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A PRIMEIRA TRADICAO:
A MASCARA
Niorevelards o verdadeira natureza dqueles
que nio sejam do Sangue. Ao fazer isto, renunciarés
ans teusdireitos de Sangue.

A SEGUNDA TRADICAO:

O DomMiNTo
Teu dominio é de tua inteira responsabilidade.
Todos os autros deveme-te respeito enguanto nele
estiverem.
Ninguém podera desafiar tua palavra
enquanto estiver em teu dominio. !

A TerceIRA TRADICAO: |

A PDroOGENIE
Apcnas com a permissiao de teu anciao gerards ',j
outro de tua riagH. Se Criares outto sem a permissio :
de teu ancido, tu e tua progénie serfio sacrificados.

A QUARTA TRADICAO:

A RESPONSABILIDADE
Aqueles que criares serio teus proprios filhos. _
Até que tua progénie seja liberada, tu os comandards
em todas as coisas. Os pecados de teus [ilhos recairio i
sobre ti.

f

A QUINTA TRADICAO:

A TlOSPITALIDADE
Honraras o dominio de teu proxime. Quande
chegares a uma cidade cstrangeira, tu te
aprescntards perante aquele que a geric. Sem a
palavra de aceitacio, tuniio & nada.

A SEXRTA TRADICAO:
A DESIRUICAO

Tu és proibide de destruir outro de tua espécie, |
Q direito de destruigio perrence apenas ao teu
Ancido.

Apenas oz mais Antigos entre vos convocario
aCacada de Sangue. l
T S o s e [ PN

TABFLA DE ARMADURAS

Classe Aﬁ:‘;ﬁl‘lﬂsa Penalidade
Classe Um (roupa reforgadal ]
Classe Dots (colere Ehndadod 2 l
(_:[RRS{! TI'-f'S {r:_:-h-.'r:. e KL'\'].\T'I j! |
Classe Quatro icolete i provade lnlas) 4 &
Classe Cinco iarmadura complera) 5 3

O ndvel du wnnadura ¢ adivionsdo i parada de dados do
absoreao de dano do persomagen contra o dano por conrusiio,
letal & agravado devido a garms ¢ presas, Blas nio protegen:
coutra o fogo nem o Sel Concude, @ armnaduras canleén
subtraern um certo nimero de didos das paradas relacionndas &
conrdenagio ¢ oagilidade de movimentos (o maicnia das parada
de dados baseadas em Destrezal, Isso esti retleridona coluna de
penalidades. Ow aracanres podem fazer resres de ponraria conma
asdress desprotepidas do defensar e com issoimmorar g armadurs
{0 Narrador define @ penalidade sobre o grou de dificuldade
clesses restes, mas e oeral serd —1ou +2).

TABTLA DT GTl
Geracao Maix. de Caracteristicas Mix. de .
lerceira 10
Cuarta 9
Quinta
Sexta
Sétima
Qitava
Nona
Décima
Décitma primeira
Décima Segunda
Décima terecira +
Nivel Maximo de Caracteristicas: I o nivel mais alto que um var
importante quando se relaciona a Disciplinas, Repare que & impossivel pars
de cinco em qualquer Caracteristica, pelo menos no comeco da crénica.
Quantidade Maxima de Pontos de Sangue: Os vampiros antigos sfo c
OTZATIISITO (U 08 VATNTITOS MRS jovens.
Pontos de Sangue / Turno: [sto descreve gquantos Ponros de Sangne o
extras como para niveis de cura,

[ R, AN, B B, B s e o

CORES DA AURA
Condicio Cores da Aura i
Amedrontado Laranja
Agressivo Parpura
Zangado Vermelho
Amargurado Marrom
Calmo Azulclaro
Piedoso Rosa
Conservador Lavanda
Deprimido Cinza
Descjoso oulascivo Vermelho vivo
Descrente Verde claro
Enfurecido Carmim
Invejoso Verde escuro
Excitado Violera
Generoso Magenra
Feliz Escarlate
Maligno Negro
Idealista Amarcelo
Inocente Branco
Apaixonado Azul
Obcecado Verde
Triste Prateado
Espiritual Dourado
Desconfiado Azulescuro
Um Vampiro A corapropriada é palida
Confuso Tom mosqueado, cores em mutacio
Sonhador Cores faiscantes
Degenerado Veios negros na aura
LErn frenesi Cores em ondulacio répida
Psicérico Cores hipndricas e rodopiantes
Uso de Magia Miriades de fafscas
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Pontos de Sangue  Pontos de Sangue/Turno
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npito pode ter numa Caracteristica .
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b especialmente

L os personagens dos jogadores possuirem um nivel acima

wprazes de armazenar mais sanguc (ou sua cnerpia) em seu

m vampiro pade usar mnm dnice tutho tanto para dados

HIECRARQUIA DE [JDECADOS

TaBeLA DE MANOBRAS DE COMBATE DROXIMO

Manabra
Moder
Bilawquear
Ciarras
Diesarimar
Faeguiva
Fugarrar
Chistar
Aparar
Soco
TRustir

Encontrac

Ciolpe o/Anma

(A Amane

(L7 A A

(B): A mann

LE0 Somano

TABELA DPE MANOBRAS DE COMBATE A IDISTANCIA.

Cuaracteristicas Precisao  Diliculdade
Deserezu+ Briga +1 N ormal
Desrreza+ Friga Frpecisl  Mornal
Llescreza+ Liriza Mormal  hoormal
Dleserezu+ Az Brancas Mormal  +1
Dessereza+ Fapiva Fapecisl  Mornal
lerca+Brigs Normal  Mormal
nnu[n-::|+P1:'1'ga “ormal +1
Desrreza | Az Brancas Especizl Marmal
Dgsereza+ Briza Normal  Mormal
Desrreza+FrizadAe Feaneas Normal - 41
Forca | Briga Normal 11
Liestrezu + s Brancss MNurmal  Boorml

“bracauss dano agravada.,
abraderrubu o cpenente.
shra reduz os sucessos de araque de um oponenre.

brz continua POr Curmes 5Ll|:5E<.]'L'.E".“.t€'S-

Drany
Forga+ 1 (A)
L]

Larca+1 (A}
Forga (3)

(T

)

Fargs+1

(Rl

Larga

Forrga (T
Forga I 1Ly
AT

nanidade Orientagho Moral
10 Pensamentos caoistas
Q9 Peguenos atos de egoismo
8 Ferimento infligido a outros (acidenral ou nio}
7 Furtoeraubo
§ Violagao acidental (heher de uma fonre aré seci-ln
pesrestar Gamint)
Danc intencional i propricdade
4 Violagio dewide a descontrole emocional
[stsassinne Lo, e Lar urmna fonte durante um lrenesi)
3 Violagdo premedicada  (assassinato deliberzdo,
deliciar-se ern deixar avitima exangue)
Zz Violagao negligente (matar sem pensar, alimentarse
além da sacredade)
s atas mals hediondas e perversos
TABELA DE PONTOS
DE SANGUFE
Fonte Pontos de Sangue
Vampiro 1Q- 50
Lupino 23
Humano médio 10
Crianga 6
T
Vaca 5
Cachorro 2
Gato |
Bolsa de sangrue 1
Rato 1/2
Péssaro 1/4

Manobra Caracteristicas Precisao  Dificuldade Draus
LMsparos Aurondticos  [Destreza | AR de Fogo (Y 2 Arma
Tiros Multiplos Destreza+ s de logo Lspecial Mermal Arma
Bfesito Marigueis a Destreza+Ar. de Fogo +10 43 A
Baada de Trés Tires 2estreza | Arde Fnzo 12 Arma
Thas Arraus Thestrera+ Ar de Faao Fapecial + | fniz inabil, Armu
PrOEZAS Fisicas
Forca Feitos Peso
I Amassar umalatade cerveja 20keg
2 Quebrar uma cadeira 50kg
3 Arrombar uma porta de madeira 125 kg &)
4 Partirumcaibrode 5x 10cm 200ke - H
5  Arrombar uma porta de ferro 325kg i
6 Arremessar uma mortociclera 400 kg |
7 Virar umcarro pequeno 450 ke g
8  Quebrar um cano de chumbo de 3 pol 500 ke l‘.
9  Socaratravés de uma parede de concrero 600 ke '
10 Rasgar um tambor de metal 150 kg i
Il Socaratravésde umaldminade meralde 1 pal 1000 kg
2 Quebrarum poste de luz de metal 1500 kg
13 Arremessarum carro 2000 kg
14 Arremessar um furgio 2500kg
15 Arremessar um caminhio 3000 kg !
! e il




[PoNTOS DE ERpERIENCIA

Caracteristica Custo
Habhilidade Nowva 3

Nowva Trilha

(Taumatdrpicaou Necromantica ) 7

Nova Disciplina 10

Atriburo nivel arual x 4
Hahilidade nivel atual x 2
Disciplina do Cla nivel atual x 5*

nivel arnal x 7*

COutras Disciplinas

Tirilha Sccundaria
{Taumattrgica ouNecromantica)
Virtude

Humanidade

Forga de Vontade

nivelatual x4
nivel atual x 2
nivel atual x 2
nivel atual

# O Coadniff, mao possuern Thsciphins baseadas em clas, da mesma forma gquoe nao

tEm ol Taraeles, o cusko de rledgiamenta deum nim'.i[}]ill.ii‘igll.\] A sen nivel

:-Qll]-ll :\’{) l.'\ll:l':;l”llll.:l'.][l”l I1l'r|ll|iln:}_ll!l'.]llil_'!|Ul]|1|'r| '.J.'-ll.:.j\-:'l |!l.‘l[ L'?t S .l';lllllil.:ll'_:_
T COraumentao de uma Vironde areavés de ponrosde experiéncia nao aumentam as

Caracteristizas que se baseiam na mesma {Humanidade, Forcade Vonrade),

Foco
Dificuldade Calor do Fogo
3 Calor de uma vela (queimaduras de 17 grau)
3 Calor de uma tocha {gueimaduras de 27 grau)
; Calor de umi bico de Bunsen (queimaduras de 37 gran) :
5 Calor de fugo elérico :
o Calorde fuwo quimico
10 Metal fundido "
NfVEIS DE VITALIDADE il
Turno Tamanho do Fogo E
Lm ‘lcha; uma parte do corpo é exposta 33 chamas
Dois Fogueira: metade do corpo & exposta fs chamas
Trés Incéndio Infernal; o corpo inteiro é engolfado pelas
chamas ?

R - = S

Luz po SoL

Dificuldade Intensidadedaluz
3 Luz fraca, através de uma cortina fechada;
céu carrezado de nuvens; crepiisculo
3 Totalmente protegido por vestes pesadas,
deculos escuros, luvas e um chapéu de aba larga
1 Luz indireta através de uma janela ou

cortinas leves

9 Do lado de fora num dia nublade; atingide por
um raio de luz diveta; apanhado pelo reflexo do
sol num espelho Raios direros em um dia de céu

aberto.
fitalidade/ Ti E ich
Vitalidade/ Tumo CXPOSICAD
Um Pequena parte do corpo exposta-
amio ou parte do rosto
Dots Grande parte do corpo exposta-
aperng, brago ou a cabegainteira
Jrés Cingiienta por cento, ou mais, do

COrpo exposto — com roupas leves

NIVEIS DE VITALIDADE

Vitalidade Parada Penalidade Tipo
Escoriado: (0 personagem  estd Exem
apenus Escoriado, Reve
- levi
nio lhe sendo e
atribuidos  quaisguer SWA
penalidades deagdio. Revd
Machucado: -1 ) personagem esci Colr
a p e n a s Pistol
medianamente i
feridao; scus Glocl
movinentos nao sio Pistol
prejudicadas. SigP;
Ferido: -1 Fori moenros Tl
superficiais; .
MOvinenbagio i Remi
pouco prejudicada Merr
Ferido Gravemente: -2 () persanagem nio Ingra
I o_-d ¢oCcarrer, mas T
ainda podec e
caminhac Uzi (¢
Espancado: -2 O personagem estd Fuzil,
scriamente ferida, Sreyr
podendo  caminhar Tspin
apens mancundo. "
Aleijado: -5 (0 personagem estd L “fc
ferida seriamente, Espin
podendo apenas Fianc
- E:i-['l'ﬂﬁral'rsﬁ‘. : Besta
Incapacitado: () personagem esci A
completamente
impedido de realizar odob
movirmentos. C
Torpor: () personagem e
entra em um
=y b : autor
transe scmelhante
4 morte. Ele nio Py
pode fazer nada, indic:
nem  Mmesnin  gastar dispa
pontos de sangue O
chgquantao uim
determinado encot
periodo de tempo S
NAD 5 PASSAT *
Morte Final: O pcrsonagem "
linalmente morreu, mno .r‘
e dessa ve: para b
sempre. eI
ACICS)
umal
H] Velovidade  Velocidade
Vt:lcu‘(j Segura Maxima Manubra
Caminhio de seis rodas 95 145 3
Tangue moderno 95 160 4 ]
Tanque da 22 Guerra 45 %) 3
Onibus g5 160 3
Caminhio de trés eixos 110 175 4 o,
) - Consager
Seda 110 190 5 Porrer
Furgiio 110 190 6 ti"“""d
22 ) : - ‘spade
Compacto 110 210 6 e
Esportivo Compacto 160 225 7 Lstaca
Cupé Esportivo 115 240 8
Carro Esporte 175 255 8
Carro Exdético 200 300+ 9 el
S(_'Llin'l L{C LLIX{') l%".)' 2 "]l:! ? Causan
Médio 120 200 6 e
o i % entiad:
Vefculos Especiais 110 185 6 pera s
Carro de Férmula |1 25 385 10 WIS




TABCLA DT ARMAS DC FoGo

Dificuldade Dano Alcance CdT  Pente  Ocult.

p[.o
lver leve & 4 I 3 & B
1640 (.34 Especial)
lver pesado 7 & iz 2 &) &
A naconda (Magnum .44)
aleve 7 4 20 4 17+1 B
=17 (Yrmm)
apesada 8 3 30 3 7+1 B
220 (45 ACP)

8 b 200 [ 5+1 N
ngton b-700 (30-06)
alhadors de mao () 7 4 25 300 3041 85
m Mac- 10 (&mm)
alhadora de mao (g*) & 4 50 3 32+1 1
) )
e assalto® 7 7 130 3 42+ 1 N
-Aug (5.56 mm)
garda de caga f 3 20 1 5+1 1
aM-37 (calibre 12)
varda semi-automicica 7 8 0 3 21 I
hiLaw-12 (calilbre 12)
e 7 5 20 I 1 1

lcance: E o alcance efetive da arma em metros. Um personagem pode disparar aré
rodo alcance indicado. Contudo, aisso se considera um tira de longo alcance,
adéncia de Tiro (CAT): O namero maximo de bulas ou de rajadas curtas que a
pade disparar num dnico turmno. A CdT nae se aplica aos disparos no modo
ndtico nem ao efeito .mangueira..

nte; O nidmero de balas que podem ser mantidas em um pente ou no cano, O + 1
1 que uma baly pode ser mantida rea cdmara, deixandon unna prepurada para
Al

cultabilidade (Ocult.): B = pode ser escondida num bolso; C = pode ser
didia num casaco; | = pode ser escondida num impermeivel; N = nao pode ser
dida i pesso.

Indica que a arma & pode ser ajustada para disparar rajadas curras, para uso no
automiirice e pata o efeito mangueira.

" Ingluiu-se a besta nesta lista para 0s personagens que guiserem usar uma para
lar outros vampiros. Contude, ao contrino das anoa de foco, a besta ndo
centa sueessns no teste de aragque para a Parada de Dancs por dados. Além disso,

westa leva cinco maos Peld 5eT T-ECFIT]'EgI;ldﬂ.
:

QUIAIDRO DU BUSUMO 120 COMBATU
Primeiro Estigio: Iniciativa

* Derermine a iniciativa. Todos declaram suas agdes. O
personagern com o maior valor de iniciative age primeiro.
As acoes podem ser retardadas para qualquer momento
posterior i ordem de iniciativa.

= Declare as actes maltiplas (se houver), reduzindo as
paradas de dados contorme o caso. Declare a atvagio de
Disciplmas e gastos de Forga de Vontade.

Scpundo Estdgio: Atague

* Para utagues des anmados em combate proximo, teste
Destreza + Briga.

* Parn ataques armados em combate promimo, teste
Destreza + Armas Drancas,

* [ara combate 2 distfincia: com armas de fogo, teste
Destreza+ Armas de Fopo; com armas de arremesso, teste
Destreza + Lsporres.

* U'm perscnagem pode mudar para uma agio defensiva
(hlogueio, esquiva, aparar) o gualguer momento anterior i
realizacho da acio declarada no infcio, desde que seja bem
sucedido em um teste de Forga de Vontade, ou gaste um
pontade Farga de Vonrade.

Terceiro Estigio: Resolugio

* Determine o efeito toral do dano (tipo de arma ou de
manobra), acrescentando os dados adicionais ohtidos com
os sucessasda jogada de ataque.

* (s alvos podem tenrar ahsorver o dana, se for possivel.

CAGCADA

Para cada hora que o jogador

ABELA DE ARMAS

TR

BRrRANCAS &y -
decidir passar cagando, dé-lhe

Dano  Ocultabilidade um dado. Faz-se um teste
L‘*l"+ i‘”ﬁ“ﬂf FI’ usando esses dados; al
- nrga e i

Forga +1 3 dificuldade ¢ determinada pelo
: loga +2 L ambiente.
din Fosrgn +3 I
' lorga +1 1 £

Area Dificuldade

Indicavm ehjermn de pontz amba.

Fastes chjetos cansam dano por compnsiio, B::HTT'U LR VGI 4
1 quie sejam apontados para a cabeca (veia Classe BPaixa 5
"t pdge 210}, Seoacertarem o alva, olas > o g
LT e, 2101, Se weerturem o alvo, elus Cetitro d‘d L‘Il’..l‘:ide 6
1daneleral. 2 p :

flupaz de paralisar um vamping s Bairro industrial )

O cOracia, © arac 2 ra oo A - . -
(S ytu} L{,lﬂl;ﬂ(].- \._ a__a antz deve apontar bUbUIIJlD 7
] 1 {dificuldade QJ e ohter Ty A
A 'rn-"rlli;ll:'ﬁeuh.-d-J|1-_|, A]tz]mente pUI“.'.]HdO 8

DIFICULDADES

Trés Facil (utilizar um programa
sitnples num PC)

Quatro Rotineiro (rrocar um pneu)

Cinco Equilibrade  (seduzir alguém
quejd estd"afim”)

Seis Médio (disparar uma arma)
Sete Desuliador (trocar o sistema da
som de um carro)

Oito Dificil {consertar um motor
danilicado)

Nove Extremamente Dificil
(consertar um motor
danificado sem  as pegas
apropriadas)

MARGEM DE SUCFSSO
Um Sucessao Minima {mancter uma

geladeira funcionando  até o
téenicochezar)

Moderada (criar uma peca
de artesanato feia porém Gtil)

Dois Sucessos

Trés Sucessos Total {(consertar algo de
modo gue figue 'comonove”)

Quatro Sucessos  Excepcional  (conserrar
um carro tornande-o mats
cliciente)

Cinco + Fenomenal (criar

urtid chra-prina)




ESQUEMA DE MONTAGEM DO ESCUDO

Material necessario:

-01 folha de Papel Cartéo (facil de encontrar em qualquer papelaria). Ele € um pouco
maior do que umafolhade cartolinae € o maisindicado para esse material;

-Estilete ou tesoura (de preferéncia o estilete, pois ele € mais indicado para esse servigo);

-Réguaplastica ou de metal,

Sobre a impressao do escudo:

Para que o escudo figue com um acabamento bom, eu sugiro que as impressoes sejam feitas
em umagrafica.

O papel indicado € o couche adesivo brilhoso ou couche adesivo semi-brilho.

A impressdo em impressoras jato de tinta também fica boa, mas como € um material de
manuseio constante, logo ele iraborrar.

Como montar o escudo

Apos aplicar a impressdo em um dos lados primeiro, cortar 0 excesso do papel e
cuidadosamente colar as impressdes no lado oposto, tendo sempre o cuidado de conferir se ele
estaalinhado com a parte de dentro.

Como aparece no esquema de montagem, as impressoes das bordas séo um pouco menores
do que as duas impressdes internas. O motivo disso € que quando montado e dobrado, as
extremidades serdo dobradas para o centro e essa pequena reducao garante que as dobras sejam
perfeitas, sem amassar o escudo.

Ap0s colado e as extremidades devidamente recortadas, cuidadosamente dobre o material
para que fique no formato indicado.

Sugiro que apos terminar de montar o escudo, 0 mesmo fique algumas horas embaixo de um
peso (varios livros de preferéncia) para que ele fique plano, ja que no transporte da papelaria ate a
suacasa o Papel Cartdo ird enrolado.

Mais um Projeto Concluido pelo UMI _‘
b e A



LEGENDAS

CORTAR AQUI

DOBRAR NA DIRECAO INDICADA

- - > PAPEL CARTAO

PARTE DE FORA
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LEGENDAS

CORTAR AQUI

DOBRAR NA DIRECAO INDICADA

GEED O GED G aGEn» @ aaEe» ® @

~

PAPEL CARTAO

>

PARTE DE DENTRO
|
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LEGENDAS

DOBRAR NA DIRECAO INDICADA

Visto por dentro




LEGENDAS
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