
na proximidade de sua concentragdo. Mais sucessos permite determinar detalhes das atitudes
dos Gui.

@@ Repelir o Morto Inquieto

Com este poder, o Moshushi pode banir Gui hostis de uma area designada, assim
como da casa de um parente do Gui furioso. Em alguns casos, o banimento é apenas
temporario ou acompanhado da realizagao de alguma acdo planejada para apaziguar o Gui.

Sistema: Primeiro o Moshushi deve localizar o Gui (através do uso de Visdo dos
Mortos). Entdao seu jogador gasta um Ponto de Sangue e testa a Forga de Vontade do
personagem. O nimero de sucessos obtidos determina o niumero de horas que o Gui banido
permanece longe da area designada (uma casa, um cemitério, etc.). O Moshushi pode
determinar se certas agdes precisam ser feitas para garantir a repulsao permanente do Gui
através de um segundo teste de Forca de Vontade (dificuldade 8); somente um sucesso é
necessario para o Moshushi perguntar ao Gui o que deve ser feito para satisfaze-lo.

eee® Convencer o Morto Inquieto

Os Moshushi Tremere nao gostam de utilizar este poder, pois com ele é possivel
convencer qualquer Gui que ele possa ver para obedece-lo e assim forgar esta almas para fora
do seu Caminho Natural. Este poder é usado principalmente para que o Moshushi possam
receber respostas para perguntas dentro do dominio de conhecimento do Gui ou entao
requerer que a alma leve uma mensagem para alguém. Simples tarefas adicionais caem
dentro dos parametros deste poder, embora o Moshushi ndo possa compelir o Gui a fazer
qualquer coisa que requeira uma forma material para cumprir.

Sistema: Primeiro o Moshushi deve usar Ver os Mortos para localizar um Gui
desejavel. Entdo vem um teste resistido de Forga de Vontade contra o Gui (a maioria dos Gui
tem Forga de Vontade 5). Para cada sucesso que o Cainita alcanga sobre os sucessos marcados
pelo Gui, o Gui responde uma questao ou faz uma acdo ao comando do Moshushi.
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o000 Exército de Almas

Como no poder acima, os Moshushi Tremere nao gostam de utilizar-lo, pois este poder
permite o Moshushi erguer uma tropa espectral para agir como defensores ou para entregar
avisos aos seus inimigos. Estes Gui aparecem como imagens etéreas de guerreiros ha muito
tempo mortos. Embora as imagens esfarrapadas nao possam se materializar completamente
no mundo fisico, eles podem usar seus prdprios poderes para arremessar objetos ou espantar
atacantes para longe.

Sistema: Este poder custa um Ponto de Sangue adicional alem do teste padrao. O
nimero de sucessos determina quantos Gui o Moshushi pode chamar. Os Gui voltam ao seu
descanso ao final da noite a qual eles foram conjurados.

eeee00 Entrar nas Fontes Amarelas

Este poder permite ao Moshushi cruzar fisicamente a barreira entre o mundo dos vivos
e o0 mundo dos mortos e entra nas Fontes Amarelas por um breve periodo de tempo. Enquanto
ele esta neste sombrio e estéril reino, ele aparece para seus habitantes como um Gui
particularmente sélido. Ele pode interagir com aparigdes livremente enquanto dentro deste
reino, embora nao tenha controle sobre como eles irao considera-lo. Qualquer combate que
ocorrer causa dano real para ambos, o Moshushi e seu inimigo fantasmagérico.

Sistema: Este poder custa dois Pontos de Sangue adicionais e dois de Forca de
Vontade, alem do teste padrao. Um simples sucesso permite ao Moshushi penetrar a Muralha e
entra nas Fontes Amarelas. Trés sucessos o permitem levar outra pessoa com ele. O Moshushi
pode permanecer nas Fontes Amarelas até que o amanhecer o force a ir, até que ele fuja, ou
seja, expulso por seus residentes. Este poder ndo permite viajar para outras regides mais
profundas dentro das Fontes Amarelas.
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Ta0 008 I CHING

Este Tao permite que o Moshushi possa através da interpretacdo dos sinais das
moedas de I Ching (moedas que dizem podem auxiliar a aqueles que sabem como usar prever
o futuro), ver fatos sobre o futuro de uma pessoa, de um lugar ou do préprio feiticeiro. As
previsGes deste Tao sdao sempre enigmaticas e nebulosas, dependendo muito da interpretacéo
do Moshushi para ser entendida.

Devido a sua natureza advinhatdria, este Tao ndo é de efeito imediato, ou seja, leva
no minimo 3 minutos por nivel de Tao para ele ser executado, pois isto significa o tempo gasto
para que o Moshushi possa interpretar os sinais vistos por este poder. Além disso, toda vez
gue o Moshushi for utilizar este Tao, ele deve ter em suas maos um objeto ou qualquer coisa
pertencente a pessoa que o Moshushi queira ver o futuro, caso seja em um lugar esta "coisa"
tem que ser de |1a (um punhado de terra/pedras, algumas plantas, etc). Isto é necessario para
servir de canalizador das visdes que ele tera da pessoa ou lugar. No entanto para poder ver o
seu proprio futuro o Moshushi ndo necessita de tais canalizadores.

E por fim uma coisa muito importante, que devido a também a natureza deste Tao o
nivel dele, sempre sera menor ou igual ao nivel da Pericia Pressagio do Moshushi.

Sistema: O numero de sucessos obtidos determina quanta informagdo o Moshushi
consegue obter da sua interpretacdao advinhatéria. Um sucesso significa obter visdes vagas e
imprecisas, enquanto cinco significa uma visdo quase perfeita.

DescricOes individuais ndo sdo fornecidas para cada nivel deste Tao, uma vez que
cada um deles é bastante auto-explicativo. E cada nivel além de determinar tao longe no
futuro este Tao pode alcangar, ela também determina a drea maxima que se pode visualizar
em um determinado lugar.

Obs: O Narrador deve fazer um teste da Inteligéncia + Pressagio (dificuldade 7) do
personagem, para verificar quanto correto sao as previsdes do personagem. Uma Falha
significa que as previsdes estdo erradas, uma Falha Critica significa que as previsdes estdo tao
erradas que sao o contrario o que deveria ser.

® Uma semana no futuro; ocasionalmente acerta. Se for feita numa area, ela sera de
50m2.

@@ Um més no futuro; erros freqiientes. Se for feita numa area, ela serd de 100m?2.

eee \isdes de um ou dois anos no futuro; ainda ocorrem erros. Se for feita numa
area, ela serd de 200m?2.

@000 Pode ver até 10 anos distante do tempo atual! Mesmo quando a visdo esta
errada, sempre existe algo de correto nela. Se for feita numa area, ela serd de 400m?2.

00000 Até 0 tempo de uma geracao inteira. Tentativas de vislumbrar cada vinte no
futuro aumentam a dificuldade do teste em 2. Se for feita numa area, ela serd de 800m?2.
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Tao 00 IMETAL

O metal é um dos principais elementos da criagdo, ele representa a rigidez, forca e a
imutabilidade, ele é um elemento ligado ao Yin e como tal é o possui uma ressonancia mistica
com 0s corpos frios dos vampiros que também sdo banhados pelo Chi Yin.

Com este Tao o Moshushi pode sintonizar o seu proprio Chi Yin com o Chi de qualquer
metal e com isso pedir aos espiritos do metal a ter acesso a poderes realmente incriveis.

® Falar com o Espirito do Metal

O Moshushi pode, com apenas um toque, pode ao sintonizar com o Chi de qualquer
metal, falar com o espirito elemental deste metal em particular. Assim é possivel manter
conversagbes com estes espiritos, no entanto esta forma de conversar é freqliientemente
obscura, mas recompensadoras — a sabedoria e o conhecimento dos alguns espiritos do metal
superam o dos oraculos das lendas.

Sistema: O numero de sucessos obtidos determina a quantidade de informagodes
obtidas com o contato. Dependendo da informagdo que o vampiro esta procurando, o Narrador
pode exigir que ele teste sua Inteligéncia + Ocultismo ou Inteligéncia + Intuicdo a fim de
interpretar os resultados da comunicagao.

Namero de Sucessos Duragao

1 Sucesso Mensagens obscuras e fugazes

2 Sucessos Uma ou duas informagdes claras

3 Sucessos Uma resposta concisa a uma pergunta simples

4 Sucessos Uma resposta detalhada a uma ou duas perguntas complexas
5 Sucessos Tudo o que espirito do metal sabe sobre um assunto especifico

@0 Aura de Yin

O metal é um dos elementos da natureza mais ligado ao Yin, sabendo disto um
Moshushi pode amplificar o Chi Yin de qualquer metal que estiver segurando utilizando o Chi
Yin dos seus corpos frios para despertar estranhos poderes nele.

Sistema: O Moshushi deve segurar um pedaco de metal em uma das suas maos,
como uma barra de ferro, entdo ele deve se concentrar por um turno e fazer o teste padrao.
Ao terminar o metal estard em volto de uma estranha nevoa negra, que permitira que o
mesmo provoque Dano Agravado se for usado como arma, sendo que este dano é igual a
Forga do Moshushi mais o modificador de dano do objeto em questdo, geralmente +1 para
objetos até o tamanho de uma faca e +2 para objetos do tamanho de uma barra de ferro ou
uma espada.

O efeito deste poder durard um numero de turnos iguais aos sucessos na ativagado ou
até o metal estiver na mdo do Moshushi, se por acaso ele largue o metal perde estes poderes.

ee®e® Moldar o Metal

O Moshushi pode moldar e transformais metais através da pura concentragdo.
Tocando um objeto metalico e se concentrando, o Moshushi pode tanto alterar a forma como a
composicdo de um metal. Desta maneira, ele pode transmutar um metal em outro, ou entdo
transformar a forma de objetos metalicos.

Sistema: O Moshushi deve tocar o objeto e fazer o teste padrao, alem de gastar 2
Pontos de Sangue adicionais. O numero de sucessos, determinara quanto profunda e precisa é
a transformacdo. Objetos misticos podem ser afetados, mas resistem testando o nivel do
objeto com dificuldade 6.
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o000 Sintonia com o Metal

O metal representa a forca e a resisténcia, e por saber disso um Moshushi neste nivel
pode utilizar esta resisténcia para fortalecer a sua mente. O Moshushi fortalece sua mente a tal
ponto, que ele torna-se incrivelmente resistente a poderes sobrenaturais controladores da
mente.

Sistema: O Moshushi deve ficar em concentracdo absoluta perto de um pedaco de
metal de tamanho humano por um ndmero de turnos igual a seu nivel de Inteligéncia e fazer o
teste padrao, além do gasto adicional de 2 Pontos de Investimentos e 1 ponto de Forga de
Vontade. Entdo pelo restante da Cena, quaisquer poderes que manipulem a mente ou as
emogodes Moshushi terdo uma penalidade de +3 em suas dificuldade. Se a dificuldade ficar
maior que 10, considere que a dificuldade é 10, mas que o ser que usava o poder perdera um
sucesso para cada ponto de dificuldade maior do que o 10.

Exemplo: Um Moshushi tem Forga de Vontade 8 e usa Sintonia com o Metal. Ao
tentarem Domina-lo, a dificuldade sera 11. Portanto, o dominador jogara contra uma
dificuldade 10, mas perdera um de seus sucessos, caso obtenha algum sucesso em primeiro
lugar.

No entanto o Moshushi estara tdo ligado ao elemento metal e sua natureza Yin, que
ficara uma pessoa fria e sem emocdes, e assim tera um modificador de +3 nas dificuldades em
todos seus Testes Sociais até acabar o efeito deste poder.

eee0e Semblante do Metal

Ao atingir este nivel o Moshushi pode canalizar o Chi Yin do metal através do seu
proprio corpo tomando as propriedades do metal para si. E assim ganhar enormes poderes dos
espiritos elementais do metal.

Sistema: O Moshushi deve esta tocando uma quantidade de metal equivalente ao
tamanho humano, entdo se concentrar por um turno e fazer o teste padrao, ele deve também
gastar adicionalmente de 2 Pontos de Sangue e 1 de Forga de Vontade. E assim a sua pele
(ndo a carne e 0sso0s) assumira o aspecto metalico e com uma pequena estatica elétrica em
volta do seu corpo, que dara 3 dados de Dano Letal caso aja ataque corpo a corpo ou por
objetos que conduzam eletricidade contra o Moshushi.

Além disso, o Moshushi ganha Forca +3 e Vigor +3, mas fica com Destreza -2, e
também fica imune Danos por Contusdo, todas as paradas de dados de Dano Letal e Agravado
sao reduzidas pela metade e ndo pode ser atordoado ou levantado contra a sua vontade.

O este poder dura por uma cena.
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Tao oa TERRA

A terra é dos cinco elementos da criacdo mais estavel e equilibrado, ele ndo tendo nem
par o Yin ou para o Yang, ficando entre as duas naturezas antagbnicas do Chi sendo o
completo equilibrio entre ambas. Sabendo da estabilidade da Terra os Moshushi Tremere
desenvolveu este Tao para poder reproduzir as incriveis caracteristicas da terra.

® Sentir os que Andam sobre a Terra

O Moshushi ao se concentrar pode ligar seu espirito ao espirito do solo, e desta forma
descobrir se alguém caminha por perto. Este poder pode identificar qualquer ser que esteja
sobre o solo, a um raio de 10 metros por nivel de Percepcao ao redor do Moshushi.

Sistema: O Moshushi deve estd em contato como solo, sendo que estes podem ser o
solo natural, superficies artificiais, como asfalto ou cimento, mas sendo impossivel usar este
poder em superficies que estdo distantes do solo (como num andar de um edificio, num barco
ou numa plataforma), e entdo se concentrar por um turno e fazer o teste padrao. Maior é o
nimero de sucessos mais informagoes o Moshushi pode conseguir com este poder.

Namero de Sucessos Duragao

1 Sucesso Se ha criaturas em contato com o chdo por perto

2 Sucessos Permitem saber quantas sdo essas criaturas

3 Sucessos Permitem saber se sdo humandides ou animais

4 Sucessos Permitem saber se estdo caminhando ou paradas

5 Sucessos Sucessos indicam a localizagdo precisa de cada uma delas

e Harmonia com a Terra

Como se sabe a terra contém uma forca inigualavel, e um Moshushi que sabe disso
pode ao se harmonizar com o Chi da terra se tornar um com ela para aumentar o seu poder de
defesa. Ficando em contato com a terra ou qualquer superficie diretamente ligado a ela, o
Moshushi pode "enraizar-se" ao chdo, e nada sera capaz de remove-lo. Além disso, a terra
empresta sua resisténcia ao Moshushi, de forma que ataques praticamente ndo o ferem. Em
compensagao, o Moshushi deve se manter imdvel e concentrando-se para que o poder se
mantenha.

Sistema: O Moshushi deve estar em contato com o terra ou alguma superficie sélida
ligada a ela para este poder ser usado, alem de que o Moshushi deve se permanecer
absolutamente imdvel. Se o Moshushi se mover por livre vontade, este poder se desfaz.
Mesmo assim ele durar por uma cena.

Assim o Moshushi ganhara as habilidades ndo pode ser movido de onde esta (a menos
que se remova a superficie sob ele, anulando o poder), e sua parada de dados para Absorcao
de Dano dobra.

eee Furia da Terra

Este é um dos poucos poderes de ataque deste Tao, onde o Moshushi pode convocar a
forca destrutiva da terra e utilizar a sua furia para atacar os seus inimigos. Na qual sé é usada
em ultimo caso e sempre como defesa.

Sistema: O Moshushi deve estar em contato com o terra ou alguma superficie sélida
ligada a ela para este poder ser usado, entao se concentrar por um turno e fazer o teste
padrdo. Onde cada sucesso no teste de ativacdo concede 1 dado de Dano Letal. Além disso,
estes atagues ndo podem ser esparafatorios, isto €, uma "chuva" de pedras é possivel, mas
um vagalhdo de terra ndao ou uma serie de tremores de terra sim, mas nunca um terremoto.
Fica a cargo do narrador decidir como sera exatamente a natureza do ataque.
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0000 Maestria sobre Terra

Neste nivel o Moshushi ganha um certo controle sobre a terra, ele pode a sua vontade
fazer que a mesma adquiram a forma que ele quiser, além de fazer-los executar qualquer agao
gue 0 mesmo queira.

Por exemplo: uma boa parte de terra poderia tomar a forma de uma mao gigante de
terra e prender alguém.

Note que os Moshushi sé usam este poder de modo defensivo e raramente ofensivo.

Sistema: O Moshushi deve estar em contato com o terra ou alguma superficie sélida
ligada a ela para este poder ser usado, e gastar 1 turno de concentracao e fazer o teste
padrdo, uma vez conseguido a parte do solo onde esta o Moshushi ficara sobre o controle do
mesmo pelo tempo padrdo. A quantidade de Terra que ficara sobre o "controle" do Moshushi é
igual ao seu Vigor X o seu proprio peso, entdo um Moshushi com Vigor 3 e pesando 70kg,
pode controlar até 210kg (70 x 3 = 210).

A quantidade de terra sobre o controle do Moshushi fara tudo que o ele quiser, desde
que esteja nos limites que este nivel possa executar e ja explicados acima. Caso seja usado
para dano sera igual ao nivel da Forca de Vontade do Moshushi, e este dano sera considerado
Letal.

eee00 Semblante da Terra

Este é similar ao poder de mesmo nivel do Tao do Metal, Semblante de Metal, s6
que no lugar de metal é a terra que é a condutora dos seus poderes.

Sistema: O funcionamento deste poder é similar ao Semblante de Metal, mas é
necessario que Moshushi toque uma quantidade de terra equivalente ao tamanho humano,
entdo se concentrar por um turno e fazer o teste padrao, ele deve também gastar
adicionalmente de 2 Pontos de Sangue e 1 de Forca de Vontade. E assim a sua pele assumira
um aspecto rochoso. Com isso o Moshushi também ganha Forca +3 e Vigor +3, mas fica com
Destreza -2, e também fica imune Danos por Contusao, todas as paradas de dados de Dano
Letal e Agravado sao reduzidas pela metade e nao pode ser atordoado ou levantado contra a
sua vontade.

Além disso, este poder ndo pode ser usado em conjunto com Semblante de Metal,
porque a pele do Moshushi ndo pode assimilar mais de um elemento por vez

O este poder dura por uma cena.
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TavumatUrGia CELESHAL

As Trilhas Celestiais foram criadas por Christopher Petralona e Nailah.
Trilhas exclusivas da Capela Rosa Amarga.

Apesar de suas ja potentes Disciplinas, muitos vampiros buscam poderes de fontes
diferentes. Esses poderes magicos, que compdem a chamada "magia do sangue" se
manifestam de muitas formas: Taumaturgia, Feiticaria Koldunica, Necromancia... mas ha uns
poucos cainitas que além de buscar a redengdo, tentam invocar ou duplicar os poderes da luz,
surgindo assim a Taumaturgia Celestial.

As Linhas Celestiais passaram a serem desenvolvidas inicialmente por dois magus,
Christopher Petralona e a Toreador Teurgista Nailah. Com os conhecimentos de Christopher
adquirido das trilhas elementais (principalmente o Eter) e os conhecimentos sobre a mitologia
cristd de Nailah as trilhas foram criadas com base nas energias puras do Eden e nas lendas dos
guerreiros dos céus.

Taumaturgia Celestial € uma Disciplina que, como Taumaturgia, se divide em Linhas e
Rituais. Taumaturgia e Taumaturgia Celestial, porém, sdao poderes diferentes e separados.

No entanto, Taumaturgia Celestial € um poder muito dificil de ser desenvolvido e é
ensinado apenas para cainitas devotados e abnegados. Os poucos Tremere e usuarios da
magia do sangue que ja ouviram falar na Taumaturgia Celestial a julgam como lenda ou uma
tolice inventada nas noites finais. No entanto os cainitas mais antigos ainda lembram dos
poderes divinos apresentados pelos Guerreiros Salubri e muitos infernalistas ja foram
destruidos com estes poderes.

REGRAS 0a Taunaturgia CELESHAL

Taumaturgia Celestial € uma nova Disciplina. Como nenhum CI& tem acesso a ela,
qualquer vampiro que queira aprendé-la precisa procurar um mestre, e deve pagar Nivel Atual
X7 em pontos de Experiéncia para aumenta-la. Linhas de Taumaturgia Celestial custam o
mesmo que uma Linha de Taumaturgia normal.

Ao se aprender Taumaturgia Celestial, o personagem automaticamente deve escolher uma
de suas Linhas para ser sua Linha primaria. Como na Taumaturgia, essa Linha tem o mesmo
nivel que o nivel basico de Taumaturgia Celestial, e nenhuma outra Linha Celestial pode ter um
valor igual ou maior que a Linha primaria até que o vampiro possua nivel 5 na Disciplina.

Uma coisa muito importante que os jogadores devem entender é que aprender
Taumaturgia Celestial é muito dificil, e o Narrador deve reforcar isso. Usar "poderes celestiais"
requer devogado por parte de cainita de corpo e alma. O Cainita além de ter de possuir um alto
valor em Humanidade ou trilha benigna (Trilha da Harmonia, do Paraiso, etc) ele deve ser
seguidor de uma religidao tal como a cristd, mugulmana, ou ao menos acreditar em um bem
maior e doar sua vida a ele. Realizando boas a¢des, ndao matando indiscriminadamente, etc,
etc.
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ASPECTO ANGELICAL

Esta Linha pouco conhecida permite ao magus canalizar as energias divinas através de seu
proprio corpo, desta forma mudando-o num aspecto angelical.

Sistema: Assumir o Aspecto Angelical exige o gasto de um Ponto de Sangue e demora
trés turnos. Os bonus em Atributos Fisicos sdo cumulativos. Além disso, os Atributos Sociais do
personagem sao automaticamente aumentados em 2. Esta forma NAO pode ser assumida em
conjunto com a Forma Horripilante (Vicissitude 4).

® +1 em Forga, Destreza, Vigor

®® +1 em Forga

eee® +1 em Vigor

0000 +1 em Destreza

00000 +1 ecm Forga

Além dos bonus em Atributos (que podem ultrapassar o limite imposto pela Geracdo), para
cada 2 niveis em Aspecto Angelical o vampiro pode escolher uma das caracteristicas a seguir
(1 caracteristica ao nivel 2, +1 ao nivel 4 e +1 ao nivel 5). Note que uma vez escolhida a
caracteristica, o personagem sempre assume a mesma forma, e portanto as mesmas
caracteristicas sempre se repetirao.

CARACTERISTICAS CELESTIAIS

Asas: O vampiro ganha asas, que lembram as asas de um passaro, mas que brotam de
suas costas ao invés de se desenvolverem a partir de seus bracos. Ele pode voar a mesma
velocidade que o personagem pode correr.

Armadura Divina: O vampiro ganha alguma forma de protecao natural, geralmente
sua pele emite um brilho sobrenatural. Esta Caracteristica pode ser escolhida varias vezes, e
cada vez que é escolhida d& +1 para absorver danos, inclusive Danos Agravados.

Armas Abencoadas: O vampiro faz com que suas armas brancas causem Dano
Agravado (estas armas podem ser utilizadas por outras pessoas). O Magus pinga algumas
gotas de seu sangue na arma que passa a emitir um forte aura dourada. O poder da arma
dura por 1 noite, causando danos agravados em criaturas malignas.

Presencga Divina: Todos que observam a forma angelical precisam testar Forga de
Vontade (dificuldade 8) e conseguir mais sucessos que o nivel do vampiro em Aspecto
Angelical. Se falharem, estardo sob os encantos do Magus, sendo impossivel ataca-lo ou
mesmo importuna-lo (Siga as regras de Transe — Presenca Nivel 3).

Arma dos Céus: O senhor da Luz pode criar uma arma branca feita de pura luz. Esta
arma causa dano agravado e pode ser do tipo que o Magus desejar. Obs.: A arma terd o
dano equivalente ao seu semelhante fisico (Ex.: Adagas causam Forca+2, uma espada longa
causa Forga+5). Caso queira criar 2 armas o poder deve ser comprado novamente.

Tamanho Gigantesco: O vampiro cresce para um tamanho avantajado (talvez quase
trés metros de altura) e adquire trés niveis extras de Vitalidade, do mesmo tipo que ele
possui atualmente (um personagem sem ferimentos ganhas trés niveis sem penalidades,
mas um personagem Ferido Gravemente ganha trés niveis com penalidade de Dano -2, por
exemplo).

Outras Caracteristicas podem ser assumidas, com a permissdo do Narrador.
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LinHA 008 ARCAIIO8

O Caminho dos Arcanjos permite o Teurgista imitar os poderes e atribuidos aos 4 Arcanjos.
Estes poderes ndo invocam a Fé Verdadeira nem os verdadeiros arcanjos, mas em niveis
elevados a pureza espiritual do taumaturgo tera algum sucesso no caminho.

E exigido que o magus possua pelo menos um conhecimento secundario em Teologia igual

a cada nivel nesta trilha. E somente os que possuirem Humanidade podem possuir esta trilha,
mas os que possuem caminhos ndo humanos como ( Caminho do Cavaleiro ou da Harmonia)
ainda podem aprender esta trilha.

® Mao de Uriel

Com um toque, o magus pode instilar um medo mérbido de morrer no alvo. Este poder
causa no alvo os mesmos efeitos do Rotschreck.

Sistema: A vitima ficard com uma dificuldade de +3 para os proximos 5 testes de
coragem e nao fara nenhuma agao que possa por em risco sua vida.

o0 Armadura de Michael

O magus que invoca a "Armadura de Michael", é envolvido em uma prateada e chamejante
aura de fogo. Esta aura ndo causa dano pelas chamas, mas permite a protecao do magus
contra dano.

Sistema: Cada sucesso baixa a dificuldade para absorver dano em 1. Assim, se sao
ganhos 4 sucessos, os testes de absorcao de dano estarao em -4 de dificuldade até o final da
cena.

000 O Remorso de Gabriel

O magus pode enviar sentimentos de culpa e remorso para um alvo. Quanto menos
humano o alvo for, mais suscetivel ele é a este poder.

Sistema: Teste Forga de Vontade (Dif. igual a Humanidade do alvo). Entrar em qualquer
Acdo maldosa, anti-humana, etc. o alvo tera que testar sua Consciéncia (Dif.3+ Sucessos
obtidos pelo magus).

eeee® Sopro de Raphael

O magus pode criar uma grande ventania que afetara apenas as criaturas corruptas.

Sistema: O vento criado causa redutores nos testes seguintes das criaturas malignas ao
redor.

Sucessos Resultam:

1 Sucesso: Uma pequena brisa é criada, forte o bastante para dificultar o movimento.
Todas as acdes fisicas sofrem -1 dado.

2 Sucessos: Uma vento é criado, forte o bastante para dificultar o movimento. Todas as
acoes fisicas sofrem -2 dados.

3 Sucessos: Uma vento é criado, forte o bastante para dificultar o movimento. Todas as
acoes fisicas sofrem -3 dados.

4 Sucessos: Uma vento forte é criado, dificultando a maioria dos movimentos. Todas as
acoes fisicas sofrem -4 dados.

5 Sucessos: Uma ventos tao poderosos sao criados, que os alvos sao erguidos do solo e
soprados ao longe, a uma distancia de 50 metros e a queda causa 3 niveis de vitalidade.

e0000 Castigo Celestial

De alguma forma o magus pode tocar sua alma e causar no alvo deste poder graves
sofrimentos e ferimentos incomuns. Estes ferimentos manifestam-se como incorporagdes
fisicas dos pecados do alvo. Assim, um abusado que espanca seus alvos poderia desenvolver
0ss0s quebrados e contusdes espontaneamente, um piromaniaco estouraria automaticamente
em chamas e assim por diante.

Sistema: O magus ativa o poder e sdo comparadas os niveis de Humanidade do magus e
de seu alvo. A diferenca entre estas avaliacdes ira causar dano agravado no alvo (Ex.: O
magus possui Humanidade 8 e o alvo 5: 7-5 = 3 niveis de dano agravado). Este poder é
utilizado principalmente em vampiros inumanos; Qualquer cainita com um caminho diferente
de humanidade é considerado Humanidade 0. Estes ferimentos s6 podem ser absorvidos com
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LinHA oA IRa oE DEUS

Esta trilha invoca o dmago do poder divino, alguns acreditam que este poder faz do magus
um soldados das forgas divinas.

® Lingua do Zelote

O magus deve recitar uma pequena oragao para ativar este poder. Todos os seus aliados
dentro de uma area de 30m2 que ndo sejam de natureza maligna (ou com humanidade abaixo
de 7, etc.) recebem 2 dados extras para os proximos testes.

Sistema: Cada sucesso faz com que o efeito dure 1 turno.

e® Voz Divina

A voz do magus fica profunda e ressoante, como se falando com a prdpria voz de deus.
Todas as criaturas malignas sao tomadas pelo medo irracional. E muitos se langardao ao solo
pedindo perdao suplicantemente.

Sistema: Para cada sucesso as criaturas malignas receberdao uma penalidade de -1 dado
para todos os ataques e testes de coragem. Caso sejam conseguidos 5 sucessos 0os oponentes
fugirdo o mas rapido possivel da presenca do magus.

o000 Fogos da Verdade

O magus pode criar uma esfera branca de fogo divino. Esta chama ndo causa dano em
criatura benevolentes, no entanto é mortal para criaturas malignas. A mera visao destas
chamas fard com que o inimigo corrupto pense 2 vezes antes de atacar o magus (teste Forca
de Vontade, dif.7).

Sistema: Cada sucesso faz com que a chama cause 1 nivel de dano agravado por turno.

eeee A Gloria dos Anjos

O magus é capaz de arder com a gléria do sol, ferindo cainitas e criaturas malignas
freqientemente causando Rotschreck. A prépria pureza do magus determina o sucesso deste
poder.

Sistema: Cada sucesso causa 1 nivel de dano agravado; Todos os vampiros da area
devem testar sua Coragem (dif.7) ou entrardo automaticamente em Rotschreck. Criaturas
malignas recebem igualmente dano agravado e sofrem do medo irracional semelhante ao
Rotschreck. Criaturas feitas de sombras e Setitas recebem o dobro de dano agravado devido
sua sensibilidade a luz.

eeeee Golpe dos Céus

O magus pode invocar raios para golpear seus inimigos. Este alvos devem estar na linha
de visdo do magus.

Sistema: O magus pode criar raios na ponta de seus dedos que causam 2 niveis de dano
agravado por sucesso.



149

LinHA oa CUrRa

A Trilha da Cura invoca os poderes das energias celestiais de forma passiva, utilizando-as
para a cura fisica, mental e animica ndo sé de humanos mas de seres sobrenaturais.

No entanto, como este poder invoca energias puras dos reinos celestiais, caso 0 magus
toque um infernal ou outra criatura maligna, ndo havera cura. O toque causara dano agravado.
Isto passa a ocorrer a partir do 3° nivel da trilha.

Ex.: No terceiro nivel o toque do magus causa 1 nivel de dano agravado por sucesso em
criaturas malignas. No quarto nivel 2 niveis de dano agravado por sucesso e no quinto nivel o
dano é direcionado a psique e alma do infernal, fazendo com que todo o mal que ele ja causou
seja sentido diretamente em sua alma e mente.

® Perceber Dano

O vampiro adquire uma espécie de novo sentido: ele é capaz de identificar o sofrimento,
seja ele de que natureza for, psicologica ou fisica. Este poder ndo se trata de leitura de
mentes, o magus pode identificar apenas se o sofrimento é fisico, mental ou espiritual. Com
sucessos suficientes o0 magus pode saber a causa de tal sofrimento.

Sistema: Este poder funciona independente da vontade do mago. Contudo, o taumaturgo
pode empenhar-se em perceber como a pessoa se sente. Cada sucesso da ao magus um
informagdo sobre as causas do sofrimento do alvo.

®® Amenizar a Dor

O magus é capaz agora de ameniza pequenos transtornos como dores de cabega e
tonturas. O taumaturgo ainda ndo é capaz de curar ferimentos ou uma doenca verdadeira,
mas o paciente se sente um pouco melhor.

Sistema: Para cada sucesso o magus é capaz de reduzir em 1 as penalidades por
ferimentos e doencas. No entanto o ferimento em si ou a doenga ndo sdao realmente curados,
apenas o mal-estar e dor é amenizada.

000 Cura Menor

O magus agora é capaz agora € capaz de curar ferimentos e contusées com um simples
toque. Um ténue mas perceptivel brilho rubro emana das maos do taumaturgo, fazendo com
que o ferimento passe a curar-se até desaparecer.

Sistema: Para cada sucesso o magus é capaz de curar um nivel de dano letal ou por
contusdo. Dano agravado também pode ser curado, mas requer 2 sucessos e o gasto de 1
ponto de sangue por nivel de dano curado. Este poder pode ser usado pelo mago em si
mesmo, porém se assim o for, sua dificuldade sera aumentada em um, pois serd necessario
concentracdo e é mais dificil isso quando se esta sentindo dor. O magus deve manter a mao
sobre o ferimento até que ele seja completamente curado..

0000 Purificando o Corpo

O taumaturgo pode agora curar doengas mortais e sobrenaturais. O magus concentra toda
sua vontade em um ponto no centro do corpo em que se esta empregando a cura, neste ponto
ele colocara toda a impureza do corpo para que depois possa ser expelida pelo alvo.

Sistema: O numero de sucessos define o tipo de doenga que o taumaturgo é capaz de
curar.

1 sucesso: Remove infecgGes bacterianas e parasitarias.

2 sucessos: Remove infecgdes virais, HIV, hepatite,etc.

3 sucessos: Remove efeitos de disciplinas que alteram o sangue.

4 sucessos: Remove 0 Lago de Sangue e Vaulderie (deve ser feito o mais rapido possivel,
para cada dia deve ser acrescentado +1 na dificuldade).

5 sucessos: Remove doencgas de seres sobrenaturais.
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00000 Curando a Alma

No apice deste poder o magus é capaz de curar ndao as doencas e ferimentos do corpo, mas
da mente e da alma. Com este poder o taumaturgo seria capaz de amenizar por exemplo a dor
de uma perda (fazendo com que esta seja aceita) e até curar perturbacgdes.

Sistema: Para cada sucesso o0 magus pode amenizar ou curar completamente a alma ou a

mente de um alvo.
1 sucesso: Uma cena.
2 sucessos: Uma noite.
3 sucessos: Uma semana.
4 sucessos: Um més

5 sucessos: Permanentemente.
Obs.: No caso de Malkavianos no entanto, a perturbacdo jamais é curada, mas pode ser

amenizada por um curto periodo de tempo (1 dia por sucesso). Apds este periodo a
perturbacao volta lentamente ao malkaviano.
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LinHA oA PASSAGEN

Esta trilha foi criada com base na capacidade dos espiritos de locomoverem-se de um local
para outro instantaneamente e concede ao magus a habilidade de criar pequenos portais. O
magus aprende a gerar portais que atravessam distancias imensas e até dimensdes, desta
forma criando portas entre o local em que o magus esta e qualquer ponto.

O magus pode abrir estes portais para qualquer ponto na terra ou reino que lhe seja
familiar (como a umbra por exemplo), no entanto nao é possivel abrir portais para além da
atmosfera da Terra nem para a Umbra Profunda. Além disso, quanto maior a distancia
percorrida, mais tempo 0 magus deve se concentrar para abrir o portal.

Sistema: Antes de poder testar, 0 magus deve se concentrar para poder abrir o portal.
Durante a concentracao, ele ndo pode realizar nenhuma acgdo, e se perturbado, deve testar
Forca de Vontade (dificuldade 7) para nao perder a concentragao.

O numero de turnos de concentracdao € no minimo um. Para cada quildmetro de distancia
gue se quer viajar, é preciso gastar mais um turno. Se o magus deseja ir para outro mundo,
ele deve gastar um ponto de forga de Vontade.

Note que viajar para outros planos ndo confere nenhuma protegao ao magus, a menos que
ele se prepara muito antes com rituais. Caso ele viaje para um ponto da umbra que nao
conheca, ele pode ficar aprisionado ou ser automaticamente destruido.

Apos o tempo de concentragdo, o Magus faz o teste habitual para ativar taumaturgia (teste
de Forca de Vontade, dif. igual ao nivel do poder+3) e gasta 1 ponto de sangue.

Para cada nivel da trilha a familiariaridade com o local ao qual o magus vai se teleportar
diminui, no entanto, quanto maior for o numero de sucessos alcangados, maior sera a precisao
do portal, de acordo com o destino.

Ex.: No nivel 1 o magus pode telepotar-se de qualquer lugar facilmente para o seu reflgio
(o que pode incluir todo o terreno ao redor da casa) com apenas 1 sucesso. Com 3 sucessos
ele pode aparecer dentro da casa e com 5 em um comodo especifico.

O portal aberto pelo magus dura trés turnos, fechando-se logo em seguida. Além disso, o
portal se fecha automaticamente apds o magus o atravessar. Por isso, se desejar que outros
passem pelo portal, 0 magus deve ser o Ultimo a atravessa-lo e gastar 1 ponto de sangue por
cada um que atravessar.

® Local intimo
Descrigcdo: Seu refligio ou local onde viveu quando era mortal

00 Local familiar
Descrigao: Local onde esteve pelo menos 20 vezes

e@®@ Local conhecido
Descricao: Rua ou edificio famoso, regido famosa

0000 Local estranho
Descrigdo: Ja ouviu falar e sabe onde é

00000 Local desconhecido
Descricdo: Ndo sabe onde é e conhece nada ou muito pouco (mesmo assim, é impossivel
abrir o portal com precisdo, e a saida surgird nas proximidades do local desejado).
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TaumatUrGia ELENENTAL

As Linhas Elementais foram criadas por Arkana Petralona, Christopher Petralona e
Weldraine Mayfair.
Trilhas exclusivas da Capela Rosa Amarga.

Os caminhos elementais se originaram da antiga "Feiticaria do Sangue" praticada por
cainitas pagdaos na idade das trevas.

A Feiticaria do Sangue possui pouquissimos praticantes, e na Europa Medieval seus
praticantes espalhavam-se pelo continente, sendo que a maioria estava localizada em alguns
lugares das Ilhas Brit;“micas, nas terras geladas do norte e na regido da Lituania, no entanto
havia boatos que na Africa também havia cainitas que a praticavam, mas até hoje nao foi nada
confirmado.

Os praticantes atuais (e raros) da Feiticaria do Sangue utilizam muitas técnicas derivadas
da Feiticaria Paga de onde se originou. Pogdes, seducdo, olhares, gestos, dancga, sexo,
cang0es, runas, sangue, sacrificios (de si mesmo ou de outros), horas planetarias, lugares,
comunhdo com a natureza, elementos da natureza, oracgdes, ervas e outras ferramentas
misticas e naturais sdo as ferramentas desta arte. A partir dessas praticas, o feiticeiro faz um
elo entre si mesmo e os deuses, e desta forma invoca sua magia.

A Feiticaria do Sangue envolve tentar controlar as forgas brutas da natureza. Ela
raramente é sutil, tanto nas ferramentas como no efeito. Suas ferramentas trazem profecias,
encantamentos, cura, tempestades, metamorfoses e outros efeitos sobre o mundo natural. O
feiticeiro também pode invocar espiritos da natureza, pode ferir e pode amaldigoar com sua
magia.

Como pode se ver é um tipo de magia poderosa, mesmo sendo rara.

Uma destas trilhas, chamada de "Rego Naturae" foi redescoberta por uma das magas da
Capela Rosa Amarga. A maga Arkana, que desde mortal ja controlava os elementos da
natureza e solicitava favores de seus elementais. Apds ser abracada e ingressar na "Ordem
dos Naturalistas", esta encontrou uma feiticeira do sangue que passou a fazer parte da ordem
como Unico meio de escapar de inquisicdo. Esta feiticeira passou os fundamentos da Feiticaria
do Sangue a Arkana e lhe ensinou a trilha Rego Naturae que somado aos conhecimentos que
ja possuia a desenvolveu facilmente, a alterou e ampliou algumas suas utilizagdes.

Aprendido a trilha Rego Naturae, que controlava nao sé o fogo, agua, terra e ar, assim
como o Eter (ou Akasha), Arkana passou a desenvolver novas formas para a magia elemental.
Assim os caminhos Creo, Intéllego, Muto e Perdo, foram pesquisados e criados, ampliando
assim as possibilidades para a manipulacao dos elementos.

# Um fato que deve ser levado em questdo é o alcance dos caminhos elementais. Pois se
um magus Controla (REGO) um elemento ele pode também controlar suas nuances, da mesmo
forma que os antigos magos herméticos podiam realizar. Assim se um mago pode controlar o
fogo, também pode controlar sua luz e seu calor; Da mesma forma que poderia controlar o )
magma (Fogo + Terra), pois este ndo passa de uma manifestacdo combinada de elementos. E
claro que o esforgo é maior (gasto de Forca de Vontade e o aumento na dificuldade do teste),
mas pode ser feito. Na descrigdo das trilhas hd mais detalhes sobre o alcance de cada trilha.

Apesar dos métodos utilizados por esta trilha ndo serem semelhantes a tradicional magia
hermética dos Tremere, Arkana possuia certas vantagens para o desenvolvimento destas
trilhas, pois além de ja fazer parte de uma familia de feiticeiros pagdos e desde crianga possuir
a habilidade de comandar os elementais, ela faz parte da Ordem dos Naturalistas, que além
de estarem fora das normas da magia Tremere, deram permissdo a Arkana de pesquisar e
desenvolver os caminhos elementais. Afinal de contas, ninguém ousa opor-se a Ordem dos
Naturalistas, e a pesquisa de novas trilhas sempre é bem vinda.

Um detalhe importante sobre os Caminhos Elementais estd no fato de, se bem
empregada pelo Magus, ser capaz de rivalizar com algumas das trilhas da Magia Koldunica dos
Tzimisce, que de uma forma ou de outra, manipulam os elementos.

Abaixo apresentaremos as trilhas elementais, suas especificacdes e detalhes.
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Obs.: Em termos de sistema de jogo, Os caminhos Elementais sao muito similares a
Taumaturgia, ou seja, para realizar uma magica o feiticeiro testa a sua Forga de Vontade com
uma dificuldade igual ao nivel da Trilha a ser usado +3, e gasta 1 Pontos de Sangue, o efeito
dura 1 turno por sucesso a nao ser que seja dito ao contrario.

Para aprenderem estas novas trilhas de Feiticaria do Sangue é necessario que o Magus
além de possuir os conhecimentos da Magia Hermética (utilizada pelos Tremere) também
conhecga os parametros da feiticaria paga. Mortais que ja participavam ou possuiam
conhecimento da magia paga aprendem estas trilhas gastando os mesmos pontos de bonus e
experiéncia que das demais trilhas. Os magus que ndo possuem este conhecimento, terdo de
aprendé-lo, aumentando assim o custo de conhecimento destas trilhas para 8 pontos para o
primeiro ponto e Nivel atual X5 para amplia-las.

Talvez este seja o renascimento dos Tremere Telyavélicos e suas trilhas pagas na era
moderna.

Fato Importante:

A magia elemental é influenciada ndo so6 pelo conhecimento do magus, mas por forgas
alheias a ele.

Elementais possuem uma escala evolutiva como qualquer outro ser. Portanto, um
elemental "puro" jamais concordaria em auxiliar um vampiro, algo morto que nao esta mais
em contato com as forgas vitais. Mesmo as trilhas elementais mais conhecidas (Seducdo das
Chamas [fogo], Controle do Clima [Ar], Poder de Netuno [dgua] e Controle dos Elementais
[terra]) invocam e manipulam as forgas elementais.

A maioria dos Magus ndo esta ciente, mas tais manipulacdes chamam a atengdo dos
seres residentes nestes reinos e pode atrair sua vingancga se usados de forma leviana e
descuidada.

No entanto, o controle das Trilhas Elementais exige um esforgo maior por parte do
magus, fazendo com que este entre em contato com os reinos elementais e com isso
chegou-se ao conhecimento das classes elementais que poderiam ser invocadas.

Assim descobriu-se que o tipo de elemento ou elemental conjurado depende nado sé do
esforgo do Magus, mas também da pureza de sua alma.

Em termos de jogo, as Trilhas Elementais funcionam exatamente como as trilhas
taumaturgicas normais (o feiticeiro testa a sua Forca de Vontade com uma dificuldade igual
ao nivel da Trilha a ser usado +3, e gasta 1 Pontos de Sangue). No entanto, quanto mais
sucessos forem adquiridos, maior sera a pureza do elemental ou elemento invocado pelo
magus.

Ex.: Chamas invocadas com Rajada Elemental (Creo Naturae nivel 1) podem ter um
aspecto verde e sinistro [1 sucesso] ou limpidas e douradas 3 sucessos ou mais].

Seguindo uma das regras universais da magia "semelhante atrai semelhante", a pureza
da alma do Magus também influencia o tipo de elemento ou elemental invocado. O Magus
precisa ter Humanidade ou Trilha da Harmonia igual ou superior a 7 para poder invocar
manifestagbes puras de um elemento ou elemental, assim como sucessos satisfatérios.
Caso a Humanidade ou Trilha da Harmonia do personagem seja inferior a 7 todo e qualquer
elemento ou elemental invocado sera de niveis inferiores e corrompidos (em termos gerais
o elemental ou elemento estara tocado pela Wyrm) ndo importando a quantidade de
sucessos que tenha. O mesmo ira ocorrer caso o personagem siga qualquer outra trilha de
esclarecimento diferente de Humanidade ou Trilha da Harmonia.
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REGO ITATURAE (COIIROLE 0A ITATUREZA)
Retirado da Underground Haven http://www.forumd10.com/underhaven/

(Com algumas alteracoes)

Esta trilha permite que o magus possa controlar os espiritos elementais da natureza, por
isso esta é uma trilha multipla, ou seja, o funcionamento dela é o mesmo sempre, o que muda
é o elemento que o feiticeiro ira utilizar no momento. . )

Os feiticeiros podem utilizar os 5 elementos basicos: Eter, Fogo, Ar, Agua, Terra; Assim
como elementos secundarios: i

#Energia Mistica, Gnose, Quintesséncia (manifestacdes do Eter), etc.

#Magma, Calor, Luz (manifestacdes do Fogo),

#Sons, Vento, Relampagos (manifestaces do Ar),

#Gelo, Venenos, Trevas (manifestacoes da Agua),

#Metal, Vidro, Magnetismo (manifestacdes da Terra),

Lembre-se que a manipulacdo de elementos "secundarios" requer um esforco maior por
parte do magus (gasto de 1 ponto de Forca de Vontade e 0 aumento na dificuldade do teste
em 1), mas pode ser feito.

Obs.: Eter é o elemento mais puro do universo e deu origem a todos os outros elementos.
Simplesmente é o combustivel da realidade, do mundo em si. Tudo tem Eter (ou se
preferirem, Akasha, Gnose, Quiptesséncia), alguns tem mais, outros menos. Em termos de
jogo, o magus pode manipular Eter em Caerns Garou, Ninhos do Dragao de Cataianos, Nodos,
Sangue vampirico (incluindo o proprio sangue), Artefatos, lugares selvagens e alguns
tecnoldgicos, entre outros. .

Desta forma, se o magus quiser, por exemplo, formar uma parede de Eter [que impedira a
passagem de seres despertos e causara dano agravado], devera utilizar o préprio sangue
(gastando um ponto de sangue por metro quadrado a ser protegido, além do ponto usual para
ativar a trilha) ou o Eter existente de algum local mistico.

® Falar com os Espiritos Elementais

O magus pode se comunicar com os espiritos elementais, assim ele pode pedir
informacdes, favores e outras coisas que desejar a este espirito.

Sistema: O magus deve chegar perto do elemento em questdo e gastar um turno de
concentragdo, quanto maior o numero de sucessos, mais informagdes o magus podera obter.
Dependendo da informagao que o vampiro procura, o narrador pode exigir um teste de
Inteligéncia + Ocultismo (dif.6)a fim de interpretar os resultados da comunicacdo.

Sucessos Resultado:

1 Sucesso: Mensagens obscuras e fugazes ou 1 favor simples.

2 Sucessos: Uma ou duas informagdes claras ou 2 favores simples.

3 Sucessos: Uma resposta clara a uma pergunta simples ou 1 favor complexo.

4 Sucessos: Uma resposta detalhada a 2 perguntas complexas ou 2 favores complexos.

5 Sucessos: Tudo que o elemental souber sobre o assunto ou 1 ordem irrevogavel.
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ee® Moldar o Elemento

Neste nivel o magus ganha um certo controle sobre os elementos, ele pode a sua vontade
fazer com que os mesmos adquiram a forma que ele desejar além de faze-los executar
gualquer acao que o feiticeiro queira.

Alguns Exemplos: Uma lufada de vento pode atrapalhar um inimigo, uma poga de agua
pode prender as pernas de um inimigo, o fogo de uma tocha nao acerta o magus mas sim seu
adversario, um pouco de terra pode ser moldada em uma arma branca, o Eter pode ser
manipulado para causar dano agravado em seres sobrenaturais (até mesmo espiritos) ou
atrapalhar o funcionamento de magicas locais.

A quantidade de elemento em questdao ndao pode ser maior que o feiticeiro, podendo ser
apenas igual ou menos.

Sistema: O feiticeiro deve estar pelo menos a 1 metro do elemento que deseja utilizar,
uma vez ativado, o elemento ficara sobre o controle do magus por uma cena. O elemento fara
tudo que o magus desejar, desde que esteja nos limites que este nivel pode executar. Caso o
elemento seja usado para dano, sera igual a metade da Forca de Vontade do magus, podendo
ser de contusdo, letal (no caso de cortes ou perfuracdes) ou agravado (fogo e éter).

eeeo Furia dos Elementos

Neste nivel o magus pode convocar os elementos e utilizar sua flria para atacar seus
inimigos, na qual costuma ser mortal.

Sistema: O magus deve estar perto do elemento em questdo, no minimo 1 metro, onde
cada sucesso no teste concede 1 nivel de dano, que devido & natureza do elemento e o tipo de
ataque pode ser de contusdo, letal ou agravado. O elemento emergirad do seu local de repouso
e atacara os inimigos do magus.

o000 Maestria Sobre os Elementos

Neste nivel o magus tem tal controle sobre os elementos que ele pode simplesmente
molda-lo como sua imaginagdo desejar, e com um limite muito maior.

Sistema: Funciona de forma similar ao nivel dois desta trilha Moldar o Elemento, mas
agora o magus pode controlar elementos bem maiores que ele préprio, assim o limite da
quantidade de elemento que o magus pode controlar sera igual ao seu Vigor X Seu Peso. Entdo
um magus com vigor 3 pesando 70kg podera controlar 210kg de qualquer elemento
(70X3=210).

E como em Moldar o Elemento, o elemento controlado pelo magus pode fazer tudo que
ele desejar, como criar jaulas de fogo, uma mado de terra, etc. Caso seja usado para causar
dano, sera igual ao nivel de Forca de Vontade do magus, que devido & natureza do elemento e
o tipo de ataque pode ser de contusao, letal ou agravado.

eeee® Comandar os Espiritos Elementais (Nivel Extra)

O magus pode ndo sé se comunicar com os espiritos da natureza (nivel 1), mas agora ele
pode comandar estes espiritos, fazendo-os cumprir ordens, guardar locais (pessoas, objetos),
destruir inimigos, qualquer coisa que o feiticeiro desejar. Este comando devera ter um fim
(quarde este local por um..., Destrua meu inimigo, Arrebente a represa, Incendeie aquela
casa, etc.). Terminada a tarefa, o elemental estara livre novamente.

Sistema: O magus deve estar proximo ao elemento em questdo e gastar um turno de
concentragao.

eeeee Invocar a Forma do Elementos

Esta é sem dlvida a maior manifestagao desta trilha, com este poder o magus pode
invocar o poder dos elementos em seu corpo e assim possuir suas habilidades.

Sistema: O feiticeiro deve estar préximo ao elemento, no minimo 1 metro (ndo importa a
guantidade do elemento), entdo a pele do magus (ndao a carne e 0ssos) assumem 0 aspecto do
elemento em questdo, na qual as suas caracteristicas podem variar de elemento para
elemento, como demonstrado abaixo...

Obs.: O magus também pode invocar em seu corpo elementos secundarios como gelo,
eletricidade, etc. Abaixo apresentaremos alguns exemplos e caso o elemento em que 0 magus
deseje se transformar ndo esteja descrito abaixo, o jogador devera criar tais habilidades e
entrar em acordo com o narrador.

Lembre-se que para a manipulacdo elementos secundarios gasta-se 1 ponto de Forga de
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Vontade [e soma-se +1 a dificuldade do teste].
ELENMEIT08 PRIMIORJIAIS

Fogo: Um dos mais formidaveis exemplos deste poder, ao convoca-lo o magus recebe
Forga+1, Destreza+3 e Vigor+2, ignorando qualquer dano por fogo ou altas temperaturas. O
contato com seu corpo causa 3 dados de dano agravado por turno, e qualquer substancia a até
1m se inflamara rapidamente.

Agua: Com este poder a pele do magus ganha uma textura meio "gelatinosa" como a pele
de um golfinho, ganhando uma flexibilidade incrivel, com isso ele ganha Forca+1, Destreza+2
e Vigor+3, sofre apenas metade de qualquer dano por contusao. O magus fica imune a
pressdao submarina e pode nadar tdo rapido quanto um tubardo pois ndo sofre o atrito imposto
pela agua.

Ar: O magus é envolvido por uma névoa de cerca de 10 metros de seu corpo, com isso ele
se tornara rapido e dificil de se atacar, além de se parecer com um fantasma nebuloso. Com
isso ele ganha Forga+1, Destreza+3 e Vigor+2 e todos que o atacarem recebem +2 na
dificuldade, tanto perto quanto longe, devido a névoa que dificulta a visualizagdo do magus. O
magus também fica imune a pressao atmosférica e ndo é afetado por ataques baseados em
gas (como o gas lacrimogéneo por exemplo).

Terra: Com este poder o feiticeiro aparenta ser uma estatua de pedra pura. Seu peso
aumenta em 10kg e sua cor fica rochosa (a aparéncia rochosa dependendo do tipo de pedra
gue o magus se sente mais atraido. Como o marmore, por ex.). O magus pode se mover e
falar, mas um pouco mais lento que o normal. Com isso ele ganha Forga +3, Destreza -1,
Vigor +3, além de ficar imune a danos por contusado e estacas, todos os danos letais ou
agravados sao reduzidos pela metade. O magus ignora os modificadores por dano e ndo pode
ser atordoado ou levado contra sua vontade. Caso o magus seja atingido por armas brancas, o
Narrador deve fazer um teste usando um nimero de dados igual ao Vigor do magus (dif. 6);
cada sucesso causa um nivel de dano a arma. Se a arma sofrer danos demais, ela pode
quebrar.

Eter: Com este poder o feiticeiro ndo apresenta nenhuma mudanca fisica aparente, mas
ao seu redor o ambiente é distorcido misticamente. Sua aura faisca em movimentos aleatorios
e poderosos que causam um efeito similar a Majestade (Presenca 5). Qualquer magia torna-
se mais dificil de ser realizada (+2 na dificuldade para a realizacdo de trilhas Taumaturgicas,
Magika e Feiticaria). Os golpes do magus (sejam com mados, pés ou armas brancas) causam
dano agravado. O Eter manipulado num raio de 10 metros causa desconforto aos alvos (como
se seu corpo ficasse imaterial e um segundo depois extremamente denso), sendo necessario o
gasto de um ponto de Forca de Vontade para realizar uma agao limitada por turno.
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ELENENTO8 SECUNOARIOS

Luz: Com este poder o feiticeiro cria ao seu redor uma area de 10 metros com uma forte
luminosidade. Nesta area ele se torna extremamente rapido. Com isso ele ganha Forga+1,
Destreza+4 e Vigor+1, todos que atacarem o magus recebem +3 na dificuldade, tanto
proximo quanto distante, devido a intensa luminosidade do local. Nesta forma o magus recebe
apenas dano letal pela luz do sol e ndo agravado. O magus podera se preferir inverter o
processo, curvando a luz ao seu redor sem distor¢do, deixando-o completamente invisivel (isso
pode ser feito com outros objetos e pessoas até o dobro do tamanho do magus).

Trevas: Com este poder o magus funde-se parcialmente com as trevas. Ele cria ao seu
redor uma area de 10 metros com uma impenetravel escuriddo. Nesta area o magus torna-se
mais rapido e silencioso e muito dificil de ser atacado. O magus recebe Forca+2, Destreza+3 e
Vigor+1, e todos que atacarem o magus recebem +3 na dificuldade, tanto préoximo quanto
distante, devido a escuriddo que impede a visualizagao do magus.

Metal: Com este poder o0 magus assumira o aspecto metalico. Seu peso aumenta em 10kg
e sua cor fica ligeiramente acinzentada. Além disso, o magus ganha Forga +3, Vigor +3 e
Destreza -1, também fica imune Danos por Contusdo, todas as paradas de dados de Dano
Letal e Agravado sao reduzidas pela metade, o corpo do magus fica recoberto por pequenas
farpas de metal que causam F+1 de dano letal ao toque se ele desejar, podendo ser usados
para ataque ou defesa. O magus fica imune a danos por metal (soqueiras, facas, adagas,
espadas, balas, etc).

Gelo: Com este poder o magus criara ao seu redor uma area de ar frio de 10 metros que
dificultard a acdo de todos ao redor (+1 na dif. para ataques corpo-a-corpo). O toque do
magus torna-se extremamente frio, fazendo com que cada vez que este toque ou golpeie
alguém, a vitima devera ser bem sucedida em um teste de Vigor + Fortitude dif. 7 (min. 2
sucessos) ou perder um ponto de Destreza; Quando a Destreza do alvo cair a zero, este
congelara por uma cena. Além disso, o magus ganha Forgca +2 e Vigor +2 e Destreza +2 e
ignora qualquer dano por baixas temperaturas.

Eletricidade: Com este poder o corpo do magus crepita com eletricidade estatica. os
oponentes que toquem o vampiro com a pele descoberta, armas de metal ou outros
condutores elétricos sofrem 3 dados de dano letal por turno de contato, causado pela poderosa
descarga elétrica. Além disso, o magus ganha Forga +1 e Vigor +1 e Destreza +4 além de
ignorar qualquer dano causado por eletricidade.

Retirado da Underground Haven http://www.forumd10.com/underhaven/

(Com algumas alteracoes)
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CREO ITATURAE (CRIACAO oA ITATUREZA)

Esta trilha permite que o magus possa criar os elementos da natureza, por isso esta é uma
trilha multipla, ou seja, o funcionamento dela é o mesmo sempre, o que muda é o elemento
que o feiticeiro ira utilizar no momento. ) ;

Os feiticeiros podem utilizar os 5 elementos basicos: Eter, Fogo, Ar, Agua, Terra; Assim
como elementos secundarios: )

#Energia Mistica, Gnose, Quintesséncia (manifestacdes do Eter), etc.

#Magma, Calor, Luz (manifestacdes do Fogo),

#Sons, Vento, Relampagos (manifestaces do Ar),

#Gelo, Venenos, Trevas (manifestacoes da Agua),

#Metal, Vidro, Magnetismo (manifestacdes da Terra),

Lembre-se que a manipulacao de elementos "secundarios" requer um esforco maior
por parte do magus (gasto de 1 ponto de Forga de Vontade e o aumento na dificuldade do
teste em 1), mas pode ser feito.

Obs.: Eter é o elemento mais puro do universo e deu origem a todos os outros elementos.
Simplesmente é o combustivel da realidade, do mundo em si. Tudo tem Eter (ou se
preferirem, Akasha, Gnose, Quiptesséncia), alguns tem mais, outros menos. Em termos de
jogo, o magus pode manipular Eter em Caerns Garou, Ninhos do Dragdo de Cataianos, Nodos,
Sangue vampirico (incluindo o proprio sangue), Artefatos, lugares selvagens e alguns
tecnoldgicos, entre outros.

Desta forma, se 0 magus quiser, por exemplo, disparar um rajada de pura energia
mistica; Assim ele tera de utilizar o proprio sangue como combustivel.

® Rajada Elemental

O magus pode gerar de sua maos uma rajada composta de um dos 5 elementos (ou de
algum elemento secundario) para atacar seus adversarios ou realizar agées simples.

Sistema: O magus gasta 2 pontos de sangue (ou 3 pontos de sangue para uma rajada
dupla [de ambas as mdos]) e simplesmente conjura o elemento desejado em uma rajada
devastadora.

Cada sucesso no teste causa 1 nivel de dano que pode ser agravado, letal ou de contusdo
dependendo do ataque e do elemento utilizado.

Ex.: O magus pode criar fogo para queimar seus alvos, ar para empurrar ou cortar, agua
para empurrar ou congelar seus inimigos, terra para perfurar ou socar, éter para causar dano
em seres despertos, etc.

®e® Conjurar Elemento

Neste nivel o0 magus pode criar uma pequena quantidade de um dos 5 elementos. O
elemento criado pode ser usado ou nao para ataques.

Sistema: A cada sucesso o0 magus pode criar 50cm3 / 50gr do elemento desejado. O
elemento é permanente até que seja gasto de alguma forma e causara a metade da forca de
vontade do magus em dano.
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e Encantar Armas

Neste nivel o magus pode cobrir uma arma com uma pequena quantidade de um dos 5
elementos, desta forma a arma passara a causar dano especial e possuira caracteristicas
proprias.

Sistema: O magus deve cobrir a arma com seu sangue [somente armas brancas] que
além de passar a causar + 3 dados de dano, podendo se agravado dependendo do elemento
utilizado, terd as caracteristicas citadas abaixo, referente a cada elemento:

O Magus podera utilizar um elemento inclusive como protecao.

Ex.: O magus poderia invocar o efeito Encantar Armassobre uma jaqueta e torna-la
resistente ao fogo, ao frio (dgua), a balas (terra), ataques misticos (éter), etc.

Os sucesso na ativacao da trilha devem ser divididas pelo o magus em +1 dado para a
protecdo contra o elemento em questdao ou 1 hora de protecao.

Elemento Efeito em Armas Brancas

Eter A arma néo_ sera .alterada em a~paréncia, mas causara dano agravado em
despertos (inclusive em aparigoes).

Fogo As chamas causam dano agravado

Agua Cobre a arma de gelo que congela o alvo, paralisando o membro atingido

Ar A arma torna-se extremamente leve e rapida, +2 ataques p/ turno

Terra A arma torna-se indestrutivel e causara +2 dados de dano

eee Arma Elemental

O magus pode criar armas brancas a partir de um dos 5 elementos. Qualquer arma branca
podera ser criada a partir da imaginagao do magus.

Sistema: O magus pode criar uma ou mais armas que tera as mesmas regras que sua
cépia mundana. Ex.: uma adaga de pedra causara o mesmo dano que uma adaga normal.

A arma terd as caracteristicas especificas do elemento utilizado. Ex.: Fogo causara dano
agravado, Eter causara dano agravado em criaturas sobrenaturais (incluindo espiritos), Ar sera
imperceptivel, Luz ofuscara o adversario e sera preciso como laser, Trevas ndo passara de um
borrdo negro, Terra sera sélida como a pedra-ferro, Gelo (agua sélida) congelara tudo que
tocar.

0000 Elementares

Neste nivel o0 magus sera capaz de criar elementares (também conhecidos como
Elementais Artificiais ou Criaturas Elementais) usando como base um dos 6 elementos ou
seus derivados.

Sistema: O magus deve concentrar-se por 1 turno na forma que deseja dar ao elementar
e conjura-lo. cada sucesso no teste de forga de vontade confere 2 pontos para serem gastos
em aributos fisicos. O elementar estara sob controle total do magus e ird durar por uma cena.
Caso 0 magus queira que o elementar sobreviva por mais tempo tera que gastar 1 ponto de
sangue por cena ou 1 ponto de forga de vontade por més.

eeee0e0 Conjuracao Extrema

O magus podera criar grandes quantidades de qualquer elemento que desejar. Este poder
é similar ao nivel dois desta trilha Conjurar Elemento mas com um limite muito maior.

Sistema: O limite da quantidade que o feiticeiro podera criar de qualquer elemento sera
igual ao seu Vigor multiplicado pelo seu Peso; Assim um magus com Vigor 3 pesando 70kg
pode criar 210kg de qualquer elemento (70X3=210).

Caso seja usado para causar dano, sera igual ao nivel de forca de vontade do magus e
dependendo do elemento pode ser de contusdo, letal ou agravado.
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INtFLLEGO ITATURAE (EITENOER A ITATUREZA)

Esta trilha permite que o magus possa ndo s6 entender as propriedades de um elemento,
como também ver através deles e tudo ao seu redor. ) ]

Os feiticeiros podem utilizar os 5 elementos basicos: Eter, Fogo, Ar, Agua, Terra; Assim
como elementos secundarios: i

#Energia Mistica, Gnose, Quintesséncia (manifestacdes do Eter), etc.

#Magma, Calor, Luz (manifestacdes do Fogo),

#Sons, Vento, Relampagos (manifestagbes do Ar),

#Gelo, Venenos, Trevas (manifestacdes da Agua),

#Metal, Vidro, Magnetismo (manifestagdes da Terra),

Lembre-se que a manipulagao de elementos "secundarios" requer um esforgo maior por
parte do magus (gasto de 1 ponto de Forga de Vontade e o aumento na dificuldade do teste
em 1), mas pode ser feito.

Obs.: Eter é o elemento mais puro do universo e deu origem a todos os outros elementos.
Simplesmente é o combustivel da realidade, do mundo em si. Tudo tem Eter (ou se
preferirem, Akasha, Gnose, Quiptesséncia), alguns tem mais, outros menos. Em termos de
jogo, o magus pode manipular Eter em Caerns Garou, Ninhos do Dragao de Cataianos, Nodos,
Sangue vampirico (incluindo o proprio sangue), Artefatos, lugares selvagens e alguns
tecnoldgicos, entre outros.

Desta forma, se o magus quiser, por exemplo, analizar um item mistico ou um local
sagrado, terd de manipular e analizar o Eter local para obter informacoes.

® Visdao Elemental

O magus pode ver através dos elementos ou tudo ao seu redor.

Sistema: O magus pode ver tudo em uma area onde se encontra um elemento (Ex.: ver
tudo de uma area de escuriddo ou iluminada pelo fogo) ou através do elemento (Ex.: ver
através da parede ou sob a agua).

Com esta trilha o magus também pode localizar um elemento especifico em uma area de
até 250m; Incluindo ver um local onde ocorreu algum efeito mistico nas ultimas 6 horas.

ee® Analisar o Elemento
O magus pode aprender sobre as propriedades de um elemento alvo.
Sistema: Cada sucesso confere uma informagao ao magus.

eee@ Analisar o Elemento Magico

O magus observa um elemento ou objeto criado por magia pode saber como ele foi criado,
materiais utilizados e quem ou o que o criou.

Sistema: Cada sucesso confere uma informagao ao magus. Caso ele queira saber quem
criou ou manipulou o elemento, o0 magus terd uma imagem mental do alvo.
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o000 Falar com os Grandes Espiritos dos Elementos

O magus podera falar com os elementos podendo assim obter informacdes sobre ele e
tudo que ocorre ao seu redor. Diferente do poder "Falar com os Espiritos Elementais", o
magus nao fala com um elemental em si mas com o espirito residente de um local, como um
espirito de uma montanha, o deva de um lago ou um espirito de um local sagrado.

Sistema: A cada sucesso 0 magus pode obter uma informagao sobre o elemento e tudo
que ele sabe sobre seus arredores.

Ex.: O magus pode perguntar a um lago sobre animais de seu interior, perguntar a uma
fogueira como eram os homens que sentaram ao seu redor, perguntar a terra se ha pedras
preciosas em seu leito, etc. Geralmente aparece uma forma humanodide para responder as
perguntas do magus.

00000 Previsao Elemental

O magus pode prever quando uma manifestacdo elemental (magica ou ndo) ira ocorrer.

Sistema: Este poder ndo requer um teste pois 0 magus esta tao familiarizado com os
elementos que é como se ele obtivesse um aviso do que vai ocorrer.

O magus sempre sabera se vai chover, ocorrer terremotos, incéndios, tempestades de
raios, etc.

Um teste s6 é necessario caso um ataque elemental ou mistico venha a ocorrer, assim o
magus podera perceber que o ataque foi realizado e podera preparar um contra ataque a
tempo.
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Nuto ITATURAE (INUOANCA oA [TATUREZA)

Esta trilha permite que o magus possa mudar a forma original dos elementos da natureza.
Esta é uma trilha multipla, ou seja, o funcionamento dela é o mesmo sempre, 0 que muda é o
elemento que o feiticeiro ira utilizar no momento. ) )

Os feiticeiros podem utilizar os 5 elementos basicos: Eter, Fogo, Ar, Agua, Terra; Assim
como elementos secundarios: i

#Energia Mistica, Gnose, Quintesséncia (manifestacdes do Eter), etc.

#Magma, Calor, Luz (manifestacdes do Fogo),

#Sons, Vento, Relampagos (manifestaces do Ar),

#Gelo, Venenos, Trevas (manifestacoes da Agua),

#Metal, Vidro, Magnetismo (manifestacdes da Terra),

Lembre-se que a manipulacdo de elementos "secundarios" requer um esforgo maior por
parte do magus (gasto de 1 ponto de Forga de Vontade e o aumento na dificuldade do teste
em 1), mas pode ser feito.

Obs.: Eter é o elemento mais puro do universo e deu origem a todos os outros elementos.
Simplesmente é o combustivel da realidade, do mundo em si. Tudo tem Eter (ou se
preferirem, Akasha, Gnose, Quiptesséncia), alguns tem mais, outros menos. Em termos de
jogo, o magus pode manipular Eter em Caerns Garou, Ninhos do Dragao de Cataianos, Nodos,
Sangue vampirico (incluindo o proprio sangue), Artefatos, lugares selvagens e alguns
tecnoldgicos, entre outros.

Desta forma, se o magus quiser, por exemplo, alterar as linhas misticas locais para
impedir (ou ampliar) o funcionamento de certas magias, tera de manipular a intensidade de
Eter local.

® Alterar a Intensidade / Quantidade

O magus pode aumentar ou diminuir a quantidade ou a manifestacdao de um elemento
modificando-o profundamente.

Sistema: A cada sucesso 0 magus pode aumentar ou diminuir a quantidade (50cm3 /
50gr) ou a manifestacao do elemento alvo. Assim o magus pode alterar o tamanho de uma
chama ou seu calor, alterar a intensidade da luz em um local, modificar a forga do vento,
dispersar a energia mistica impedindo a realizacdo de magias, etc.

A cada sucesso 0 magus pode aumentar ou diminuir em um o dano de um ataque
elemental ou mistico.

@ Mudar a Forma Original

O magus pode mudar a forma dos elementos, de forma a reestrutura-los ou deforma-los

Sistema: A cada sucesso 50cm3 / 50gr podem ser alteradas de forma. Assim o magus
podera transformar uma parede em uma pilha de pedras, criar imagens com nuvens,
transformar as chamas de um local em apenas calor, causar um curto-estatico em itens
misticos, impedindo seu uso por algumas horas, etc.

eee Mudar as Substancias

O magus pode alterar as substéncias de um elemento, alterando-o completamente

Sistema: A cada sucesso o magus podera alterar uma caracteristica natural do elemento.
Dessa forma o magus podera transformar dgua pura € um veneno viscoso ou 6leo
escorregadio, transformar a fumaga em uma substancia toxica, mudar a composicdo de um
metal, transformando-o em outro, mudar os padrdes de magia de um local, tornando um
efeito impraticavel. etc. Elementos alterados desta forma causam a metade da forca de
Vontade do magus em dano.
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eeee Mudancga Anti-natural

Neste nivel o magus podera fazer alteracdes drasticas nos elementos, podendo, assim,
fornecer-lhes as caracteristicas mais estranhas.

Sistema: O magus pode alterar um elemento de formas nunca imaginadas. Assim a agua
pode ser transformada em um liquido azul com sabor desagradavel, chamas multicoloridas
capazes de formar imagens, fazer com que areia movedica se torne corrosiva, alterar o ar ao
redor de um alvo de forma que se torne um gas paralisante, etc. Cada sucesso causa 2 dados
de dano ou muda 1 caracteristica do elemento.

eeeee Mudar o estado fisico
O magus pode mudar o estado fisico de um elemento da forma que desejar. Os 5 estados
da matéria podem ser utilizados (sélido, liquido, gasoso, plasma, luz).

Obs.: Cada elemento que é transformado em luz possui as seguintes caracteristicas:

Fogo: As luzes provenientes do fogo causam dano agravado.
Agua: As luzes provenientes do agua sdo extremamente frias.
Ar: As luzes provenientes do ar podem ser transformadas em eletricidade

(reldampagos).

As luzes provenientes da terra sdo sélidas, podendo ser utilizadas como

Terra:
laser.

As luzes provenientes das trevas podem ser utilizadas para criar o efeito

Trevas: das lampadas de "Luz Negra".

Sistema: Cada sucesso altera uma quantidade igual ao Vigor X Peso do magus. Assim um
magus com Vigor 3, pesando 70kg pode alterar 210kg (3X70=210).

Dessa forma o magus pode solidificar o fogo na forma que desejar (mesmo soélido o fogo
continuara quente), liquefazer o metal, mudar a dgua para vapor sem aquecé-la, etc.

Obs.: Geralmente o elemento muda para uma forma adequada ao seu elemento.

Ex.: dgua para sélido se transformara em gelo, fogo para plasma se transformara em
magma, etc.
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PERQO ITATURAE (DESIRUVICAO 0A IJATUREZA)

Esta trilha permite que o magus possa destruir os elementos da natureza, por isso esta é
uma trilha multipla, ou seja, o funcionamento dela € o mesmo sempre, o que muda é o
elemento que o feiticeiro ira afetar no momento.

A trilha pode ser utilizada para a destruicdo completa de um elemento ou uma de suas
propriedades. Além de poder ser utilizada como uma espécie de contra-magica contra ataques
baseados em um dos elementos. ) )

Os feiticeiros podem utilizar os 5 elementos basicos: Eter, Fogo, Ar, Agua, Terra; Assim
como elementos secundarios: }

#Energia Mistica, Gnose, Quintesséncia (manifestacoes do Eter), etc.

#Magma, Calor, Luz (manifestacdes do Fogo),

#Sons, Vento, Relampagos (manifestagbes do Ar),

#Gelo, Venenos, Trevas (manifestacdes da Agua),

#Metal, Vidro, Magnetismo (manifestagdes da Terra).

Lembre-se que a manipulagao de elementos "secundarios" requer um esforgo maior por
parte do magus (gasto de 1 ponto de Forga de Vontade e 0 aumento na dificuldade do teste
em 1), mas pode ser feito.

Obs.: Eter é o elemento mais puro do universo e deu origem a todos 0s outros elementos.
Simplesmente é o combustivel da realidade, do mundo em si. Tudo tem Eter (ou se
preferirem, Akasha, Gnose, Quiptesséncia), alguns tem mais, outros menos. Em termos de
jogo, o magus pode manipular Eter em Caerns Garou, Ninhos do Dragao de Cataianos, Nodos,
Sangue vampirico (incluindo o proprio sangue), Artefatos, lugares selvagens e alguns
tecnoldgicos, entre outros.

Desta forma, se o magus quiser, por exemplo, destruir um nodo infernal, devera
manipular o Eter local até que ele seja completamente destruido. Poderd também impedir uma
manifestagcdo especifica de um efeito mistico em um determinado locar. Ex.: Impedir que
magias igneas se manifestem em um local (o fogo surge apartir do Eter).

Exemplos do uso desta trilha:

Destruir a salinidade da agua, a capacidade combustivel do alcool, um lago ou uma fonte;
Destruir uma quantidade de ar de um local, parar um fen6meno meteoroldgico parcialmente
(como os relampagos de uma tempestade) ou totalmente; Destruir um aspecto do fogo como
luz ou calor, retirar o calor de um objeto; Reduzir uma parede a p6, impedir que o metal reflita
a luz; Diminuir a luz de uma area ou extingui-la, fazer com que a luz ndo emita calor; Diminuir
a quantidade de sombras de um local, impedir que a escuridao cegue ou sufoque um alvo, etc.

® Destruir as Propriedades

O primeiro nivel desta trilha destrdi apenas as propriedades de um elemento. Neste nivel o
magus precisa tocar no elemento.

Sistema: Cada sucesso destrdi apenas uma propriedade do elemento, como o calor de
uma chama, salinidade da agua, etc.

e® Toque da Destruicao

Neste nivel o magus pode destruir uma pequena quantidade de um elemento. Neste nivel
o toque do magus ja ndo é mais necessario.

Sistema: O magus podera destruir o equivalente ao seu peso. Assim um magus de 70kg
podera destruir 70kg do elemento alvo.

000 Destruir o Ataque

O magus pode destruir um ataque baseado num elemento ou anular suas propriedades.
Um ataque mistico também pode ser cancelado desta forma devido a manipulacdo da energia
mistica utilizada no ataque.

Sistema: Cada sucesso anula 1 sucesso do alvo (enfraquecendo ou destruindo o ataque)
ou anula uma propriedade (Ex.: anular o calor de uma bola de fogo lancada por Sedugao das
Chamas).

Rituais também podem ser afetados desta forma.
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o000 Destruicdo Macica

Este nivel funciona da mesma forma que o 2° nivel desta trilha, no entanto a quantidade
do elemento que pode ser destruido é um pouco maior.

Sistema: O magus pode destruir o equivalente ao dobro de seu peso do elemento alvo.

eee0e00 Flagelo dos Elementos

O magus podera destruir grandes quantidades de qualquer elemento que desejar. Este
poder é similar ao nivel dois desta trilha Toque da Destruicao mas com um limite muito
maior.

Sistema: O limite da quantidade que o feiticeiro podera destruir de qualquer elemento
sera igual ao seu Vigor multiplicado pelo seu Peso; Assim um magus com Vigor 3 pesando
70kg pode destruir 210kg de qualquer elemento (70X3=210).
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