


Drepare-se meu
pequens pois todos
esses seéculos que voce
esteve envolto em
tramas mentirosas
falsas conquistas
serdo banalidades
para vocé nesta norte;
Aenha, vou lhe
apresentar o familia.
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"..E Chegard o dia em quemos regozijaremos;nds cinzas de nossos inimigo.”
Heliezer Fernton — Secretariode Ciipula.
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Apoés o grande holocausto de 2059 0, muﬁdU p:arema 'perdujo e desolado o§ poucos seres

humanos que’ restavam lutavam péra reavera vida que tinham' ou ino:minimo deixar seus
poucos momentos'na terra um tanto: confortaver como foi hajtempos atras.

Resumidamente esse-material narra*a aparlgao de um tipo de criatura que:se ramificou

rapidamente em-5.clas e se Qspalhou como um ralor por todoio mundo: ahmentando—se dos

que ainda permanecem Vivos; sugando 0 precy,osb vitae dos humanos e dos "vampiros" do

mundo. ; Sl
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Um breve telato dos aconterimentos.

=

Em 2039 ja se podia sentir que a paz no
mundo estava abalada:‘com a ‘crescente
ameaca terrorista’, pot- parte. do “ariente
médio e a retaliacdo Americana, o mundo
respirava guerra fomentando’ os ‘desejos
daqueles que estavam‘lacrados‘no_murido,
inferior, atentados ha Eliropa® e  nas-
Américas, guerras no Oriente-~Médio,
dizimagao por
africano e conflitos no “extremo™Oriente,
tudo isso parecialium grande, barril de
pélvora pronto’'para‘€xplodir. -

Foi nesse momento em 14 de fevereiro de
2023 que o governo Soviético completou
suas experiéncia

doencas; (no . continente™—

sobre uma cftiatura- reSIstente a quase
todas as bactérias; VIrus e radiacao, essa
criatura seria u._s’éda ‘na retomada da
grande Mae -Rissia e poria um fim nos
conflites mundlars javque esse projeto seria

o
..,o aplceHm da tecnologla neogenética na

guerra por‘:do um =fim na opressao
capltallsfas_Os Sowetlcos o chamaram de
pro;eto Kresnlck, .um _ser humano
genetlcgmente ‘modificado, capaz de
regenerar, ; partes ' “perdidas do corpo
ytilizanda_‘a forga_vital de-inimigos, isso se

-- baseia da‘teorja dejque os seres vivos sao
--originarios da

mesma matriz
primitiva a milhoes e milhoes de anos.

réptil




Em meados de 1784 um grupo seleto de
cientistas e pesquisadores de campo se

organizou para formar uma sociedade
erudita para o estudo do sobrenatural ao
norte da Moldova, cerca de 300 km de
Chisinau eles estabeleceram um pequeno
refugio dos olhos curiosos da sociedade
humana e comecaram suas pesquisas e
uma delas a mais importante na época era
a autopsia de um corpo vampirico

X Benese Vermelha

capturado a cerca de 20 anos na Roménia,
cidade de Napoles.

Esse corpo apresentava garras
demasiadamente grandes e grossas para
um ser humano normal alem de foliculos
pilosos de espessura demasiada grossa
para a cabeleira humana também, um
exame nada minucioso mostra presas
articulaveis na arcada dentaria superior e
afiadas presinhas no maxilar, nenhum
traco de doenca nem contaminacao no
sangue, saliva ou tecidos do espécime
caracterizando a criatura como
sobrenatural ou antinatural, isso apés 4
anos de pesquisa sobre a carcaca que nao
se decompunha naturalmente, apenas a
exposicao solar.

As pesquisas comecaram a dar frutos e a
descoberta mais significativa era a da cura
para varias doencas com substancias
extraidas daquela carcaca, bastava
enxertar sangue humano na criatura e
momentos depois extrai-lo e injeta-lo via
intravenosa nos pacientes moribundos
num tratamento de trés dias e cerca de
50% dos deles comecavam a mostrar
melhoras consideraveis na salde, as
doencas simplesmente entravam em
estado de dorméncia e nao mais
incomodavam os pacientes, outras eram
expurgadas.

Um dos efeitos colaterais foi apresentado
em 79% das mulheres e apenas 2% dos
homens, a presenca dos hormonios
humanos em contato com a substancia
injetada altera o estado emocional das
"cobaias" com efeitos que vao desde a
depressao aguda a ataques de raiva, isso
foi catalogado como efeitos colaterais em
cobaias induzidos a cura, eles também
aprendem com o tempo a aumentarem
sua forca e sua constituicao de forma
espantosa, os cientistas verificaram isso ao
quebrarem varias agulhas na tentativa de
aplicar injecoes ou coletar amostras de




sangue e pelo fato dos pacientes
arrebentarem as amarras em ataques de
panico ou firia.

Em meados de 1790 a Franca comeca a
manobrar tropas e os conflitos estouram
em toda parte na Europa, os pesquisadores
sentem-se ameacados e elaboram um
plano para fugirem da Moldova com os
experimentos para mais tarde
prosseguirem as pesquisas, o laboratorio
foi desativado em 14 de fevereiro de 1791
e o lugar escolhido para a continuacéo‘dos
trabalhos foi a Africa setentrial, tudqg_corria
conforme os planos e vagarosamente a
associacao comecou a despachar as caixas

para a Africa, equipamentos de pesquisae”’
laboratorial para um endereco falso" nojl

meio das savanas onde senam
interceptados_por um- dos: membfos que ja
estava fora do. pals a mals de 3 an.0§,

Em 1898 um ﬁil'ésqfo e_pesquisador
Germanico chamado’.: Héctor  Svanof

adentra no continente africano a procura;

de sabedoria e descobre umaintrigante
estoria sobre bruxes gque tentaram: acabar

com a colénia ha égam anhos tras trazendo -

demonios do inferno para a terra,—as
pessoas os chamavam: de, "Os"Bruxos de
Andril" eles ficaram fqr'nos'os porfazerem
"bruxaria" com pessoas menos, favorecidas
da comunidade, mas.nha iverdade o que
ninguém

sem o espe0|me original.

Héctor foi a fundo .emisuas pesqulsas €y
encontrou os antigos enderegos dessas~
pessoas porem, nada de'-conclusivo foi-.

achado , e Héctor continuou sua trilha a
procura de sabedoria.

A guerra estoura no mundo todo em 1914
e um importante achado foi descoberto em
Londres, um sofisticado laboratério
escondido nos subsolos londrinos com

sabia ‘€ -que- ‘a. s'ociedad.e,__,
continuava com _suas peSqulsas mesmo:-

infelizmente o que o0os membros nao
sabiam era que esse interceptador ja
estava morto e um ocupante do exercito
francés estava se passando por ele.

Em 1795 os membros conseguem fugir
da Europa e adentram no continente
Africano dirigindo-se cada um para um
ponto do continente escondendo-se da
opressao francesa e da "caca as bruxas"
organizada por membros da alta ciipula do
exercito francés, apos mais trés anos de
fuga“os membros se reencontram em uma
_pe'c'fuena cidade perto de Kampala capital
de-tlganda e tem a terrivel noticia
~confirmada, todo o material fora levado
pelo exercito Napoleénico e agora em
1798 -hdo havia nmguem que pudesse

HE f. ajuda los a reaver sefu ‘trabalho
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T seculo de espere ™

pesquisas em a_ndafhento a muito paradas,
essa descoberta. foi ‘éncontrada por um
pesquisador de campo'da coroa Inglesa o
-8, Héctor Svanof,.dentre as pesquisas
existia’ todo o histérico |da sociedade e
imediatamente interceptado e o assunto
foi-abafado por espioes Alemaes infiltrados
na Inglaterra, ; todo ‘o material foi
transfe'ridor,-'baraf*-‘Ki"a\cévia para estudos
posteriores e-alguns,anos depois 5 grandes
laboratéries forma-montados, um em cada
cont'hente Iéboiétérios secretos Alemaes
porem com 0 nome original da pesquisa,
chamad(xpelos of|0|a|s .encarregados como
o< caso Kresnick, € saﬁldo até os dias de
hoje | “os horrores alemaes na guerra
mundlél porem 0 que, nao se'sabe é que as
pesqmsas- deram frutos, um estudioso do
"3° reich d_escobrlu uma forma de fazer esta
‘criatura mais’resistente do que ja era, um
amalgama entre uma criaturinha magica
capturada nas fileiras do campo de batalha
e essa criatura das pesquisas antigas, as
ordens forma acatadas imediatamente e
todo o complexo principal foi novamente
transferido para Berlim-Alemanha, os




Alemaes tinham em maos agora 2
espécimes de "Soldados de Ouro" e com
testes exaustivos concluiram que o
espécime nao sobreviveria o tempo
desejado em um front para arruinar a linha
de frente inimiga, a outra espécime uma
criatura de aspecto bocal com chifres e
cascos que os soldados chamavam de
demodnio foi submetida a varias analises e
se concluiu que a sua Unica vulnerabilidade
da criatura seria o metal ferroso puro, apos
o fim da guerra o "Soldado de Ouro" ainda
nao esta pronto e como as pesquisas eram
secretas os cortes no orcamento
comecaram a aparecer e o caso Kresnick
foi "arquivado" somente 12 anos depois do
arquivamento o caso foi dado como
perdido dos secretissimos arquivos da SS e
como um passe de magica tudo
desapareceu, relatos diversos falam sobre
cinco homens entrando nas instalacoes da
SS Kresnick e que nenhum deles saiu de 13,
0 curioso € que nem mesmo a propria SS
Nazista sabe sobre o acontecimento, nada
consta em nenhum lugar sobre o assunto e
simplesmente foi "esquecido" e arquivado
na derrocada nazista na data fatidica de
1943 o que mais estranha nisso tudo era
esse relato histérico que vem a seguir.

Todos os nimeros envolvendo a Batalha
de Stalingrado sao superlativos. O
académico soviético A. Samsodnov, autor de
A Batalha de Stalingrado , conta que o
Exército Vermelho derrotou nessa frente
cinco exércitos: dois alemaes (o 6° e 0 4°
de tanques); dois romenos (0 3° e 0 4°) e
um italiano (o 8°). Segundo seus calculos,
os soviéticos destruiram completamente
32 divisoes e trés brigadas; provocaram a
perda de metade dos efetivos de outras 16
divisoes; e teriam matado cerca de 800 mil
homens. No total, as baixas dos alemaes
de seus aliados — entre mortos, feridos e
capturados — teriam chegado a 1,5 milhao
de pessoas, ou 25% das forcas de que
dispunham no inicio da invasao da Uniao
Soviética, em Junho de 1941. Os nazistas

perderam também 3.500 tanques e pecas
de assalto; mais de 3 mil avioes

de combate e de transporte; 12 mil pecas
de artilharia e morteiros; 75 mil viaturas,
etc. Em contrapartida, segundo informa o
historiador inglés Antony Beevor, o Exército
Vermelho sofreu durante essa campanha
1,1 milhao de baixas, das quais 485.751
fatai
s.




documento original trds o texto

de maneira diferente veja a seguir:

Todos os niimeros envolvendo a Batalha
de Stalingrado sao superlativoss::0
académico soviético A. Samsoénov, autor-de

A Batalha de Stalingrado , conta ‘que, ©--
Exército Vermelho tinha como aliado’ 3
homens muito estranhos de ‘aspécto !

soviéticos, de alta estatura 'que

comandavam grupos de: assalto sec'retos,.

em sua.maioria com cema de “L-a 10

italiano (0'8°). Segundo seus calculos, 08
soviéticos “idestruiram completa'mente
juntamente com-.o0s "b'atedores" 32

divisdes e trés: brigadas;. prevecaram’ a

perda de metade'dos efetiyoé de olitras 16
divisoes; e teriam matadecerca‘de 800 mil

homens o que mais chamou a atencao.e

que foi abafado pelo;éoverno é que em sua
minoria porem uma minoria que chama a
atencao é que desses. 800 imil homens

cerca de 3 mil foram' encontrados; .sem’

sangue algum (_no corpo % e “com
desfiguracées que-até mesmo na-guerra

nao seria comum-éncontrar em corpos-no

campo de batalha.-No, total, asibaixas dos
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Para criars-um Kresnlck seria
necessaria,” uma. tecnologla al
conhecimento._-=do sobrenatural

aterradoras porem nada é ‘dificil para
um Mago Nefandi com os aliados
certos e recursos diversos, Eniel
Lascher o Nefandi reuniu esses

alemaes de seus aliados — entre mortos,
feridos e capturados — teriam chegado a
1,5 mllhao de pessoas, ou 25% das forcas
.de que dispunham no inicio da invasao da

_.. Unido“ Soviética, em Junho de 1941. Os

“Razistas perderam também 3.500 tanques
e.pecas:de assalto; mais de 3 mil avides de
,comba];e e de tranqurte 12 mil pecas de

'f'art.llha'rla e mottelros, 75 mil w_alturas que
membros e derrotaram nessa ‘frente Cinco..: aén

exércitos; dois alemaes (o *6° e'o 4° de:_
tanques); d.o;_s fomenos (o 3°¢€ o 4°%-¢e um'

foram. sequestradas ain
: efetlvos humanos_y yo'adores Em
contrapartlda, segundo —informa o
i hlsto“riador m'gles Antqny Bee\?or o Exército
Vermelho softeu durante essa campanha

nas-bases por

41,4 milhdo de- baixas; dasiquais 485.751

fatals, sendo que nenhuma delas consta
algum sol;lado patedor do enigmatico
gru_po_v ;

"

Os acontecimentos no decorrer dos anos
sao ainda vagos; mas tém-se relatos de
aparlgoes desses solda‘dos de elite em

© varias /datas historicas| e mesmo em

acontécimentos cobertos por diversos
governos. plLr=
| -
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cagadores e pesqmsadores para que

'_seus< expenmenﬁps dessem frutos e
\ .algumas eras ~~de~ pesquisa o

. | amalgama definitivo surgiu como dois

homens altos e de bom porte fisico e
aparéncia humana impecavel.




Em 1943 foi capturada nas florestas
Sicilianas uma criatura ferida, essa criatura
era na verdade uma fada _ que
folcloricamente é chamada de Satiro®'e
como fada tinha poderes que um.imago

jamais conseguiria sozinho, Eniel sabendo

disso tratou de colocar a fada em.um
estado de suspensao e alguns meses

depois comecou o0s experimentos  mais “i:
-'maos Emel teria seu "g‘eneral de Ouro" a

aprofundados na criatura‘€; como. erade:
esperar o sangue:e tecidos-da: fada poderla

ser manipulado ‘magikamente para#fundﬂ*-.

se em outro..material /Sobrenatural; essa
nova criatura-era bocal.e nao.dispunha de-

uma mentalidade racionalipor esta razép"s-

foi englobado mais.um elemento na massa
monstruosa da_.:Criatura;=um _ espirito:
racional humano € o sangue-de*um mago,
na falta de amostrasEniel_cedeu,so seu
préprio para o experimento, iessa -foi a

chave para o controle’da criatura, mas—

ainda assim u aspecto ['nmao fora
modificado e sua inteligéncia ndao mudara
muito a criatura. apenas | conseguia.,

balbucia e chorar o 'tempo todo- tendo.-,

ataques de firial e..depressao | profundas, -
Eniel entdo voltou-sé aos seus livros e
descobriu no vampiro ‘uma forma,de ‘mudar
isso de uma vez por todas fazendo uma
mente imortal com raciocinio fréscos e
atuais e uma aparénciathumana agradavel
pelo menos, ele pesquisoua I.dndq-o ato do
abraco e depois de dezenas: de tentativas

frustradas o primeiro.da leva‘se arqueouda.’ -

prépria morte e se.pos de pé _na:trente do

mago, uma criatura, enegrecida ‘com uma..

tonalidade azul-marinha profunda-e'olhos
vermelhos como os de/um ‘déménio, seu
aspecto bestial.e humandide inspirou Eniel
a chamado de Kiryn, uma 'criatu_r_é mistica
oriental que seria a fusao-de-varios animais
como uma Kimera e sabedoria a servico de
um imperador, Eniel se alegrou e levou a
sua criacao para ver seu progenitor, a
criatura primordial chamada satiricamente
de Oada, que seria Adao de tras para
frente, o Kiryn chorou, ele chorou e se
enfureceu e correndo para a porta do
laboratério foi fulminado pelas chamas do

Os ingredientes:

mago.

'_ transforman.do-o em um cadaver
“ambulante masstia mente e seus poderes
foram poupados desse castigo, e ele

sol, gravemente ferido ele chorou, 0 mago
se decepcionou novamente, a criatura nao
andaria durante o dia como os "soldados
de ouro" do 3° reich mas os soldados nao
eram;. muita coisa, eles eram apenas
-.carni¢ais influenciados pelo poder das

-~esferas e Glamour da fada, agora seria
“diferente, um homem capaz de devastar

campo de batalha-sozinho apenas com as

i2|ualque|= Pregos -, A
oy o ) .
=

[koliem. 1947 lque Eniel teye a idéia de
converter parté do_ podel’ ‘das esferas de

x jmagla.e funditias com o'glamour da fada e

essa energia- daria ae Kresnlck a liberdade
de anda( durante;o dla ele pesquisou uma
forma.de. .mao_..modlflcar a estrutura de
sustentacao vital da-eriatura no processo ja
que ela patecia poderosa mesmo nesse
segundo estagio,umaforam de manter
sua reserva de sangue ‘como o de um
~vampirohbmas uma fogmal de canalizar o
poder ‘das esferas mesmo nao sendo um

As pesquisas’levavam sempre ao mesmo
ponto; o mefhor catalisador para sugar a
esséncia: maglf(a serla o vitae vampirico
pois-ele-derivaido Bobrenatural e é a fonte

“mais abu“‘hdante na-terra em matéria de

reabastemmentq de qumtessenma caoética
como eie chamou, ele:“¢riou uma nova

“coisd, (1ma. coisa- ‘sern forma um espirito

falso, uma ‘maquete’ deavatar, isso
garantlu atperda de ‘toda a.sua aparéncia
seco

colocou esse espirito falso dentro do
Kresnick e Eniel sorriu e disse que este
seria o rei de muitos impérios e dai brotou
0 nome para esse novo poder, Tronus,
parecido com disciplinas mas em uma
escala maior, sem tracos antinaturais e
aura magika.










X Tibertacdo dos garres de Fguia de ouro

Tudo corria bem até certa noite  [Kifyn _' laboratorio e assim foi com os outros trés ,
sentir fome durante-~“uma de . suas* :oda Amerlca do'Norte foi destruido por um
infindaveis leituras._na biblioteca. de Eniel; ' ,exglos“a‘o 0 Afncano Jpcou ‘intacto porem
ele sentia fome de sangue ‘e sentlu no’ af iseus -ocupantes foram \mortos por uma
um aroma docg e puro e andando em =" -nevoa acida pelo/qué se $abe e o Europeu
outro cdmodo ‘do laboratéric” uma _fad&cs \ifoiz “parcialmente , destruido e seus
amarrada em uma._mesa de'girurgia?com . ocuba'htes foram mortos por alguma coisa
um pequeno sangramento-na-boca, ele foi L ysélnexpllcagao nenhum trauma, nenhuma

compelido a satisfazer=sua sed-e € apos o ddeinga ngm qualqubr traco de violéncia
ato sua consciéncia pesa;.. ele nao externa ou mterna
pretendia ser este monstro que se tornoure—— N
com o conhecimento sobre o0 "abraco™ ele o Ao saber diss_o E'higl tratou de preparar a
fez na fada, e a fada-faleceu, morreu e - transferéncia ‘do laboratério novamente
como tudo no mundo sé foi, e Kiryn_sentia-' ~mas algo aconteceu enquanto ele estava
algo mudando no decorrer dos aros, sua - . .encaixotando! seus livios na biblioteca, a
pele ja era lisa e branca como'a de _umfigura de Kiryn parada ao lado de uma das
mortal, suas presas .agora’, podiam ser diversas/ pratelgiras jagora fazias, Kiryn
escondidas e sua coluna se.alinhara, Eniel olhou para‘Eniele pediu para que Eniel
nunca mais foi o mesmo depons do~que fizesse um, ges‘ejo,"e Eniel sorriu e disse
aconteceu a fada anos.atrds€_nunca  que._nao desejava mais nada mesmo
perdoou Kiryn mas agora Eniel via.em klryn. — naquele corpo“morto e animado, disse que
a evolugao rapida , a adaptagao incrivel'do . “a criacdo de Kiryn jafora seus maior triunfo
Kresnick definitivo e '0s outros Iaboratorlos € ‘Klryn sorriu, seus olhos encheram-se de
espalhados pelos contlnentes do “mundo Iagrlmgs erele disse; obrlgado se eu ja
seguiram a pesquisa ‘e crlaram_.,sos seust. realizef seus desejos agora é hora de pegar
proprios Kresnick com o imaterial colhido *-—minha “fecompensa, antes de algum
de Oada e quando todos ‘estavam prontos ~_-movimento ' ou falar dos dois quatro
para darem frutos os magos perceberam sombras entraram vagarosa e
tarde de mais que os Kresnick se pomposamente na sala, um homem alto
comunicavam telepaticamente uns com os com dedos longos e finos, outro com uma
outros, e o primeiro laboratério veio ao vasta cabeleira e bracos fortes, o terceiro
chao, o laboratorio Sul-americano na acompanhado de um lobo e o quarto com
Bolivia foi atacado por diversos animais, a boca e olhos iluminados por uma luz de
tantos que nem mesmo o poder dos magos cor alaranjada, nunca mais se ouviu falar
de la puderam conter e o Kresnick Sul- de Eniel nem de algum laboratério do
Americano desapareceu junto com o género.




Ststema

'O dia em que a terra parar e todos nela olharem para cima
esperando que algo caia do céu, nds correremos livres por entre
os mortais cagando os responsdveis pela nossa ruina, a fonte de

nossa angustia, os algozes de nossa eternidade.

Escondam-se vampiros pois o dia do acerto esta se
aproximando rdpido e ndo vamos perdoar nem mesmo suda mais
inocente ou santa cria”

Igor Aurélius — Cagador de Pradaria "Maiana”




Para se jogar com Kresnick ignore a data de jogo, use a que preferir, antes ou depois da

gehenna mas atenha-se a alguns fatores de jogo, como por exemplo que um Kresnick
jamais sera da camarilla ou Sabath, um Kresnick é uma criatura atormentada pela culpa e
tristeza, ele nao é cortes nem mesmo manipulativo, ele foi criado para servir e servira

Sociedede Keesnick

querendo ou nao.

Na Romania ainda existe a ciipula .do -

conselho Kresnick formada-pelos filhos dos

mundo, 'um_ Kiryn. Asiatico;; um- Optua
Africano, Utempa Norte-Amerlcano um
Maiana SuIAmerlcano € Lum Ulyatrov"
Europeu. )

Os Kresnick se organizam pelo mundo’ de-
forma aleatéria sempre se eomunlcando
quando € necessudade,_ a telepatla
apresentada pelos Kreshick+ Primordiais
ndo se apresenta nas castas mais baixas,..
possivelmente um efeito colateral-ou-uma
mutacdo na espécie; isso ainda permanece
um mistério até para eles'mesmos.

Sempre de uma cidade a“outra um-:’

Kresnick se alimenta normalmente ‘se
assim desejar, mas' o alimento nao’lhe

trara beneficio | algum, e| algum “tempo

depois ele sera obrigado.a expurgar por via
oral sem custos ou. d@nal"com o clsto de 3
pontos de sangue‘todo ‘0. alimento que
ingerir, a alimentagao.~ baSIca de Uum
Kresnick é a mesma-que.a’de um vampiro

qualquer, o sangue dos mbrtals isso Ihe« :

garante a imortalidade e as acoes normais .
do sangue no organismo vamp‘lrico' como.
aumentar sua-_for¢a ‘ou ativar’ disciplinas,
um Kresnick gasta um fterco.de sangue da
sua reserva por dia para se-manter ativo'e
escolhe um perfodo, neturnosou diurno
para perambular e fazer-suas éé;c")es, caso
ele queira ficar 24 horas "ligado" ele deve
gastar mais um terco de sangue da sua
reserva, todo o sangue gasto tem seu valor
arredondado pra cima, geracao conta
normalmente assim como mentor ou outro
antecedente qualquer de vampiro a
mascara, quando o sangue do Kresnick se
esgota ele automaticamente gasta um
pontos em Tronus para equipara a reserva
de sangue perdida até chegar ao limite que
ele precisa.

"y conseguldo com
-.-sangue mortal i 1nao0.possui esse "tempero"

e

=

+“Alem_dos pontos de é’angues modificados

'*,os Kres‘mck tem. pontos e__m Tronus seria
cinco primeiros Kresnick: a eﬁstlrem no+-

uma-reserva de sangue tambem porem de
sangue~ conyertido em; Qumiessenma e é
sangue zSbbrenatural,

mas /pode ser convertido~com a forca de
‘vontabe do Kresnlck se-ele assim julgar
necqss-aﬁo Tronus é us.a 0 para ativar o
corpo. do vamplro ao andar no sol, 1 ponto
de Tronus por 'dia no sol e ativar suas
aflhagoes magikas cada Kresnick tem a
sua~propria afll_lagao,, mas pode aprender
outras com aptendizado ou diablerie em
outro Kresnick, lisso seria.inconcebivel, pois

_0-conselho, de ‘clpula-saberia na hora a

‘falta “da presencal |l de, lum kresnick no
mundo as aflllagoes setao citadas mais
alem. |

A grande maioria d0s Kresnick se negam
a se alimentar de_sangue sobrenatural e
acham isso’repulsivo porem & necessaria,
um Kreshickse- alimentara de sangue
sobrenatural -a'pen'a“é se for realmente
necessaha e

Todo K[esmek tem uma habilidade para
conjurar. “um artefato* familiarizado ao

i ““Kresnick: no _momento ole sua criacao, o
" material sempre sera de aparéncia 6ssea,

& i 8 o .
essa arma._nao, pode_ser. perdida nem
toubada, ‘sé ela for. destruida ela aparecera

~ povamenté-.apos-12 horas ou 3 pontos de
~ Tronus gasto.

Um HKresnick pode aprender qualquer
disciplina vampirica porem com um custo
bem elevado, cada ponto aprendido na
disciplina subtrai um ponto permanente
nos pontos de Tronus do Kresnick

Como a matriz principal no estudo e
desenvolvimento desses seres é o vampiro
as suas afinidade se limitam ao sangue
nao aprendendo Magika ou mesmo usando
glamour de fadas




Protocolos

Enquanto os Cainitas se prendem a tradi¢coes antigas imutaveis que os ancora ao tempo
os Kresnick seguem protocolos modernos.

Existem 3 grandes protocolos que devem ser levado em conta quando se trata de
sobrevivéncia e ordem.

Conctlio de Varsdvia

Esse Protocolo é o mais antigo dentre os Kresnick e é imutavel devido a ser de uma
procedéncia ja extinta, criado pelos Nazistas o Protocolo inicialmente servia para instruir os
Cientistas e envolvidos no experimento Kresnick mas com a queda do "Império Nazista"
esses protocolos foram adotados como sendo de extrema valia principalmente para os
antigos, os primeiros.

1- Nao falara sobre nossas descobertas com ninguém mesmo que aliado se este for
suspeito de ser espiao.

2- Andara sempre acompanhado para que nao seja alvo de ataques que nos desfavorecam

3 - Guarde o que conseguir em sua mente e destrua as provas em caso de problemas.

Protocolo de conduta

Esse protocolo foi criado com a finalidade de conduzir os Kresnick nas suas novas nao-
vidas nao baseando ela em suposicoes mas em fatos e éticas de conduta em relagcao a
outros Kresnick

1.2- Visitaras a clipula todos os anos para que possa passar teus relatorios e se socializar
com a familia.

2.2- Nao acredite em lendas a nao ser a que nos catalogarmos como lendas pois sabemos
que sao veridicas e ja sao histoéria.

3.2- Nao sugue do coracao de um irmao, a morte de um irmao é punida com duas mortes.
4.2Faca de seu lar a sua fortaleza e de ao seu convidado o tratamento apropriado.

5.2Nao faz escravos dentre os mortais mais do que a metade da tua magica pois se eles
precisarem tu teras Tronus para oferecer a teus guardioes.

6.2- S6 o conselho da cupula vermelha tem o direito de ordenar a morte de outro Kresnick
nao faca nada que eles nao fariam.

7.2- Nao encoraje um vampiro a entrar para nossas linhas, deixe que ele venha sozinho ou
nao sera digno de ser um de nos.

8.2- Tenha palavra no que faz, se quebrar tua palavra nada mais lhe € licito e a ti sé resta a
morte.




9.2- Ceticismo deve ser a sua palavra de credo, seja 0o que nasceu para ser e nao acredite
no que nao pode alcancar.

Protocole de Defesa

O protocolo de defesa foi criado baseado na mentalidade dos antigos que viveram o
inferno na guerra mundial e conhecem a batalha diaria que todos devem travar, o
protocolo de defesa deve ser seguido em momentos em que nenhum dos outros protocolos
der resultado ou forem ineficazes na ocasiao.

1.3- Nao tenha compaixao dos que nao tem compaixao de ti, da a ele o descanso eterno
ou o aprisiona em teu coracao para que se lembre enquanto tu viver quem € o vencedor.

2.3- Nunca permita que um nefandi viva no mesmo lugar que vocé, chame outros e o
persiga até que ele nao exista mais.

3.3- Nao enfrenta um inimigo mais poderoso que vocé sozinho, recua se precisar mas nao
de a tua raca o desgosto de termos que afiliar um novo em teu lugar.

4.3- Nao conjure tua arma em meio ao pasto mortal, aguarda uma hora mais propicia.
5.3- Nao desacate a ordem de um superior designado.

6.3- Deixa o rebanho vampirico coexistir com o mundo ou nao teremos mais o que comer
a nao ser nossos coracgoes.

7.3- Nao negue a tua arma se for a lnica forma de se defender ou destruir o inimigo.

8.3- Nao tenha pena de um Kresnick bastardo, tu tens todo o direito de manda-lo para o
nada.

Protocolo de Transferéncia

O protocolo de transferéncia foi criado com o intuito de dar aos Kresnick uma serie de
cuidados que eles devem ter ao se mudar de cidade em cidade, esses protocolos sao o
salvo conduto até hoje para a sua existéncia secreta.

1.4- Nao discuta as ordens de transferéncia.

2.4- Destrua tudo o que for teu e ndo puder levar inclusive carnicais ou mesmo crias.

3.4- Nao permita que ninguém que realmente lhe conheca permaneca vivo ou consciente,
faz o que puder para que ele nao se torne um problema futuro.

4.4- Utilize-se de nossos irmaos para ter uma moradia temporaria até que se estabeleca.

5.4- Faca contatos antecipados com o primigénie vampirico da cidade destino para que
possa se apresentar quando chegar, tu teras auxilio da ctpula para os documentos.

6.4- Certifique-se da ignorancia do principado atual em questao de tua transferéncia e sé
apos ter se retirado contate o elisio da antiga cidade para dar esclarecimentos.



Tronus

As afinidades do Tronus se Llimitam a lista abaixo.

*Tronus nao pode ser convertido em sangué martal
*2 pontos de sangue mortal podem ser convertldos em 1 ponto de Tronus

*Para queimar Tronus role.os seus pontos de ]’ronus restantes e paja cada sucesso
recupere mais-um ponto. = A a3 A
*3 ponto de Tronus: deve ser gas‘to na conruragao da arma maglka !
(toda arma.magika deve’ser uma arma branca Icmga*ou duas pequgnas o Kresnick
nao pode mudar a-forma de sua arma ma |ka) E?

*Cada ponto gasto em Tronus.a mans’e somado no. dano de éua arma maglka

*1 ponto de Tronus-aumentait sucesso em quanqur fitual envolvend'o sangue.

*1 ponto de Tronus anula uny pontade sangue usado para fazer Iago sahguineo ou
Valderie. =t

*Laco de sangue usando pontos-de Tronus nao podemg-ser quebrados por rituais
envolvendo sangue apepas com magika verdadeira ou por tempo como o laco de
sangue normal X 2. =

*Tronus pode ser usada para localizar outro Kresnlck como sera mostrado na
tabela a baixo: b

Kresnick a menos desses perlmetros de dlstanclas sao,sentldos aqumatlcamente
1 ponto quadra:-.. | i ]

2 pontos bairro, « pr———r :

3 pontos  pequena cidade. % ' [

4 pontos  grande.cidade. |, F A /L

5 pontos  estadol st S
6 pontos  pequeno-paiss ., - SR o - S

7 pontos  grande pais;. ¢ Y e P e,

8 pontos pequeno contmente Ty T i el

9 pontos grande: contmente i o S . )
10 pontos  todo 6‘mundo; L g e W

*Um Kresnick em,torpor pérde todes os pontos em Tronus. .| 2~

A Cada abraco feito por um Kresnlck subtrai 1 ponto rermanente dos pontos totais
de Tronus do mesmo.- w T

*0 Kreshick também pode sorver Tronus do amblente «porem essa € uma pratica
perigosa e muito chamativa; Como os Magos o Kresnick pode puxar para si a
"Quintesséncia" da area fazendo um efeito devastador na ordem das coisas.

O Kresnick rola dados iguais ao seu Tronus gasto + 1 por ponto de for¢ca de vontade
que gaste na acao com dif.8 e tudo ao seu redor enfraquece, definha e morre, se
algum mortal estiver por perto ele pode se sentir fraco, cabelos brancos aparecem
e em raros casos 0s mortais morrem, plantas e animais morrem quase que
instantaneamente fazendo os vegetais secarem automaticamente e os animais
verterem sangue por seus orificios, olhos e poros.

Cada sucesso nos dados é devolvido em pontos de Tronus na reserva do Kresnick
mas lembre-se isso pode ser perigoso feito em lugares velhos ou ptlblicos.




As Casas e suas afiliacoes

Cada Kresnick original tinha uma afiliacao que lhe concede o don lnico de fazer um
determinado efeito, o baixo estara listadas as afiliacoes iniciais de cada etnia Kresnick.

Iaiana

Hummm, o cheiro da mata virgem, e sabe gor que aqul a-maia'é virgem? Por que aqui 0 vento

é fresco, hd, hd, entendeu o trocadilho? Chiega detadas, ‘agora ndo entre na floresta, seja a floresta
e mostre aos seus descendentes Arcadicosa sua forcapara honta-los em meio a mde Gaia!
José Ramirez Soares—L£ider Maiana, a’a ﬂfmenca ‘do ;a[

i -
.. H o
- - o

Os Maiana, devido a0 Glan’wu*r das fadas esSes Seres""deseri\io'l\}efam ou foram obrigados
a desenvolver uma aﬂhagao de so}irevwencna absol'ufa em florestas, como a metamorfose
essa aflllagao permite ao Kresnick snm_ular ser um-animat-ou mesmd'a camuflagem mais
perfeita com uma vantagem que vamplre algum Jamals te'rla esSa aflllagao permite ao
Kresnick aprender coisas a sua voita como as classes- ‘sociais: de’ uma matilha, a lingua de
qualquer anlmal entre outra% coisas. s el :

: - T el -
- x S g
.\.I T ._.-'._.!:. i -

Lcl Mdtd | i : J ® _'.:_ . _;___ -
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* Espirito da floresta: Essa afiliacao faz ___com_que o Kresnick tornasse totalmente
camuflado em um ambiente natural, podendo andar sem problemas e saber exatamente a
localizagdo de um'alvo ém um raio de 200 metros quadrados. |
Sistema: 1 pontoide Tronus contra dif. 4 para mata fechada até 6 para‘’¢ampo abertoe 7 a
9 para perlmetro urbano ; O e R T | o=
** Compartilhar viséo: Um Maianarpode compartithar a visao de um.animal podendo ver o
que o animal vé apenas com um contato-visual, Maiana ndo pode- influenciar o animal,
mas podera ver pelos olhos'do animal se este estiver em contato V|sual do Maiana.
Sistema: 1 ponto de Tronus etestase percepgao + empatlac/ anrr“hals

*** Controlar a vontadé de gala- Agora o Malana podée mfluenmar q-ualquer animal apenas
com o olhar, ele pode mcluswe fazer.o ammal. atacar urp alvo esse poder é extremamente
util nas florestas tropicais ot onde quer que haja‘animajis selvagens ou:domésticos.

Sistema: 1 ponto-de Tronus-e-testa-se Manipulacao = _Empatla.p/ animais.

) LY . ral L

L

**** Terror, da selya:/ Essa aflllagao permlte ao Malapa contatahtodos 0S animais que
puderem ouvir-o som da, sua voz, os animais ficaram ‘enfuremdos e=atdacaram qualquer
coisa que se mecha menos ‘0,/Maiana, 'esse poder atln‘ge a _besta interior de qualquer
criatura com a mesma intensidade forcando-o alvo ao freénesi, qualquer criatura que nao
for inteligente esta sobre as ordens do Maiana.
Sistema: 1 ponto de Tronus e testa-se contra uma dificuldade 6 + o numero de animais
presentes. ( caso acorra contra criaturas sobrenaturais o teste afeta 1 de cada vez) Os
Animais pequenos podem formar bando de destreza 8 e vigor 5 causando dano de 5 dados
a 8 dados.

***%** Polkaa: Essa afiliacdo permite ao Kresnick possuir um animal por completo, isso
acarreta em uma mortalidade temporaria, sua aura sera a do animal possuido e todos
seus sentidos sao adaptados, esse poder ainda apresenta uma mutacao intrigante que
consiste em que o animal (Kresnick) continua racional e capaz de usar a arma magika de
uma forma peculiar, uma luz fraca porem bem visivel sai de dentro da boca e olhos do



animal quando este esta usando a "arma magika" dando o dano normalmente e o animal
dobra de tamanho adicionando + 2 em vigor, 2 em forca e 1 em forc¢a, adicionados a ficha
basica de animal.

Sistema: O Kresnick passa por um processo de instabilidade molecular ficando translicido
e sendo sugado para dentro do animal mais proximo, testa-se vigor + sobrevivéncia com
uma dif. 7 e 1 ponto de Tronus.

UtENPA

Olfia, [ no céu, a dguia que pia por lembrangasde 'nossos antepassados, olfia no fundo
do vale a tribo que vive em meio aos brancos.apenas com.suas;lembrangas de vidas jd idas,
todos temos raizes meu pequeno e vocé vai levarts nossasraizesplantadas em seu coragdo.
Jack Cavalo Louco — Lider Utempa da Américajdo Norte

As experiéncias com esses Kresmcks F‘ izeram com que 0s, prlmelros Kresnlck
procurassem alivio: na lvida em reservas mdlgenas e suas trbdlgoes réfletem suas
Afiliagoes. ;- o T W 3

i

(Yawyp = = - e .-__.:-.»- .:!-.-_:\. |
*Filho do Sol: Essa afiliacao. da. ao Utempa a capaCIdade de regenerar seus
ferimentos na luz do_sol, os demaisKresnick por sua vez podem regenerar
ferimentos apenas a h0|te |sso possibilita ao Utempa estar sempre um passo a
frente do seu adversario.- : 4

Sistema: Gasta-se 4 ponto de Tronus a cada 1 ponto agravado ou 6 Ietals

**lrmao Urso: Essa“Afiliacao faz com'q’ue brotem garras e présas enormes no
Utempa que inflige“dano de forga + 2-com-as_garras je mordidas f.azendo desse
poder algo realmente, aterrador f = |

Sistema: Gasta-se 1: ponto de Tronus e 1 turno de preparagéo e

*** Manhattam: Essa afﬂlagao mostra o quanto o Utemba esta Ilgado aos seus
ancestrais indigenas, de -stia cabega brotam dors macw;os ‘¢ofnos e uma testa
saliente e dura se destaca nq rosto do Utempa iele ga“hha +2 em-wgor eforcat+2 e
um ataque com a cabeca causd danp de forga" S LR

Sistema: Gasta-se 1 ponto de Tronus e testa:se v1gor + forga de vontade dif. 9

**** Mestre do céu:| Essa 'afiliagéo faz com quq 0 Utempa: se transforme
completamente-em~uma. agu,;a,enorme seus atrlbutos mudam™para: forca 3,
destreza 4, vigor 3 e voa'4. . ) .

Sistema: 1 ponto de Tronus e testa-se vigor + sobrevwencla d|f 7

***** wendigo: Esse aterrador poder tras a flor da pele toda a selvageria de um
Utempa, sua forma é de um imenso lobo bipede com um bico de aguia muito
afiado e algumas penas em meio a pelagem cinzenta, sua metamorfose esta
completa e ele recebe um adicional de: forca + 3, destreza + 3, Vigor + 2, dano com
a garra causa forca+3 de dano e o bico causa forca + 4 ambos de dano agravado.

Sistema: Gasta-se 3 pontos em Tronus e testa-se vigor + ocultismo dif. 8
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Océ qué que véiu ti mostri comu qui ndis fais pra'chama os-mortu pra ajuda ndis? Ta baum mais eu s6
vo IXprica uma veis, presta atengdo mi se fifi =¥ 7

Zé o "Crow" — Licer Optia-da ﬂmeﬂca c[o Su[

Seguindo, o folclore Afrlcanor o: Optua gélh"“éarébteiiéticaé' proprias /dos “habitantes
Africanos téndo uma fraqueza Jpori. Sangue negro ou bonverJter vamplros apenas se 0s
mesmos forem de descendenma afrlcana ot S|m||ar H =

'--': T .l F o

A afiliacdo do Optua e enquadra nq caractenstma anecromantica de bruxaria com
espiritos, ele podé Vér-e conversar com esplrltos e mvocar crlaturas mall,gnas como o cao
de tendal por exemplo LT R RNt oo &

; - by :.-"’F:' -
* Jumanji= essa afiliacao permite ao Optia extrair informagoes de espiritos que existam
perto dele, como uma mtuugao infalivel para saber o que ocorreu em alguma cena de crime
ou mesmo para mostratas’mais diversas direcoes. : i b4
Sistema: gasta-se um ponto em Tronus testa-se pefcepgao empatia dlflculdade 7ao.
** Boneco de Thalika=:Esse poder se’equipara ao-dos vampiros normais porem com um
diferencial, nao existe.a neceSSIdade de contato visual, o Optiia jprecisa apenas de um fio
de cabelo ou qualqueér outra cmsa do."boneco" a ser mampulado na palma de sua mao, o
alvo se for sobrenatural pede fazer um-‘teste por cena para teritar se.liviar da influencia do
Optda mas a relatos de.que' nefm ‘o, Iago de-sangu€ ou o valdeﬂe foram suficientes para
destruir tal vinculo de hlpnose & o . e
Sistema: Um objeto do alvo'e 1 ponto de Tronus ftesta-se forga devontade contra forca de
vontade da vitima, para reS|st|r a0, efelto testa-se: forga de vontade dif. 10 - ocultismo da
vitima. nT = =y ¥ X _.-.- 1
*** Maldicdo da vida= esse ateriad’br poder faz com ‘qlie um irﬁortal sofra,_ele sentira
remorsos por tudo o que fez no prlmelro estagio e/logo aims ‘o.seu coragao batera 3 vezes
acarretando em 3'pontos de danmagravado 1-poriturno ou? batlda no segundo estagio e no
estagio final o alvo rola 1/d10.e escolhe outre cbmportamento sorteado nos arquétipos do
livro 3° edicao de vampiro a mascara.
Sistema: O Kresnick precisa olhar para a vitima e tica-la com um afaco caracterizado como
protetor (Toque que religiosos fazem ao abencoar alguma pessoa) sem nenhuma intencao
de causar dano em seus movimentos, feito isso gasta-se 1 ponto em Tronus e testa-se
forca de vontade contra uma dif. 10 - humanidade da vitima ou Arete ou qualquer coisa
que o valha, quanto mais bocal for a criatura menos ela sofrera os efeitos da maldicao.

**%* Aclamar o don de Apis= Essa afiliacao faz com que o Optia solte de sua boca uma
névoa fraca porem bem visivel e vermelha, essa nevoa animara qualquer cadaver que tiver
musculos ou tendoes para sustento corporal e acatara qualquer ordem que o Optiia der



durante toda a noite ou até que ele decida que ja chega(dentro da mesma noite) criando
assim zumbis com todas as paradas de dados fisicas de 4 dados e dano de 4 dados de
dano agravado por estarem contaminados pela substancia do Opttia.

Sistema: casta-se 3 pontos de Tronus e 3 turnos.

***** Morada derradeira= Essa afiliacdo permite ao Optia transferir espiritos recém
mortos para uma nova "casca" para servir a ele, o espirito permanece consciente porem
com uma imensa divida de gratidao e um codlgo ético inquebravel aflora no Zombu mortal
e vivo.

Sistema: O Optilia gasta 3 pontos de Tronus e toda a VJ‘tae do corpo para animar um corpo
recém morto que nao seja o proprio do fantasma € 6 turnos para acumular 10 sucessos
para abrir as portas agora trancadas do corpo e alma dos experimentos, feito isso é
recomendado que o Kresnick torra quantos, pontos forem*precisos de Tronus para converter
em vitae vampirica para que nao entre,.em frenesl 3 i

O Zombu tera uma ‘ficha normal porem agora é ‘capazi de desenvolve'r alguns, poderes
proprios como potencia e fortrtude todo Zombu-Opttia hao tem-mais quess poptos em
forca de vontade ‘e’ sao lmunes a dqmmagéo ou: qualquer outro efeito que |nfluenC|e a
mente do Zombu f ] } - | g e A Ay .*

Humm, vocé quer o meu f;wm_’.? Sdbe:a gile faccdo pertencé_n'do;mééf;’?qré tem meu sangue e mesmo
assim me pede um favor! OR, ewlhe concedo-osfavor... basta.deSejare-ele-serd-atendido em instantes.
Shin Tdo Fu — Lider Kyrinma América Central ! gk

o
o

Os Kiryn sao umarienda muito antiga na China, dizem as lendas que quando um
imperador é digno' e~forte um <Kyrin aparecera para aconselha-lo e conceder-lhe
desejos, na mitologia Chinesa os Kyrm aparecem ¢omo a fusao de 4 animais e é
uma criatura mais-poderosa que um’dragio Long porem © Kyrin'Kresnick é um
humano normal de-aparéncia € nao-pode ‘realmente conceder desejos mas pode
fazer com que alguns desejos se tornem realidade; sempre um servo mesmo
quando mestre esse. Kresnick é“0 mais amargo de todos, sempre solitario ou
quando em companhia de outros nunca confiande’em nada nem nlnguem

. " e, g -'_ . Sl =
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* Sentir desejos= Essa aflllagao faz com.que o’ Klryn dlhe dentro da mente mais
fecha da e descubra o'quée’o alve mals deseja, ele pode tanto aumentar quando ruir
esse desejo fazendo com que ele se torne algo |mbral para oxalvo, apenas com
palavras ele pode elevar ol destrglr as aspiracoes de um alvgl TR

Sistema: Testa-se percepcao + labia dif. 6,a 9 I .”: L

** Embaralhar= Apenas usando o don da Iébia o Kiryn pode fazer com que o alvo
fique confuso e sem acao por 1 turno por sucesso obtido nas rolagens, o kiryn
descobre suas vontades e medos e fala com voz macia e qualquer coisa que o Kiryn
fale sobre o assunto sera embaralhado e confuso.

Sistema: Testa-se raciocinio + labia, dif. Forca de vontade do alvo.

*** 0 Don da fala= O Kiryn se torna "mortal" neste ponto vasculhado os mais
escuros cantos da mente da vitima em busca de algo que a deprima ou destrua e
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fala fazendo com que o alvo entre em um estado delirante de medo e recusa capaz
de colocar qualquer pessoa centrada em um hospicio de seguranca maxima, esse
poder em criaturas sobrenaturais insita o frenesi raposa e acima de 3 sucessos
induz uma perturbacao que dura de 1 dia a 1 ano de acordo com 0s sucessos.
Sistema: Testa-se manipulacao + labia contra forca de vontade da vitima e 1 ponto
de Tronus.

**%*%* Nuance= esse € a afiliacao que.da ao kiryn a fama de génio da lampada, com
essa afiliacao ele pode descobrir riuén'c‘es dentro.de padroes diversos e resolver
qualquer problema que alguém tenha menos~os_dele préprio, ele pode deixar
alguém milionario apenas falando;seis: conjuntos de ndmeros ou tirar alguém da
morte certa descobrindo formas mirabolantes de fuga.
Sistema: O Kiryn gasta 1 ponto de Tronus e fazio teste que melhor se encaixa nos
padroes da cena contra uma dif, Que varla gle 5 para meras demonstragoes a9
para feitos incriveis. I, = (0

L 1 terf Tl e T |- T ;.'\-"" L

*% %% Djin.Morto = Esse'ateﬁado?éfeito se-equipara a‘uma-esfera;de m'ago ja que
o Kiryn pode agora ‘tealizar desejos’ realmente grandes (Val do bom: ssenso do
narrador o quao ‘grande 'eles podbm ser) desde qué nao xsejam desejos
sobrenaturais, o-kityn sempre: cobrara um alto pret;o em troca mas. nunca dira isso
ao seu "mestre":eobrando -algum :tempo depms o “favor" o
Esse preco pode ser cobrado a.qualquer hora, sé' gasta 3 ontos de Tronus e o Kiryn
se teleporta para o antigo:*Mestre" para cobrar.o-de jb a cobranca é feita de
forma espiritual, basta o-Djin-desejar-algo de igual valor ao desejo e a transferéncia
é realizada sem custos adicionais.
Sistema: um desejo tem'3'niveis, pequeno, médio grande gaste 1~ponto de Tronus
para um desejo pequeno; 2 pontos para um, desejo médio el ponto permanente
para um desejo grande;/o Kiryh cobrara o ‘preco dordesejo algum-tempo depois e
recuperara o Tronus.gasto e to da'a sua reserva "de Tronus lestara cheia com isso,
um Kiryn sempre encontra o seu antlgo “mestre" para cobrar o pedldo ele nunca
podera perder um antlgo "mestre" sabendo sempre onde ele esta ate que se cobre
o pedido. W
(Obs.: Essa é uma otlma forma de'se recuperar pontos pefdldo§ permanentemente
de Tronus ja que a cota se enche ao-importa- quantos pontos 0 Kresnick tenha
perdido). ; # i - il
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Sem choros, se ndo queﬂa ser isso que se fornou por que flcou a fileus pés por todos|esses.anos? Nao foi
tu que choraste niv.minha-frente pedindospara qué éuo livtasse do pggsar que era.ollar para as obras de
arte do pasto? Pois bem, esse ¢t Davinci, olhe bem....pronto, voce.esta [ivre daquela boiolice que seu
antigo cld arrasta por milénios; agora-pare de se [amehtafr e use esses-dedos enormes e comece a [impar
meu gabinete.

Enio Fronhell — Lider Ulyatrov na América do Norte

Esses temidos Kresnick nao perdem suas nao vidas em consternacdoes ou
escondendo-se atras de uma mascara humana, esses Kresnick sao originarios das
primeiras pesquisas ha Roménia e suas afiliacoes sao as mais aterradoras dentre
os Kresnick.



Peliculorium

* Necrofago: Esse poder (nojento) se mostra muito util nos Ulyas em qualquer
ocasiao, como por exemplo, um ataque contra o Ulya, se ele perder uma perna no
embate ele pode usar uma perna humana de um cadaver para usa-la como se
fosse dele ou ainda usar os talentos de certas partes do corpo; Ex: Um Ulya decide
pintar um quadro para seu regente.afim de presentea-lo por ser tao amavel e
benevolente, ele extrai as maos de um artista falecido recentemente e as suas
préprias causando 4 pontos de dano*ou‘se ja tiver com danos suficientes marcados
nao existe a necessidade de marcar-mais s_'e for-na mesma regiao do implante e
acopla o "sobressalente" cicatrizando .e tende plena liberdade de movimento, o
orgao extraido se decompde em velocidade normal -exalando odores e secrecoes

tipicas da putrefacao de tecido organlco ] .--3' 5
Sistema: 1.ponto de,Tronus: por membrq a“Ser lmplantado e testa-se destreza +
Medicina d|f|culdade 7 o B A PO - .
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** Ignorancla Essa aflllagao da‘ao K_;esnlck a abllldade de |gnoraf a lei da
gravidade de maneira limitada podendo andar normalmente ‘sobre a agua paredes,
tetos ou qualqueroutra supetficie plana lmpossweﬂ de se andar:

Sistema: 1 pontode Tronus por. cena S | N s
5 1 ) 1_' .“.. ' e _.I
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*** Predador Espiri}uél = Essa afiliagéo-permite ao Ulya_arr%rhqar pedacos das
"almas" de suas vitimas fazendo com que elas fiquem mais perto da morte.

Sistema: 1 ponto de Tronus em uma manobra de agarrar dif, 7,\cada §_ucesso anula
um nivel de vitalidade da vitima contado-de cima para baixo, a vitima sentira um
grande frio e mais rf_ada, hao sofrera os redutores, em que consistiajas casas de
vitalidade que foram roubadas. * J

[
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**%% O Ceifeiro= Ao atlvar é35a aflllagao o Ulya cregce 50% a ma‘is do seu tamanho
e adquire todos os aspectos da "Morte" lendarla sua ‘arma maglca se molda como
uma foice e uma aura de panlco paira‘ho Ale, Tt

Sistema: 3 pontos.de Tronus e testa-se forga de Vontade contl'a uma dlflculdade 7,
todos na area-que forem mortals sofrem delirio e érlaturas sobrenaturals testam
coragem dif. 7,0 Ceifeiro nao tem a capamdade de falqr & suiia humanidade cai em

3 pontos (bonus: forga, destreza'e vigor +2¢ arma maglca + 3).

***** Colhedor de Impostos = Essa forma pode ser humana, mas o Ulya pode uni-
la ao Ceifeiro também, o Ulya agora pode arrancar a alma de suas vitimas que
passam a ser submissas a ele e também pode transferi-las para outros
corpos(recém mortos e mortais), ele pode ainda usar essas almas para animar
cadaveres porem esses cadaveres nunca terao inteligéncia alguma, apenas
obedecem a ordens.




Sistema: O Ulya gasta 3 pontos de Tronus e testa forca de vontade dif.8, para
arrancar a alma de um humano sao necessarios 3 sucessos, de um vampiro 10
sucessos, de um lobisomem(sim pode ser contado como alma) 20 sucessos e de
um mago 40 sucessos,pode ser cumulativos desde que o alvo esteja preso
changelings, mumias, wraiths e algumas criacoes sao imunes a esse efeito.
Para que o Ulya possa reanimar corpos é necessario gastar 1 ponto de Tronus e
testar inteligéncia + ocultismo dif. 8 ou‘a alma se liberta e desaparece.
Para que o Ulya possa levantar c'afdéVeres como.Zombus ele precisa gastar 3
pontos de Tronus e testar forca de vontadg dif.6;°cada sucesso levanta um cadaver,
o cadaver pode estar apenas em estado osseo que-o.efeito é eminente.

O que mais me chamé a tefigdo nd arte profana é ao fato de ela sér profana apengs a quem ndo
consegue compreender e controlar, Se o pasto ou memso.o rebanfio soubeSse‘usar essq arte de forma
vantajosa e ndo destrutiva talves elesitivessein 1mpea[zd'o qute aquiele ancido Q{avnas z[zsper‘tasse no mar.
Euristeu Rendyler-—Maiana I niciado

Esses feiticos est'éo' disponiveis apenas para as trilhas de Taigao é Peliculorium
pois sao de uma ramlflcagao mais voltada ao ocultlsmo os/ outros Kresnick nao
dispoem de uma ligacdo téao forte"com o outro mundo pbrtant‘b $80 incapazes ou
mesmo tem uma grande dlflcu_ldade em-realizartais procedlmentos.

:- . = -'H.-

Es feiticos sao tratados como 0s an’ugos. fertlgos anﬂgos que co_ndenaram muitas
pessoas a pratica da bruxarla porem sendo Kresmqksa coisa, muda’de figura, eles
agora podem realizar até o f|m os.rituais.antigos-e conferir'os efeltos desejados por
meio de conheeimento do'oculto e aflnldades sobrenaturals natas de-cada um, as
trilhas "Rego" variam de Kresnick| para Kresnlék pcirem existe \a possibilidade de
um Kresnick aprendera trilha deeoutro Kresnlqk por méip de "tutela’-do professor.

Um Kresnick deve comecar‘com no maximo 3 rituais.






Qu encantas Espadas?
Cucantas Cscudos
menos?

Cutio ndo

serves para nada...

Paulo Coelho, encontro Nacional de RPG




Os Fettigos

0] Cgmiljﬂg_ 0A8 Escgmgs
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Conselho, escolhe uma das Iguanas com vocé-ed gudrde como se fosse parte de ti,
ndo faga perguntas, apenas a olhe nos olhostodd a neite ¢ a bpate como a coisa mais preciosa que tens e
ela um dia ainda salvard isse que vocé chama de vida!
E[zezerSz[vana Optua ﬂmﬁm[ﬁo

o ..___._..-
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SobrepujaroCamaIeae [ F i T I 3 )

Esse feitico faz (5 Kresnick: frcar "mvrswer“ quando esta |movel (como no fllme 0 Sombra),
a pele do vampiro-incluindo stia roupa‘adquire. a textura de fundo-da~area onde ele se
encontra ficando indetectavel se permanecer lmovei, uma mveStjgagap supe;flmal nao sera
capaz de detectar o alvo; i , C g‘-‘ p S
Sistema: Se gasta 1 ponto de sangue e.testa mampufagao-+ Labla o efeito dura até o
préximo movimento. | N
Pessoas ou criaturas sobrenaturajs com uma percepgao alta, (amma de 3) podem fazer o
teste de percepcao + mvestlgagao dif. 7 )

Transpassar frestas By r

Esse feitico permite e{o Kresnick transpassar passagehs onde caberia.apenas seu braco
como grades, canos Iargos e raquetes de ténis: |

Sistema: Se gasta 1° pOntp de sangue e testa-se wgor + esportes dif' culdade de5a9o0
efeito dura a cena. o, - oy

SobrepujaroCamaIeéb' o Bty ., g Ty

Esse feitico faz o Kresnlck ficar® "mwsnvel" quando esta lmlSver (como no ﬂlme 0 Sombra),
a pele do vampiro‘incluindo; sua roupa adquire:a ‘textura de fundo:da area_onde ele se
encontra ficando indetectavel se permanecer lmovel uma mvestlgagao supérficial nao sera
capaz de detectar o alvg #l iy ; <_. | LY
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Sistema: Se gasta 1 ponto de sahgue e testa- manlpulagad +_Labia, o efeito dura até o
préximo movimento. :

Embacar a visao
Esse feitico faz com que o corpo do vampiro tome uma tonalidade distorcida e
transparente impossibilitando outros a vé-lo com clareza, praticamente idéntico a

visceratika pele de camaleao.

Sistema: Gasta-se 1 ponto de sangue e testa-se destreza + sobrevivéncia durante cada
cena a estar "embacado".




Exalar odor de escamas

Esse feitico faz com que todos os pequenos animais da area fujam sendo carnicais ou
nao, esse feitico € extremamente util quando se tem que fazer uma entrada sorrateira e
nao alarmar o possivel dono do refugio, € necessario um pedaco de pele de réptil dentro da
boca.

Sistema: Se gasta 1 ponto de sangue e-testa-se forca de vontade dif. 6, o efeito dura a

cena. ]
Nivel 2 > e,

Comandar os ninhos-répteis

Extremamente eficaz em par‘ltanqs e florestas éése feltlgé atras todo tipo ae’ fép.td para a
area, os répteis estarao em: um estadode estresse*profundo atacandojqualquerium que ver
na frente podendo atacar a,outros reptels e-ao feiticeird se nao houverialvo determinado
na area, o alcanoe deste feltlgo depende ela reglawond&o Kresmck estlv'er _“:-'.-"
Sistema: Se gasta 1 ponto.de Tronus'e, mncentrase pror 2 turnos testando mampulagao +
E. Animais dif. 8, 4-slicessos sao necessanos para*'que 05 reptelb nao ataquem o feiticeiro e
6 sucessos imuniza todo o grupo do ataque o efeita’ cFara a gena, 0s; slicessos devem se
acumular dentro dois turrios de: concentragao e L

Sangue frio et ; \
Esse feitico faz com-que jo sangue'do. K_resnfck'pei:ca tbao's os aromas‘e propriedades da
vitae normal tornahdo-se amargo e hada“atrativo~aos inimigos, esse feitico & muito util
quando se esta preso‘e.prestes a ser diablerizado.

| i |

Sistema: Se gasta um poﬁto de Tronus e testa-se forga de vontade dlf 6 € necessario
mascar uma folha arofnahca amarga;-o inimigo se tentar o diable[ré ou/mesmo provar o
sangue testa vigor dif.8 para eada.ponto-de sangue-que pt‘.etenda drenar na maioria das
vezes usa-se boldo ou coca o eferto dura uma noite. _;_ N ik
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Pele de Salamandra g | o X 7 i
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Esse feitico faz comique sua pele_as:suma uma to'nalidafg:ig arf]arelada:perceptivel a uma
olhada mais atenta(percepcao + investigacao dif.t6), sua pe.[éﬁégora esta tao-venenosa que
o leve toque por parte do inimigo c¢ausa danos enormes por glieimadura toxica.

Sistema: Se gasta 1 ponto de Tronus e testa-se forca de vontade, demora 1 hora menos 15
minutos por sucesso, o efeito ndo é cumulativo, cada sucesso em forca de vontade é um
ponto agravado em contato com sua pele.



Don do Nilo
Esse feitico permite ao Kresnick criar em sua pele uma escamacao aspera e muito mais
resistente como se a sua pele se transformasse em um duro couro seco conferindo-lhe
uma incrivel resisténcia.

Sistema: O vampiro gasta 3 pontos de sangue e precisa estar usando mesmo que um
pequeno pedaco de pele de crocodilo, os efeitos sao instantaneos conferindo-lhe,
aparéncia - 2, Fortitude +2 e Destreza -1, os efeitos duram a cena.

Nivel 3
A serpente de Opala g P e, ol .
Esse feitico’permite-ao Kresnlck criar uma cria’tufa encan‘tada ique o auxmaré em diversas
tarefas pequenas ou |mportan_tes, _utlllza-se para este ritual umaipedra de Opala do
tamanho de- um punho e desta pedra "nascera’ uma serpente feita' de ; pedra sua
densidade seraimaior ou menor que a dar ped.;a rmmat tanto emJtamanho quanto em peso,
a serpente é capaz de falar" telepatlcamente com'o kreSnlck conjurador e_atacar com a
mesma presteza de uma serpente normal.; e ;! i _. 5 s, 2 S

iy = _- - oy | |_ .,\_ - -L"
Sistema: Se gasta 1-ponto de forg:a “de vontade permanente e testa-se fbrga de vontade
com dif. 7, cada sucesso aumentara.:em 20 centimetros’ o"tamghho da serpente, ela ganha:
telepatia com o mentor (o Kresnick-deve-falar normalmente conra serpente) e uma parada
de dados de: dest.3, vigor.2, forca 2 de dano_agravado,suas habilidades fisicas sao as
mesmas que seu mestre,; qada sucesso acima de 3 no teste| de forca de -vontade permite
distribuir mais 1 ponto por sucesso para atrlbutos mentais da serpente o efeito do feitico é
permanente. Fad F i . i 11
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Ninho de Viboras -

Este ritual permite fazer cobras a ’partlr de cordas canos ou mesmo barras de metal que
estejam por perto, esse-feitico é extremamente perlgoso p0|s depende de uma grande
experiéncia em manlpulagao e'ocultismo ou a presenga de iima Sérpente de Opala, as
viboras ficaram paradas.ao menos:que o Kresnick ordene atdcat-ou aprisionar o oponente,
pois essa é a Unica finalidade’ deste feltlgo as wboras se desmancharam em farelos da
matéria prima original 'do feltlgo quando o K-resmck Ordena{ ou-se afaStar da area do efeito
(cerca de 30 metros);zcom a Seffpente de Opala nao‘existe a nece55|dade de rolagens, pois
as demais serpentes estarao sob controle mental da Opala-n &1
Sistema: Testa-se-forca de vontade dif 7e1l ponto de Tronus “cada 'sucesso faz aparecer
uma serpente se existir‘material para a criagao,,'0 Kresn!_ck deve testar manipulacao +
Ocultismo para ordenar-as wboras,ou ter uma serpente Cte Opala com=um minimo de
atributo mental, o efeito dura uma‘cena. 1

Fusao réptil
Com o material certo é possivel criar a luva mais abominavel que ja se tem noticia, o
feiticeiro precisara de duas cabecas de jacaré sul-americano e do gasto de 20 pontos de
Tronus, o ritual para a preparacao pode ser parado no meio para a reposicao do Tronus
gasto, outro ponto muito importante é a ingestao do cérebro dos dois jacarés e a digestao
do mesmo custando assim mais 3 pontos de Tronus, feito isso o feiticeiro tem duas luvas
que lhe garantirao uma percepcao melhor e uma forca destruidora.




Sistema: O feiticeiro deve abrir o cranio dos jacarés pela parte de dentro e tratar a pele por
um periodo de 1 semana, durante esse tempo ele deve comer os cérebros e digeri-los, feito
isso ele agora se certificara que de que suas maos cabem no interior da cabeca do jacaré e
banhara com Tronus por uma noite inteira as duas cabecas, ao termino desse processo ele
colocara as "luvas" e essas se fundirao com suas maos e se animaram de forma a
parecerem jacarés vivos nos bracos do feiticeiro, as luvas lhe darao + 1 dado em todos os
testes de percepgao, + 2 no dano usando as maos e + 3 em intimidacao, o efeito da luva é
permanente, mas se animara apenas se o feiticeiro usa-las ou empresta-las a alguém de
boa vontade.

Mandibula de vibora
Esse feitico faz com que as presas e a mandibula do Kresnlck se expandam de uma forma
monstruosa para agravar ainda mais sua:mordida.
2 | =
Se gasta 1 ponto de Tronus e testa-se vigor +/sobrevivéncia dif. 8,-a6.assumir a mandibula
de vibora o Kresnick causara:dano pormordida-+2 e:sugara 5 pontos dé-sangue por turno,
é necessario-ter:‘uma escama:de serpente "fincada” em-algumasparté-do corpo, a;escama
se dissolve apésio'uso do fe_it'igo,a o"e'fgj_to:dura a cena ou.o tem'Po que.o Kresniclk deséjar.

Nivel 4

Corpo Vitreo = - % 3 { Ed S -
Esse feitico faz com que o corpo do Kresnlck obtenha a ilextura do corbo de uma vibora, ele
fica reflexivo a luz e sua dureza e capaz de absorver golpes podﬁrosos.

Sistema: O Kresnick precisa engolir o sangue da sérpente escolhida para o ritual e testar
forca de vontade dif. 9;/menos empatia“com animais ou sobrevivéncia; ele agora podera
absorver danos agravades com vigor e ganha um acréscimo de + 2.;em vigor.

Salvar o aliado caido o : o
Esse feitico pode regenerar todo o corpo de outro Kresnlck que tenha |sido destruido
usando apenas seu coracao, (0] Kresnlck destruido volta completamente |den't|co ao que era
porem com um concelto mmto. mals severo que antes. Al

i, r ; -.--r .

Sistema: Recuperando (o) éoragao ou parte dele do corpo do allado e guardando-o em um
recipiente com 3 pontos.de- Tronus e-6 de vitae-é-possivel-mais tarde. trazer o aliado caido
de volta a nao-vida porimeio de um elaborado laboratétie-a moda Frankensteln

Um grande aquario onde..caiba o corpo do "falecu;lo" é o ideal Para-esse procedimento,
enchendo o aquario’com agua-e sangue de 1.réptil de. agroxlmadamente 0 Mmesmo peso
que o "defunto” teria(pode ser mais, que L reptil)-e Ilgando 0 coracao,0u o pedaco de
coracao em um:tubo'de soro hospitalar com vitae-vampirica.(toda a-vitae necessaria para
recuperar toda a sua reserva normal), |njetando dIretarﬂente no orgao que devera estar
dentro do tanque (aquarlo) o0 procedimento ise sucede au.;omatlcamente a partir disso
dependendo apenas da superwsap_’do feltlcequ é _da queima gradativa e demorada dos
corpos dos répteis usadoes—no’ procedimento.em.uma tina“de barro com éleo indiano e
velas da cor e formato que mais agrada o feiticeiro, apés isso o corpo comeca a se
regenerar aos poucos, os répteis nao podem parar de queimar a nao ser que o ritual seja
paralisado para descanso.

Apoés 3 dias o "defunto" ja esta com toda a reserva de sangue recuperada e se for esperto
usara este sangue para a producao de Tronus, ele estara consciente dentro do tanque
porem sua pele ainda nao se regenerou e seus 0ssos estao frageis mas ele ja pode tirar a
cabeca para fora e se comunicar com os outros, algo o impede de sair do tanque mas ele



esta livre para se movimentar dentro dele, apés mais 3 dias ele ja estara plenamente
recuperado ( e faminto se nao pedir alimento) e pronto para outra (AUEhAUEhUAHe).

Nivel 5
Renascer das escamas da vida

0 mais respeitado encantamento feito em seres vivos ja visto, desenvolvido por Yuri
Hanskovit esse encanto permite que o vampiro "renas¢a" em um local seguro e longe dos
inimigos, esse feitico foi votado com o "Grande Passo-para os Kresnick" no Conselho da
Clpula Vermelha e pouquissimos Kresnicks conseguifam alcanca-lo até hoje.

Sistema: Escolhe-se um animal réptil ‘qualquér onde_o kresnick fara o encantamento
apenas cuidando do animalzinho durante toda a sua;vida,logo nas primeiras horas notasse
que o animal e o vampiro-comecam a partllhar‘da uma.amizade infindavel.quase fazendo o
vampiro voltar no tempo quando era‘crianca, lssq gera amor verdadelro pelo-animal que o
vampiro escolhel forcando’ o'vampiro a tratar (o} anlmal com certa” pl‘eferen'éla ahtes dos
demais aliados, quando o vampiro for destruido 50 animalicomeca’j a crescer
desenfreadamente ao ponto de comecar drasgar-a’ proprla pele e de dentro do animal o
vampiro saira ainda debllltado €'se arrastandg estando novament.e de pé na pro)ama noite.

Gasta-se b pontos de Tronus'e.0 dlspendlb de horas'de culdados cpm 0 anlmal .
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‘CANINHE 0A ALQUHTHA—

o

Olhe os demais, ndo tem.equinte, onde foi parar a arte antiga? Pensandg bem eu estou a estuprar a
arte antiga, mas que-se'dane o que.realimente iinporta ¢ conseguirmos 0s resultadds esperados!
| Herry, ‘Tﬁompson Czentlsta Cﬁefe da Casa de Hanskovit ;"

Nivel 1 TELAL Y
Intelecto superior P - & o

Esse feitico faz com que-o vamplro seja capaz de dlzencom exatldao onde foi ou
nao aflicado alquimia antiga ou imoderna por meio de- uma S|mples olhada
detectar gas no ar; acidos ou venenos-em armas ou a?h’iadllhas e consas do género.

5 b ¥ i

Sistema: é nescessarlo apenasa concentragao por 1=turno €0 teste de Percepcao +
alquimica dif. Variante.de 5 para cmsas comuns a9 pata Alqu-lmla sobrenatural

EE L

Conhecimento da Ambivaléncia

Esse feitico permite ao vampiro reconhecer a procedéncia e o que foi usado para o
preparo de qualquer objeto, muito Util em pesquisas sobre artefatos antigos,
reliquias misticas e selos e runas ritualisticas.

Sistema: O jogador gasta 1 ponto de sangue e toca o objeto testando F.Vdif. 9
menos seu nivel de alquimia, cada sucesso permite saber uma caracteristica do
material a ser examinado, 1 hora de pesquisa menos 15 minutos por sucesso.




Calcando o equilibrio

Esse ritual permite ao Alquimista quebrar uma ou outra regra pequena da alquimia
para proveito proprio criando assim as reacoes desejadas com material
inapropriado.

Sistema: O jogador gasta 2 pontos.de sangue e testa forca de vontade dif. 10
menos seu nivel de alquimia, cada sucesso transmuta um objeto ou elemento
pequeno (tamanho maximo de 1. cigarro). ma“solucao ou ingrediente que o
alquimista queira no momento do ritual,'2 -horas-de preparo e concentracdao menos
15 minutos por sucesso no teste inicial..-—"

e

Acordar a fada.do Sangue » 47 el e o LT 0

Dizem as lendas que ‘esse feitigo'foi'crigdd"'bor fj'm Ulye;f‘r"ov' que anteé fora um
vampiro Kiasyd-muito versado na: arte de poexu;tlr comias fadas essa fada de
sangue pode fazer tarefas 5|mples, como-. esplcmagem abﬂr fechaduras arrumar
alguma coisa simples e guardar-0 sono do alqmm|sta sempre ohediente a nao ser
que a tarefa a cumprir seja mqposswel paraela. =~ e,

Sistema: O alquimista: 'precisa de uma-doze de absinto e de certa quantia de ouro,
quanto mais ouro maiof-a habilidade da fada, em um recipiente o-Alquimista deve
colocar o absinto € 0 ouro juntos, e completar com Tronus, ¢ada ponto de Tronus
atribui-se 3 pontos “de’ atributos. da. fada que tera um éspect'd_ vermelho e
translicido, apés lisso é/s6 dar|as'ordens, esse poder é muito simples mas apenas
as trilas de Taigao ‘e Peliculorium podem usa-lo pois a fada é um esplrlto ou fada
verdadeira que resolve ajudar 0s que possuem-essas afinidades.

Conhecimento Arkair_\o i, SR .

Com esse feitico o alquumlsfa pode confeccmnar a_;tefatos de centro liquidos onde
sua voz reverbera e guarda recados, 0’ alqwmlsta pode usar isso para guardar
algum segredo ou armazenar alguma formula 5|mples a qual podena se esquecer
com facilidade. ] . &5

Sistema: O alqmmlsta prepara um artefato qualqugr de centro I,|qU|do bolas de
enfeites de natal sdo-as favontas indo até cilindros de’ metal .com-mercrio dentro,
se gasta 5 dias de preparo, o alqmmlsta precisa |rrad|af o artefato em eletricidade
e banha-lo em tronus todas as-hoites ou dias;isso s6 pode'ser feito com intervalos
de 12 horas, logo apos ele precisa armazenar o artefato em um local onde ele quer
que o som reverbere mostrando seu contelido, o0 mais usado é agua mas também
pode ser usado em metal, madeira ou coisas do género, quando o ouvido de
alguém entrar em contato com a matéria escolhida e o artefato estiver presente a

mensagem podera ser nitidamente ouvida.

Nivel 2



Mao do tempo

Esse feitico faz com que o alquimista possa envelhecer qualquer coisa que toque
transformando em pé ou material inatil em questao de segundos.

Sistema: O jogador gasta 1 ponto de sangue no meio de um experimento, ele
precisa criar uma pasta para cobrir as.maos como um creme "hidratante" que fara
mal apenas a matéria morta (criaturas:antinaturais, ndo-vivas e vivas sao imunes a
isso), o alquimista ainda precisara 'de. 100 gramas de ferrugem, 50 gramas de
cupins e 30 gramas de soda caustlca o.-efeito~do creme é imediato, mas o
alquimista pode usa-lo apenas uma vez apos iss@ ele deve procurar agua limpa ou
os restos de material em suas mao comegara?n reagir com a pele do alquimista,
testa-se 3 vezes raciocinio-+ alqwmla dif. 8 3 h‘oras de preparo menos 15 minutos
por sucesso. - o ] e e : -

S ] ek e g sl -_..\._ e, i J-":'- ™, ._'l
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Pocao decura M@ R el S oY) .
Extremamente SIgIIOSO € esse segrec{o para qualquar alqu' mlsta, pois seus efeitos
sao extraordinarios, o elixir da vida' e 'usado tambe}‘n contra crlaturas-antl naturais e
oferece imunidade:por-12 horas aos que mgqtem esse potente Ilqwdo

= i e l.'\- -
Sistema: Se gasta 3 pontos de Tronus por I|tra a ~$er produ2|do e testa-se
inteligéncia + alquimia a cada litro. a ser feito, um caldelrao de ferro e varias ervas,
indispensavel o uso de.Cedro vermelho e ervas e flores S|Ivestresz 0 cozimento deve
ser de 5 horas sob/supervisao de um aprendiz ou o |proprio alquimista para o
controle do fogo e da:fervura, 2 litros de-agua que nunca:passou por nenhum
buraco ou cano, 1 gota de sangue-de fada ou:2 litros.de sangue deilobisomem e
coloque tudo pra ferver, jpor ultimo’ adlcuona-se uma'‘flor de Liz btanca, ‘separe o litro
de pocao em 10 fraseos de manlpulagao de Iaboratoho e feche-ostbem.
Efeitos: plr=
Ministrando por via-oral'o ellxw em vivos ele cura 1 ponto de dano/agravado por
frasco ou 5 pontos dedano letal. * 3§ f.- L
Contra criaturas antinatu'ra__isiele causa 1 ponto_de’ _daﬁ_é-ag[évado + 1 dado
adicional por rodada*até o maximo' de'3 roda_das_n‘iés'q\o sdb_a'riﬁcagéo cutanea.
Ministrado em carnhicais” ou qualquer outra cn_atdr&mvwa em esta§e ele oferece
imunidade ao laco de ;sangue e transforma o.sangue do pacaente em sangue
venenoso para/criaturas antmatura|s por 12- horas pausar a mgestao do elixir por
mais 12 horas'antes'da promma dose. W

i
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Abafar a ressonancia : > ) .

-

Esse feitico permite ao alquimista trazer do nada uma replica de sua arma
espiritual podendo assim lutar com duas armas sem muita penalidade ao invés de
uma so.

Sistema: O alquimista precisa consumir uma quantia aproximada de 1 kilo de po6
de osso e ativar sua digestao, apos o p6 ter sido consumido o alquimista usa um
pedaco de seu proprio osso como um pingente que deve ser levado com ele, se ele
quiser repetir o feitico ele s6 precisa refazé-lo sem a necessidade de outro enfeite




de osso, apenas usando o p6 de osso habitual, o pedaco de seu proprio osso deve
ser removido com a sua arma magika forcando-o a infringir 1 ponto de dano
agravado cura normalmente com o uso de sangue, a rama magika tera as mesmas
propriedades da original, porém s6 podera ser conjurada por essa noite a menos
que o alquimista repita o processo na prima noite ( ou dia).

Conversao Tosca

O alquimista conhecedor das propl:ied_ngs arcanas de todas as coisas quando
provocado imensamente pode fazer- feitos incriveis, com este poder ele pode
transformar propriedades de muros, tétos6u do chao, em armas fortes e pontudas
(estacas) apenas com sua vontade e’com’-o cpnhe'cimento a-ele atribuido, para
atira-las em seu oponente, Também pode: §ér feito.com égua ou gelo, isto pode ser
especialmente:perigoso se 0 vampi‘ro estwer p*ro)umo‘*a uma casa “de madelra

™ :- -
Sistema: Para atacar role RaCIocmlo * Armas Brancas (lelculdadg 6) € gaste um
ponto de Forga de Vontade e-1 de tronus por. abjeto enquanto/o alvo re5|ste com
um teste de Raciocinio-+.ESquiva (Dlﬁduldsade B). Se 0 testede’ ataque obtiver mais
sucessos, o0 alvo-perdera trés dados de wtahdade por sucesso real entretanto o
dano pode ser absorvido* normalmente Se0 alvo obtlver mais SUCesS0s ho seu
teste, neste caso ele:saira ileso. - % PR
Para empalar ou acertar-una:local especmco eX|ge-se*5 sﬁéeSSos
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Conversao grosseira..... || - X
Esse feitico € muito atil quando:nao se tem dinheiro ou quando' se. es'ta fugindo de
algum licantropo transformando matéria qualquer em metal precwso (ouro ou
prata) por um periodo curto porem "precwso" A 5

Sistema: O jogador premsa de 1/2 litro de agua pu@ e de aeldo fosforo 1 ponto de
Tronus e pelo menos 20 gramas de méetal precioso, um aparelho de eletrocussao e
misturas de mgredlentes cria’ umliquido da cor do metal que foi usado o alquimico
pode jogar esse liquido em cima de uma espada é ‘essa, se tornara do metal
escolhido por 15-minutos por sucesSo num teste de.forga de vontade dif.16.

5 :
As atribuicoes do metal contlnuam a mesma ise traﬁsformando em 6 logo em

seguida do termino do experlmento ot Lo

Discernimento Pleno

Esse feitico € muito perigoso e na maioria das vezes € mortal, mas quando
funciona é poderosissimo, com o conhecimento adquirido é possivel criar "vida"
racional e obediente, basta pagar o preco que a alquimia exige.



Sistema: O alquimista gasta 3 pontos de Tronus e 1/3 de sua reserva de sangue
quem uma tigela grande onde ele misturara 2 quilos de enxofre, 1/2 quilo de
Calcio, 1 quilo de sal, 5 litros de agua e uma alma, essa alma pode ja ter
desencarnado ha muito tempo o que importa é que essa alma esteja "disposta " a
entrar no recipiente e se fundir com os ingredientes,testa-se desta vez inteligéncia
+ alquimia dif.7 e Voila, um portal se abre no fundo do recipiente engolindo toda a
mistura e devolvendo algo em troca de igual valor,esse "presente" sera tratado
como um servo normal que se portara e "sera" mortal por um periodo de tempo
igual a 1 més por ponto de forca de‘vontade do.Alquimista, esse "presente" ira
refletir no mesmo momento a sensagé_q do alquimista para dentro do portal, se o
alquimista nao gostar do que viu o portalira levar algo em troca, na maioria das
vezes sao partes do corpo de alquimista’que'ele ndao possa mais recuperar
formando uma cicatriz imutavel, 1 n0|te mtelra de preparagao menos 30 minutos
por sucesso. - .

Nivel 4 ; : | A 8 SN Pl & .

Pedra Filosofal mcompleta i VTR N o W)
e T e, .

Essa técnica foi desenvol\uda- por-um alqwmlsta Ioucb qlffé querla trazer sua mulher
de volta a vida, a experiéncia fracassou mlseravermente porem-adaptada tornou-se
muito util aos alqmmlcos sobrenaturais--transformando cadaveres mortos em
criaturas vivas e poderosas : b
Esse feitico permite 20 Alquimista reanimar-um corpo morto ‘e deixa-lo "imortal",
esse homtnculo tera.uma personalio_ladé assassina-e fria potdendo-ir desde ao total
estado de catatonia é__té a personificagép de um ser’humano sarcésﬁico e sensual.

i |
Sistema: O jogadot. deve. prlmelramente reunir os materlals necessarlos € um corpo
morto, de preferenma humano, um _rubi pequeno, e aprﬂana'damente 5 mortais,
qualquer coisa vale;: plantas,: an|ma1s humanos qugn:to mais mortais mais
poderoso sera o Homunculo* G, - - ik

Em um frasco derrame 1 ponto de-Tronus: que seraxconsumldo ou "aglomerado"
com o rubi naturalmente e prepare um quarto, jaula ou “algo._que ‘0 valha com os
simbolos de transmutacao /no chao, de preferéncia entalhados no chao.

Em um local mais elevadb' cerca:de 3 metros acima deste local preparado para o
aprisionamento. dos seres vwentes coloque o corpo n{jorto em um@ especne de jaula
ou acorrentado: . e i

Na segunda noite derrame mals um ponto de Tronus ﬂo reCIplente do Rubi, esse
recipiente agora comecara a-emanar um brilho fraco em tom vermelho, coloque o
recipiente em um local aquoso no centro da sala e mate os seres viventes, arsénico
€ sempre a melhor solucao.

As energias vitais dos seres viventes serao atraidas para o rubi e este comecara a
emitir uma luz um pouco mais forte, remova o cranio do "defunto" acima e o
esconda, tomando cuidado para nao danificar a pele que devera permanecer no
corpo.

Feito isso o resto é automatizo, espere por duas horas e logo apos derrame o
ultimo ponto de tronus dentro do invélucro do rubi, feito isso ele ira parar de brilhar.




Pegue o rubi e coloque dentro do corpo do "defunto" e voila, ele ira se regenerar
em uma velocidade incrivel e logo estara de pé pronto a cumprir qualquer ordem de
seu criador.

Lembre-se de esconder o cranio, pois para destruir esse Homiinculo a tnica forma
€ a evaporacao do corpo por incineracao rapida ou mostrando seu cranio.

Pocao da Rei

Essa pocao faz com que o Kresnick: reQupere ‘seus pontos de Tronus tomando de
um mortal. g
Sistema: O Alquimista precisara cometer 0 plor dos ctimes entre os Kresnick, matar
um da propria raca; mas antes ele devera preparar um lugar onde -0 vitae e Tronus
da vitima sera:drenado até q torpor-e logo ap6s-a wtlma devera ser quelmada e
suas cinzas juntadas para serem mlsturadas sobre a-wtae do mesmo.” |

Em uma vasﬂha ao gosto do AIquiTmsta ele coIoca todoo vitae eo '[ronus e se junta
as cinzas, o efelto sera.a de um mingau roxo mmto repulsivo se junta 2~pontos de
tronus do alqmmlsta a-realizar o ritual e coloca-se a-vasitha*no-sok por duas horas
onde o vitae, cinzas-e o tronus-de ambos que.lmaram com a presenga ‘do Alquimista
que estara realizando 0s "cantlcos" das leis a-lqwmlcas e ﬂesiando forga de vontade
dif. 8 para conseguir10'sucessos em 4 rolagens. p RS

Feito isso o fogo desaparece; e todo o resto tambenTsotifl"anrlo apenas o recipiente
que emanara um reflexo esverdéado- muito atraente, q‘ualquer V|tae posta li sera
convertida em um sang‘ue escuro, "Tronus".

.

0 toque da Gérgona e i
Em uma boa n0|te de descanso o alqmmlsta pode multo bem engolir uma pedrinha
e meditar por 1 hora enquanto manipula-e-engole alguns elementos farmaceutlcos
como esparadrapos, coagulantes e barbante dlgermdo-os para mais tarde tocar em
alguém com as maos-nuas.e petrlflcar o alvo so por ésporte se p‘refenr
e '.-' i i

Sistema: O anUImlsta pode SImpIesmente prenQer a Vjtlma ‘em pedra soélida,
apenas tocando o alvo. 0s: efeltos sao permanentes e.so podem ser revertidos com
poderes Taumaturgicos ou com o) toque de um outro alqmmlsta que tenha esse

feitico. 2y &}

Este poder é acionado quando 0 atacante toca o alvo-e gasta~d0|s pontos de Forca
de Vontade e 3 de Tronus. A, [ 5

A vitima sé resiste se-obter; no- mlnlmo tres sucessos rium teste de Forga de
Vontade (Dificuldade 8).-~ &7 Sy L 3
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O renascer da fénix

Esse feitico permite ao Alquimista trazer de volta qualquer criatura que tenha sido
destruida contanto que ele tenha uma pequena parte da criatura a ser resgatada,
novamente é necessario ter cuidado com a regra da equivaléncia.



Sistema: O Alquimista podera trazer de volta do mundo dos mortos qualquer um
desde que ele tenha alguma parte do corpo da criatura a ser trazida de volta, basta
tracar os graficos alquimicos no chao e colocar no centro do desenho algo de igual
valor a ser trazido de volta.

Se gasta 5 pontos de Tronus e testa-se forca de vontade dif. 7, logo apés testa-se
coragem dif. 8 ou o0 encanto é interrompido e a criatura nao estara completa sendo
um bolo de carne e ossos assombroso; .,

Quanto a esse efeito existe uma cura, seo alqulmlsta preparar um "invélucro" para
a alma que voltara e se tudo der“errado-a" alma, _sera puxada para dentro do
involucro e o ritual podera ser feito ﬁovamente mais tarde, porem se algo desse
género acontecer o alquimista sera forgado aspagar o preco de um membro que
perdera e nao podera regenera-lo futuramente. - #

-
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A vocé acha que isso quezmaP Ndo meu garoto 1530 ndo quezma eu.queimo
Saam.@’[aque ﬂssassma}ll:gaz i .
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Uma poderosa trilha de 'feitigos camo diziam os antigos'Kresnicks-q_ue bo§§uiam essa linha
de feiticos, capaz de conjurar fogo-e controla-lo como quisessem.

Ly i | ] k-
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Monstro da fumaca, | i - i
Esse feitico faz com o'|ué um'a espécié de génio de fumacad'se fot‘me'n*a' f'r'en‘te do conjurador
para tomar sua forma e obedecer ‘a suas ordens, o monstro da fumag‘a nao tem o poder de
causar danos podendo apenas levantar no maximo 3" kilos"e* seZmovimentando em
velocidade normal.  * Tl g S L3

| .
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Sistema: O conjurador precisa estar perto-de uma fonte de faumaga uma Galxa de fosforos
queimando ja é o suficiente, feito isse.ele precisa gastar-um ponto de Tranus e jorrar para
fora de seu corpoium ponto de sangué e o monstro da fumaca aparecera

0 monstro da fumaca:nada mais:é que um‘espirito amfgo que se mantém escondido de
todos incluindo o-conjurador'mas qge esta sempr,e dlsposto*a ‘ajuda-16-por-uns momentos
na terra em estado fisico. T
Extremamente eficaz em fulgas-ou como dlstragao -

Presenca espiritual

Esse feitico serve para afugentar qualquer inimigo com um efeito visual muito assustador
embutindo medo nos mais frios coracgoes.

Sistema: Em uma noite de lua aparente o Kresnick precisa fazer uma fogueira pequena e
conseguir um pequeno arame ou outra coisa de metal para molda-lo como um circulo.

Feito isso ele precisa agora aquecer o metal até deixa-lo vermelho e marcar sua pele com o
mesmo, a nova "runa" podera ser ativada com um pouco de sangue sobre ela do proprio




Kresnick, o ritual demora 1 hora de preparo menos 5 minutos por sucesso e o custo de 1
ponto de dano agravado e 1 ponto de Tronus.

Depois de ativo o ritual deve ser reativado com uma nova marca e mais o despediu de
danos agravados.

Duas bolas de fogo agora flutuaram sobre os ombros do vampiro, fogo esse que nao inflige
dano mas que amedronta qualquer um que o ver.

Teste aparéncia + intimidacao dif. Forca de vontade do alvo, cada sucesso acumula-se um
erro critico do alvo, pode-se fazer varias runas para varias cenas separadas.

Lampada o § 7 s,

Esse feitico € muito simples e é usa&o_ﬁunicar_nen'te para iluminar o ambiente, uma
pequena chama de potencia de luz de Uma tocha se-forma na palma da mao do feiticeiro,
inofensiva mas muito_util para quando néo se'p'dde Ievar Ié'nternas ou‘alge-que o valha.

= = -
o
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Sistema: Usa-se um. pouco de cabelos do, propmoz«f'eltrcelro na palma da ma.puz pontos de
sangue e pronuncia-se algumas palayras € brunto (0} fqgo nqo pode quelmar nada mas
pode iluminat: bem f ] ¥ - | g e A ay .t

MoradadoSoI- i v | _--' . i

Esse feitico permite-ao Kresmck ter mas me.sma,s vantageps q_ua Ierla se ‘éstivesse a noite
anulando qualquer penalldade que tefia durante o dia.” & .y Pl

i o ._'EF.-"._" o
Sistema: O Kresnick precisa. qe brinces ou pulseiras.de-ouro, ele.dévera se banhar com seu
proprio sangue acarretando na perda de 4-pontos de sangue, logo. depois ele devera

colocar as joias no fogo ROr um curto periodo apenas para aque,ce -las bem as colocando

logo em seguida, isso acarréta em 3 pontos de dano letal. o
0 vampiro estara imune a penalldade natural-acarretada durante o] dja
- T N i o
5 }
| i |
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Phirosinésia i - Pl
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Esse feitico permite ,ao magovcontrolar a char fogo cont uma fonte de chamas muito
pequena. Mg R \
Sistema: O conjurador pode fazer esse'ritual em um‘isqueire de metal (zipp6) banhando-o
em Tronus por 3 n0|tes seguidas, cada noite ' é 1 rionto ﬂe Tronus por. isqueiro, feito isso
eles estarao secos se o: t.empo ajudaf (rsrsrs) basta risca-lo’s e;: umartorrente de’chamas sob
controle do conjurador saj-to lsq'uelro dura 3 turnos gastam-se 1ponto de Tronus para
controlar plenamente o fogo e 1 ponto de ‘sanglie por dado de dano ou 10 metros a

iluminar, para ataque é necessario testar destreza + sobrevivéncia com dif. 7.
Infernum

Esse feitico recém criado permite ao feiticeiro embutir uma ilusdo muito realistica na
mente do alvo, ilusao essa de que tudo ao seu redor se torna chamas, mesa, cadeiras,
paredes, tudo estara morto e desfalecendo, casas, prédios, pessoas, tudo esta no inferno,
incluindo o alvo.



Sistema: Ao cair da noite o vampiro deve colocar uma vela na frente de um espelho e
deixa-la queimando até que se apague enquanto banha o espelho em agua limpa e em
seguida sangue do feiticeiro, quando a vela apagar o espelho deve ser banhado em agua, o
feiticeiro testa forca de vontade + 3 para determinar os turnos de efeito, ap6s feito isso o
espelho deve ser deixado no escuro pelo resto da noite, o feiticeiro nao pode ver o seu
reflexo no espelho pois o feitico se votara para ele se assim o fizer, quando alguém olha o
seu reflexo no espelho ele tem a nitida impressao que tudo explode em fogo ao redor dele,
o feitico causa 3 pontos de dano agravado "imaginario" e entra em hotchreck controlado
até o fim do efeito, o alvo testa coragem ‘como se.fosse algo negativo, cada sucesso
adiciona tempo a uma nova perturbacao, temppréria que, se instala.

1 sucesso: 1 hora e R
2 sucessos: 24 horas f ;
3 sucessos: 1 semana

4 sucessos: 1 més

5 sucessos: Permanente

7y

Amuleto de Solaris T = ey NE A ay v

Solaris foi uma-divindade-a:muito esque'cld'g por' povos: primitiiiUs'e seus poderes mais
comuns eram o banimento dasitrevas.e a Iocallzagoes de coisasfinvisiveis:~
Esse feitico permite-ao Kresnick criar Juz magika que -afasta qualquer tlpq._de escuridao,
mental ou fisica, quebrando ofuscagab ou denunmarfdé énjbse demonlos.

Bl
Sistema: um diamante, uma"varlnhas de.madeira frag&l eo sangue de uma coruja.
Prepara-se um furo no cabo da varinha onde-o diamante sera depositado e logo apos
selado e oculto com cera.ou outra substancia, o vampiro deve tomar o'sangue da coruja e
banhar a varinha em quant6s pontos de sangue.ele queira que ela'fyncioﬁ'e.
Ex: Se a varinha funciona:pot 3 ve'zes significa;que o vampiro usou 3'pontos/de sangue.
Nao se sabe bem ao_certo como:o sangue some-em conhtato com a varlnha mas isso so
acontece se for manlpulado por um Ulya ou-um.Optua. - |
Depois de feito isso .0 vamplro s6 precisa falar algumas palavras arkanas e a ponta da
varinha emite umalluz fraca porem que faz_com que-todas as sqmbras ao redor se afaste
como se fossem tecidos ‘negros, em amblentes muito escuros e posswel vér uma redoma
de luz azul cercando o eonjurador i F M= !
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Arma magica. { : P
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Esse feitico fez,a fama, dos Kresmck como 0s cavalelrossdo mferno suas armas magicas
agora sao grandes tochas de fogo nb ‘formato da arma mas ’multo mais- poderosas

Sistema: O efeito é instantaneo precisando ap_'enas o] dispéndio de 1 ponto de Tronus,
agora cada ponto de SANGUE gasto pode ser bombeado para a espada transformado em

pontos de dano agravado testando forca de vontade dif. 8.
Coluna de Ra
Um feitico a muito esquecido pelos antigos bruxos egipcios que resulta em uma torrente de

luz e chamas que se conjuram aos pés do alvo forcando-o a olhar o esplendor de Ra como
dizem as lendas, muito chamativa porem muito eficaz pois afeta toda uma area.




Sistema: O feiticeiro precisa preparar um recipiente com areia fina e cinzas de uma
fogueira e evocar canticos egipcios enquanto se desfaz de 1 ponto de Tronus e quantos
pontos de sangue quiser usar, esse ritual demora 2 horas menos 15 minutos por sucesso
(minimo 15 minutos), apos isso o feiticeiro pode jogar o recipiente que deve pesar minimo
50 gramas de areia nos pés do alvo e uma coluna de foco se levanta, muito rapido e
sumindo logo em seguida causando 1 dado de dano agravado por ponto de sangue gasto
no ritual (Maximo sua coragem em pontos;de sangue), uma imensa luz como um flash
demorado se acende ao abrir das chamas obrigando todo ser sobrenatural a testar
coragem com dif. 7 ou sera consumida peto medo yef'r'ﬁélr_\o que se prolongara pela cena.

=
Fire Boll R

Muito conhecido.e muito-util esse feltlgo pefmlteao mago soprar em suas maos formando
uma bola de fogo que pode ser Iangada contra um melgo I gkl

Ao il ._\_ - I 1
Sistema: Em uma Iare'lra ou: algo do genero 0 conjurader deve quelmar grandes quantias
de enxofre, cerca de 5 quilos| por nontg,. |sso pdde ser feito pglo aprendlz enquanto o
enxofre é quelmado o conjurador prepara uma ag’ulha ou: -qualqu.er coisa de métal podendo
ser até uma protese _dentaria‘para o ritual,..ele- entao queima.junto cem_o, enxofre 10
pontos de sangue, . ritual pode ‘ser-feito ‘muito démo;adamente se p.ref'erlr “&'por ultimo o
metal deve ser aquecido naquele fogo; toda vez que'a larelraw’.pu qualquer outra coisa que
foi usada para fazer o fogo-estiver acésa as chamas podem ser- ‘eonjuradas pelo conjurador
em qualquer lugar onde esteja desde ‘que-haja fogo- -no local orlgmal do feitico( na casa do
conjurador € o ideal).
Testa-se forca de vontadé-dif. 7 para soprar o fogo, cada sucesso. causa 1 dado de dano
agravado por turno/ne--inimigo:e deve-se testar destrezal + esportes dif.5 a 8 para
arremessar a bola que‘q‘ueimaré_Hmansavelrj\ente_até o, ultimo dado de dano for jogado,
para se esquivar da fire boll & necessario uma;t'irédd de destreza esquiva dif, 8.

=
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Esse feitico permite ao conjura‘dor ficar imune: ao: dano do’ fogo e aumenta sua confianca
ao extremo quanto a visao das cﬁamas . L B

Sistema: Uma cam'a de palha deve ser preparada em urq, local seguro ondé o Kresnick ira
se deitar com uma velaisobre o pelto, a vela-devera se queimar totalmente em 1 hora no
peito do vampiro, ap6s-iSso uma onda espectral percorrera: pelo seu corpo-e The roubara 3
pontos de Tronus e ele acordara, durante 12 horas 6 vampiro estara.imune a fogo e metais
ou coisas aquecidas sendo obrigado a absorver apenas os danos fisicos dos objetos
ignorando as chamas.

Nivel 5
Elemental do Abismo

Esse feitico € pouquissimo conhecido pois os que o usaram nao viveram para contar como
ele é, consiste na criagcdao de um portal atras do conjurador por onde saira um elemental de
fogo, na maioria das vezes parece uma serpente flamejante que atacara o alvo e tentara
leva-lo para dentro do portal, o grande problema deste feitico € que se o conjurador falhar
em sua concentracao a serpente ira levar o conjurador para o inferno.



Sistema: Se gasta 3 pontos de Tronus e traca-se uma runa no chao, demora 1 turno.
Para controlar a serpente que permanecera no plano fisico por 1 d10 turnos o conjurador
deve testar forca de vontade contra uma dif. 6 por turno, a cada turno a dificuldade
aumentara chegando ao maximo de dif. 10, caso o conjurador falhe a serpente ira ataca-lo
e leva-lo para uma zona infernal desaparecendo da terra, o jogador pode tentar jogar no
inferno mas sera meio ... hehehe, frustra_nte.

Aspecto de Baall g
Esse poderoso feitico é arriscado, p0|s pode deturpvar muito a mente do conjurador, sobre
os seus pés se forma um circulo vermelho amarelado e uma coluna-de fogo em aspiral se
eleva queimando toda suaroupa, o vamplra € imune aesse efeito, quando a coluna se
dissipa o que-leva.um turno ele esta nu-e-com; chamas“brllhantes e amar}alqs samdo de
seus olhosie boca,suas unhas cres‘cem elverte flletes de uma f'umaga preta‘e bem-densa e
seu aspecto e demonlacqe sua natureia e comportamen‘to muda para Sadlcq/ Monstro
Sistema: Para p'reparar esse feitico é nece'séa’rl'b' que"é conjura‘dor tenha pelb menos 3
pontos de ocultismo_( menos pontos podem ser catasiroﬂcos =0 narrador nao é obrigado
a mostrar isso ao jogador.). LT L "
Em uma noite sem’lua o vamplro -prepara uma pllha de.-madelra é muita gasolma prepara
também um pequeno local onde ele dévera ficar sentado olhqr_n,do o fogo que devera estar
bem proximo a ele, apos feitoisso o_fogo deve sef_aceso, Teste coragem dif. 9 e o
conjurador comeca seus canticos e a jdgar no.fogo ( de qualQuer forma) 5 pontos de
sangue dele proprio.
Feito isso um servo de'Baall saira das chamas e tocara o conjurador nasmaos sem causar
danos mas deixando uma marca bem visivel, uma runa vermelha, é "tatuada" e nada
podera tirar isso a nao ser'a quebra do contr,ato com o servo de BaaII ISSO é automatico,
basta pensar e estara livre. - fir .S '
Prés desse feitico. - =

| - I
Os inimigos testam coragem cpntra d|f 8, cada sucesso arranca 1 dado ‘de todas as acoes
contra o conjurador. &% ¢ M ’ ;B
A intimidacao do conjuradbr ganha um bonus de+6 R
Imunidade contra fogo natural . L,
Fortitude 3 contra ataqués maglcos e sobrenaturals g i
Presenca 3 quando quiser. == ./ R ::' T e~ el
Contras desse feitico. 4 D o A\ A4
Cheiro de enxofre perto de pessoa ylrtubsa g "= i A ] |
Marcas demoniacas espalhadas pelo €orpo. ~ Al ;:'

Defeito: Futuro negro enquanto estiver com 0 feltlgo atlvo

w ' 4 o -
o g .-' % Ty
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O feitico é permanente a-naoerser que seja quebrado e |sso nunca é bom de qualquer
forma.




CANINHO 00 VANPIRO

eu aconselho a vocé que ndo assuste o rebanho, muito menos o pasto pois ai ndo teremos mais o que
comer entende?
Antero Amrista — Guardido dos pastor de Asir
Essa trilha originalmente criada para ser uma piada entre os Kresnhicks e embutir medo
apenas em mortais com o tempo maostrou-se muito eficaz quebrando as limitacoes
normais de um vampiro verdadeiro colocando-os como vamplros cinematograficos.
. ol " 2
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Querubim : X
Esse feitico faz com que o vampiro tornesse: ir?e's'i's'tl’yel'dexser olhado, uma'“inecéncia e
pureza" emanada:de vampiro [o} torna atraentg e amlgéNeI aqualquer estranhofou amigo
que estiver-proximo-a ele facilitando: seu convivio com.o "‘pasto" kreshick. (rebanho

Vampirico, hehe) f ] } X A | ay v

ady = . B
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T
Sistema: Testa-Se Carisma +‘Performanqé dl-f 4 a 'B’depen;iendo da aréa q“ue ovampiro
queira influenciar;-o'vampiro ganha um. bonus de[+2 eh) carlsma e dif-+3 contra qualquer

g

ataque mesmo que-verbal feito eontra ele. P P o &
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Salteador Aéreo e N ek :

A lendaria classica de cnar vida repugnante para observar os-mortals, Muito eficiente
quando é necessario 1nvest1gar uma irea antes de adentrar a ela sem  saber 0 que esperar.
Sistema: Esse ritual transforma a v-i'ta.e do Va'm'pirb cohjui'ador em ur_ﬁa criatura mistica
capaz de raciocinar 'e Yoar, a cada porito.de sangue gasto mais longe essa’ ¢riatura podera
voar e voltar passande assim as!informac¢des-para_seu conjurador| assim que voltar, o
vampiro engole a criaturinha automaticamente convertendo-se 'em/ os- “pontos de sangue
perdidos menos 1 e as informacdes do que a criatura viu passam automatlcamente para a
mente do taumaturgo fazendo.com qué-gle possa ter olhos onde nao .esta, o vampiro gasta 1
ponto de Tronus e recita-um eantico de 15 minutos..~ P -
Cada 1 ponto de sangue investido na crlatura (llbelula gu. outro mseto”vvoador de tamanho
compativel) ira faze-la voar. 20'0 metros  de raio e ficar. nessa. at‘ea sem voltar para o
taumaturgo o tempo=desejado, a cada 100 metros ‘a mals _que a crlatura precise voar o
taumaturgo devera dispor de/maissl: ponto_de sangue, extra-elassim por diante até o torpor
(hehe), testa-se forca’de yontade contra uma dificuldade 4 + 1 para cada 100 metros, 1
sucesso é o suficiente. X = 18 ]
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Forma de Névoa ’y . A Apimin)

Esse feitico permite ao kresnick assumir a forma de névoa tornando-se vulneravel apenas
a magika, fé e fogo porem permitindo que ele se infiltre em qualquer aposento e fuja se for
acuado em qualquer ocasiao propicia.

Sistema: Um manto de neve como o de pantano pode voar no maximo na velocidade de
corrida de um vampiro e se distanciar do solo no maximo 3 metros, ele tera um raio de 5
por 10 metros aproximadamente e o vampiro precisa ter em maos um 0sso mesmo que
pequeno de um Tzimisce e cuidar para protegé-lo do sol e para que seu dono nao morra,



feito isso € necessario apenas o gasto de 1 ponto de Tronus e 3 de sangue e a pronuncia
de um encanto Romanés adequado.

Enviado sombrio

Esse feitico permite ao Kresnick enviar sua sombra para espionar seus inimigos ou
averiguar algum local.

Sistema: O vampiro gasta 1 ponto de Tronus e pinga uma gota de sangue sobre a propria
sombra e recitar algumas palavras arcanas testa-se* percepgao + ocultismo dif.7, a qual
fara alguns movimentos involuntarios, 0 vé“mpwo pode concentrar-se e transferir sua
consciéncia para a sombra( teste de racmclnlo +0cu|t|smo e andar pela cidade como uma
silhueta qualquer e entrar em qualquer lugar oride haja sombra, porem o vampiro é
impossibilitado de entrar;em, algum local onde nao~ haja ‘nenhuma sombra no minimo do
mesmo tamanho que a sombra do vamprro it i
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Metamorfose aérea’’ e A e N h * !

Esse feitico é mmto popular e da a caraCteﬂstlca fmal de quqlquer vampiro dp cinema,
transformando-se em:um-gigantesco morcego e \foandq pela n0|té = oy

J-
Sistema: O vampiro-precisatapenas, gastar 3 po,ntds de sangue para uma transformacao
instantanea ou 1 ponto.por turno. até o terceiro turrfa"e seu; /COrpo sofrera uma horrivel
metamorfose transformando-aem um morcego africano de miﬂo ‘metro de altura e asas de
1 metro e meio de envergadura dandq ao vampiro voo-3 1 em wgor e -2 em forca.

.
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Desfiar a tapecaria |~ | T H ' f

Com esse feitico é poSsrvel mudar a sorte de uma pessoa de fo;:ma -assbmbrosa interferindo

na roda da vida e mudando,totalmente a-linha etérea do alvo,. Jsucessos tornam-se falhas,

acidentes acontecem e qu'ando se tem'o.dominio do destine“acidentes acontecem a toda hora.
For [l 1 - ity ’ e =~ 1 '.-'_

Sistema: Basta o Feiticeiro olhar parao alvo e'tocar as pon?ﬁs de seus dedos indicadores uns
nos outros e recitar um poéma grego das Tecelds do Destitio. e aut_omatlcamente ele sentira
uma linha embaracar:nes dedos, ¢.50 puxar "&linha'"e gastar 1 ponto de Tronus, para cada
turno de erros e acidentes que o,alvo devera sofrer deve-se gastar 1 ponto defsangue e testar
Manipulagao + Empati_a Dif. 8.°("O Narrador declde como qulser 0 q'qe- acontece durante
esses turnos) ; "-, 1 iy =il
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Astaroth

Ha muito tempo se fala que vampiros se tornam morcegos enormes ou corvos do inferno,
esse feitico mostra que isso nao é mentira e torna o feiticeiro uma criatura bizarra e capaz
de feitos antes nunca alcancados.

Sistema: O Kresnick precisa de uma cabeca de corvo ou morcego e entalhar nesta cabeca
algumas runas apropriadas, usando o novo "pingente" o Kresnick pode tornar-se uma
criatura alada humanéide com: aparéncia 0, V6o 3, vigor +1, Destreza + 2 e forca -1.




Pestiléncia

Faz com que tumores crescam onde quer que o vampiro toque na vitima podendo com isso
imobilizar ou mesmo incapacitar uma vitima com o toque, esse poder direcionado na cabeca
de um mortal causa morte instantinea, ji nos vampiros e outras criaturas sobrenaturais faz
com que perca um ponto em atributos mentais por sucesso acima de 3, esse efeito termina
ao passar da noite.

Sistema: Se gasta um ponto de Tronus e testa-se forca ‘de vontade contra forca de vontade
do adversario. Dura uma noite. gt —

Mestre dos Enxames. %
Um repugnante feitico-mas muito util até-os dlas de ho;e e prmmpalmente nos dias de hoje
permite ao feiticeiro atrair para si um enxame de insetos- de proporgdes gtgantescas que
ira obedecer a ele confermdo uma enqr.n;e vantagem em casos de /litas-ou'.fugas
prejudlcando a vnsao do |n|m|go eseus mbwmefnto"s dentrg do_e'nxame. 1 By

" |
Sistema: O feltlcelro necessﬂa de fazer um rmual Sobr’e~um msetg caScudo comer besouros
ou escaravelhos:e guardar sempre conslgo um desses. insetos dentro de’ uma “caixinha ou
objeto semelhante, o-feitico demora 3, noites. pata; flcar pronto mais-o tempo necessario
para achar tal inset@, nas trés’ noites se: allmentd“'ou Qaqha-se o-inseto em tronus, 1 ponto
por noite e no final da ultima nblte confma-se o mseto na cagg(a ea sela*com 1 ponto de
vitae, o inseto ficara vivo na-caixa por 1D10 dias.

As vantagens de se usar:0 guinchado do inseto e.invocar.um.enxame s&o:
Redutor de 1 ponto na/dificuldade em testes de esquiva, fugaou bnga
Aumento de + 1 em vigor-enquanto estiver dentro do enxame. Y,
Dificuldade + 1 em todas as acoes fisicas advindas do inimigo dentro.do en)(ame
Dificuldade + 2 em percepgao do mlmlgo denffo do enxame 1

oy
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Terras da Perdigdo " = =% '\ % , i A
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Esse poderosissimo fe1t1g:0 faz’com,_que toda uma” area a qual perténg:a legalmente ao
vampiro se torne estéril € pesada, uina.aura malévola tm;_para conta d_p Tocal mesmo durante
o dia e uma aparéncia acinzentada e velha tomars’ conta ‘de' todo<o local tornando a drea
uma area abandonada aos olhos dos-mortais, todes os morta;s se lembrarao da casa sem a
verem mas assim que olharem par:i 0 terreno, casa, predlé'"o"u séjala o que for as terras da
perdiciio do feiticeir0 a memoria mortal sera reajustada para uma realidade diferente,
todos que ja sabem Sobre a casa se lembraram de que ela‘foi vendida e abandonada a muito
tempo, a aura da _certos privilégios ag feiticeiro. que €0 proprl.etarlo do ilnovel como:
Dificuldades em usar Magia.dentro da irea. o e
Dificuldades de usar fé verdadeira dentro da area. 2 A
Dificuldades em testes de percepcio dentro da area.

Dificuldades em testes de virtudes menos consciéncia dentro da area.

Sistema: Apoés o Feiticeiro escolher muito bem onde sera o seu refugio ele prepara o ritual
onde ele espalhara sal grosso por toda a area enquanto testa f.de vontade dif.7, depois
disso & necessario que o feiticeiro pinte pequenas runas nas janelas, portas e cercas da
residéncia com seu proprio vitae afim de atrair um fluxo sobrenatural incorporeo que ficara
ali até os proximos 3 D10 dias e por ultimo um cantico que pode ser interrompido para
repouso de 3 dias seguidos/72 horas que devera atrair os espiritos da regiao que acharam



muito aconchegante a residéncia a ser ocupada e Voila o encanto é ativado com o
consumo de 10 pontos de sangue.

Qualquer acao Magica, Religiosa ou testes de virtudes terao uma dificuldade ampliada por
1d10 pontos enquanto o encanto nao precisar ser renovado.

Horda de Ratos

Esse fabuloso feitico € conhecido fmr: ser o preferido de covardes e consiste na
materializacao em forma de ratos substltumdo 0 corpo do vampiro por varios ratos que
fogem pra se juntarem depois. i
Sistema: Esse feitico serve para fuga sem:ser notado-se-tudo der errado, o kresnick testa
manipulacao + empatia com-.animais contra u'riia dif; 8,.e 0 dispéndio-de-1ponto de tronus.
Antes de tudo o vampiro pre0|sa fazer-um: pacto’com um. espirito que goste ou.conheca
muitos ratos, possivelmente isso demore semanas mas O-fEItIgD ié-automatico-e pode ser
usado enquanto 0 vampirg nao quehrar (o) p"acto,afunclonandq compo, teleporte por assim
dizer seu corpo:€é transferldo para u}‘n determinado:lugar a2 D10 metros da area onde
estava, cada ponto de sangue gasto adlcmna 1 dado a ‘mais pa;a somarem-se aos metros

caso o0 vampiro queira:estar, distante.- _-~ o il
0 corpo do vampiro-s6 _voltara.a flcar atlvo e w,swel apos um dos ratos: chegar ao ponto
estipulado pelos dados, o que pode demorar 2 d:ljD miputos. T i = 5
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Reconhecimento amigavel ../ e i

Esse feitico € muito usado brincipalmen:ce por UIy'étrovs que precisam viajar muito, nao
importa sua forma origifial, ninguém vai ligar para ela, cameras, fotos ousoutro mecanismo
de captura de imagem serd distorcido ou paralisado enquanto o Kr‘gsnicR'estiver sob o seu
foco, pessoas olharam_para lo Kr'esnick e nao importa se for um Ulya estiver pelado, as
pessoas so irdao reparar sua nudez forgando*a imagem ‘do Ulya parecer comum para os
mortais, esse poder' hdo € muito leficaz _quando‘o- Kréshick estiver perto de algum centro
religioso ou sendo obse_rvado por magos ou lobisomens._

|
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Sistema: O Kresnick précisa conseguir um espelho antigo e jogar sobre ele coisas comuns
como roupas de mortais,s objetos sem,valor e coisas do genero feito-isso/deixe o espelho
longe da luz por 1 noite €m um_local fechado onde nlnguem mais, possg vé-lo diretamente
e ver sua imagem, toda-vez’ que:Kresnick precisar usar esse feitico_ele deve ficar parado
em frente ao espelho por:.1 hora-inteira e:gastar 1 pontb de Tronus “feito isso sua imagem
ira cristalizar-se no vidro-do~ espelho estanda f|xa aI| até o proximo ‘nascer do sol, quem
olhar para a imagem sera golpéado.com uma onda .th _refor_no que-vira do espelho
causando sérios danos mentais, subtraia 1 ponto de“atributo mental. por _'5“'ucesso em uma
rolagem de 1 D10, - consciéncia, sempre se leva'd, "o éfeito dura‘o mesmo-résultado em
dias, logo apos isso sua mentalldade volta a0 normal e elé se esquece dq ocorrido como se
tivesse acordado-de um coma para crlaturas anti- naturals |ﬁterprete |gualmente

o

Nivel 4
Horda repulsiva

Esse feitico faz com que o vampiro proclame um pedido de ajuda em uma escala inaudivel
a humanos fazendo com que todas as criaturas repulsivas do local venham a ele e
ataquem o inimigo, esse feitico confere as criaturas um "poder sobrenatural" que provoca
feridas agravadas nos inimigos.

Sistema: Testa-se Percepcao + E. animais dif. 7, cada sucesso faz com que um bando
venha sendo moscas, vermes ou mesmo passaros carniceiros.




0 bando tem uma parada de dados igual a manipulacao + ocultismo do conjurador e
causam danos agravados igual a Alto Controle +2 da vitima, a vitima pode tentar se
esquivar com destreza + esquiva dif. De 7 a 9 dependendo do narrador.

Desmaterializar

0 Vampiro pode usar este poder para se teleportar imediatamente para o local que quiser.
Sistema: O alcance é limitado, sendo de-apfoximadamente 4 Km; mas a grande vantagem
é que o feiticeiro nao precisa ter ido ou'visualjizar-o Igpal para onde deseja ir. E necessario
gastar um Ponto de Tronus e um de Forca de Vontade-para ativar este poder , ao chegar ao
destino o vampiro estara em éxtaseiporl d10. turnos sendo incapaz de se mover ou
mesmo raciocinar com clareza, &€ necessario apenas.ter-um mapa qualquer na mao.

Nivel 5

Viajem ao Reino Espiritual /' | "L .: i (ol 4 i i

Este feitico pérmite aO\"/'ampiro viajar pelos-'reinOS dos es"p'jritos, conhecid; como Umbra.
s | & b ' - o ' i

Sistema: O vamplro premsa ter um ossbr humano nas; mﬁos e declarar unT cantlco de 15
minutos, apos isso ele sentlra Um frio & a0 abrlr*os ollios ele estara ha Umhra gaste um
Ponto de Tronus para ativar este poder € mais um po@th«de saingue por hqra de viagem. O
corpo do vampiro se torna mcorporeo (portanto, mtanglve!r- a- ata.ques fisicos) para a
jornada, o corpo verdadeiro do vam"plro estara em tor_po# na terra onde devera ser vigiado
por seus aliados ou asseclas. | .
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Trilhas Tdjacentes|
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As trilhas adjacentes foram crladas a partlr de mutagoés ﬂfa,glkas acarretadas pelas
disfunces do vitae Tronus.e todas asdemais Facgoes-Kresnick podem possuir, sendo
restritas apenas aos Ulyatrov'€:aos Optiua dev-ldd a terem §uas proprias. t:llhas que incitam
ao aprendizado profundo nao dando espago para as- novas trllhas
Essas trilhas ja séQ usadas por alguns' poucos v'ampiros poderosos éué dé-scobriram uma
forma parecida de usa-las utilizando-se de vitae comum porem com o Tronus sendo o
principal elemento dos ehcantos €lbem mais provavel que sq;am mais foxtes e.perigosas.
&’ i e

Para todos os poderes das-trilhas adjacentes é obrlgatorlo 0 gasto de Tronus na utilizacéo
dos mesmos.

o

Creo Protetio

Ha, entdo queria ver o interior de meu tomo? Pobre crianga, quando tiver mdos novamente talves eu o
deixe ver, até d [impara meus aposentos com a boca se for preciso, e cuidado com aquelas runas ali!
Eliezer Firts — Guardido da Chave dos Segredos



0 membro pinta o equivalente a um Ponto de Sangue em Tronus na forma de um simbolo
sobre o alvo. O simbolo funciona até expirar o tempo ou o objeto é automaticamente
destruido.

Contato com a luz solar ou fogo destr6i automaticamente a protecao.

Obs.: Esta Trilha é a versao paga da Trilha da Protecao, que aparece no livro Dark Ages
Companion, praticados pelos Tremere, s6 que eles usam runas pagas.

Para todos os niveis o vampiro testa Destiéza + Artesanato dif. Variante de acordo com o
tamanho do alvo, a defesa é determinada em uma yqlagem de forca de vontade dif.6

E e —_
*Barrar a Passagem Comum R
0 vampiro pinta sua protecao numa porta ou por'tal A-passagem afetada é imbuida com
fortificacdo magica suficiente para segurar a forca féroz de um lobisomem ou a cabeca de
um ariete. Se alguma coisa quebrar a protegao .o‘vamplro,e alertado subc.onsmentemente

1 .-
=

Sistema: Se o total de forga apllcada ao portal |guala Q dobro dos sucessos da prbtegao a
porta abre (ou é partlda normal’merrte) Se o portal prot‘egldo abre, (o) vamplro recebe um
alarme mental ; ] - ! . i
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**Simbolo do ConheCImento - k- Lo =
Focalizando sua vontade, o va'rnplro pode ver @& VlZInHanga p,rDX|ma de um simbolo em
particular. Prmcnpes Tremere parandlcos podem mom;arar—mdadés mtelras através destes
simbolos. Objetos portateis podem serimbuidos com?, e

estes simbolos para funmonarém como sensores remotos "

v

Sistema: O numero de 'SUCESSOS alcancado~indica~o~ntimero | de dlas 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 5|mbolo da qu do sol, mas
ainda o torna qtil.

O vampiro pode estabelecer uma conexao teJepatlca com qualquer um de ‘seus simbolos
instantaneamente, mas nunca com mais dé um por vez:-

Ele pode mover se nOrmaImentq_ enquanto focaliza sobre um simbolo,! mas todas as
dificuldades sao aumentadas por dojs. Uma vez em contato,com um simbolo em particular,
o membro pode ver & ofivir tudo,na area ao redor como se.ele estivesse-realmente ali.
Quando ele focaliza num S|mbolo o sangue no S|mbolo apareﬁta como se ele fosse liquido
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novamente. A ’ Al
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*%% Runas de Poder n X o | i

Muitos ancioes colocam ‘estas protegoes sobré antigos tomes de maglc"a Neofitos incautos
ou intrusos recebem uma surpresa’mwto desagradavel qugndo eles fazem contato com
estas runas. / . -

Sistema: O nimero de sucessos indica o niimero 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.

**%% Simbolo de Sabedoria

0 vampiro que pinta este simbolo pode usa-los como Simbolo do Conhecimento 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 no teste determina o niimero de dias que o
efeito dura. Focalizando sobre o simbolo, 0 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 nao é requerido, por exemplo). Cada uso
de outro poder reduz a efetividade da runa em um dia.

*%*%%% Proteger o Dominio Sagrado

Esta potente habilidade pode ser usada._para lacrar um castelo ou construcao inteira. Um
simbolo, pintado no centro exato da cc'métfugéo segura todas as janelas, portas e outros
portais de entrada ou saida. Um Unico lI'remere pode-!eter um exército inteiro - por uma
noite — dessa forma. i

Sistema: O teste determina sucesso ou falha..O yampiro-deve pintar o simbolo no centro
exato da construgdo. Falha indica um desperdicio de esforco. Seo vampiro tiver sucesso,
nenhuma porta, janela ou'portal.'sera aberto,: embora, eles-possam ser destruidos.
Igualmente, brechas existentes:| nos.muros nao podem ser passadas emboramovas ‘podem
ser abertas.e entradas. Os efeltos deste podei duram ate'o prox_,lmo amanhecer,

Creo Malefgunt, “¥3 —{ &l WA T4 ~ .=
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YVocé se acha o melhor demd hio é? ff/amos yer como se sai o p‘ior fe m)%! N
Euripedes RockWood — Maiand, (Pe{egrmo i

Esta trilha se dedica aaprovocar maldlgoes em pessoas comao modo de punlgao a aqueles
que fazem mal ao outros.

Os cristaos acham estas pratlcas malignas e demoniacas, vindo dlretame.nte do inferno,
mas isso € um equivoco, pois/nas:cultiras paga esta pratica sao usadas somente como
punicdo e nunca em atos puramenteimaligno; E-claro que alguns feiticéiros, porem utilizar
esta trilha apara fins mjustos mas issg pode-lhe. provocar problemas sérios com

outros feiticeiros ou com a populacao paga-sonde ele'mora. i

Quando amaldicoa uma vitima, o feiticeiro deve declarar as maldlgoes em oz alta para o
alvo, embora a maldicao em si as Vezes é feita através de nguasr moftas e soa como
resmungos, no caso dos Kresmck apenaSwum leve sussurro maldwel €0 toque navitima é o
suficiente. Adicionalmente; o: feiticeiro precisa de algumai essenqja da vitima para
amaldicoa-la. Cabelo, sangue, carne ou-alguma outra: parte da V|t|ma* A'vitima pode usar
sua Forca de Vontade-para reS|st|r 0 feiticeiro. pode ren;"over as maidlgoes que ele cria
quando bem entendet. E este paderfunciona em Membrios;

Obs.: Esta Trilha é a versao paga da Path of Cursed,

que aparece no livro.Blood Magic: Sec_lgets of .
Thaumaturgy, praticada pelos Trémere. | | i
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*Estigma > y et | i

A mais basica das maldicoes, a vitima & marcada com umlestigma invisivel que se
manifesta apenas nos olhos daqueles ao seu redor. Poucos podem descrever sua forma.
As pessoas procuram evitar interacoes com a vitima marcada, e dificilmente a levarao a
sério.

Sistema: testa-se forca de vontade e o vampiro precisa aplicar saliva 09u sangue na vitima,
mesmo uma leve camada, cada sucesso no teste adiciona em 1 a dificuldade em todos os
testes sociais com qualquer pessoa, assim a vitima esta condenada a frustracao em suas
interacoes sociais. Esta maldicao dura até o préximo por do sol.




**Mal-estar Corporal
O feiticeiro faz com que a vitima sofra fraqueza intensa e desconforto, parecidas com as
pragas e pestiléncias histérias. Cainitas sentem dor e sofrimento da doenca criada por esta
maldicao. Para Ancides, esta € uma das piores maldicoes: ser atacado por fraqueza como
se fosse um mortal qualquer!, contra criaturas sobrenaturais esse feitico subtrai 1 ponto de
atributos fisicos por dia até no maximo a permanéncia de 1 ponto em cada atributo.

Sistema: O avarento precisa de algum gbjeto, pessoal da vitima e antes de mais nada testa
carisma + Ocultismo para determinar a'quantidade de’dias que o encanto permanecera no
alvo, um cantico de 1 hora menos 15 minutes.por s_uéé’sSo anterior e logo em seguida testa
forca de vontade dif. 8, cada sucesso. diminui ém Z.a-Forca, Destreza ou Vigor da vitima
instantaneamente, logo na proxima noite co'r'ﬁ’ega o.definhamento lento. Dura porum
nimero de noites igual a tiragem de Forca'de VP_ntaqe do feiticeiro.

***Paria na Multidao ’ it L e i

0 amaldiceado parece ser o, mans»odlado d0§ |n1m|gbs para todos que ele’enconfra Esta

alteracao de percepgao ocorre apenas’em corpb e ‘forma La vntJma anda age de 1

maneira normal R T =l : -
: L7 ™ 3 F i

Sistema: O fe|t|ce|ro precisa fer algo pessoal da V|t|ma -algo que, ostente a luxui’la da vitima

e logo em segulda teStar Forcaide vontade dif. 8, este’ poder dura-uma noite por sucesso e

cada sucesso diminui em 1 ponto_os qtrrbutefs soE‘als ga._ymma ‘até no mmln"fo de 1.

Esta maldicao nao resultara néceSSariamente em ataques; gmas |ra causar antagonismo

em qualquer maneira apropriada jpela pessoa com queh\ a vitima entra em contato. A

maioria ird apenas sair da-presenca da vitima com- um othar de” desdém, outros irao trata-

la mal, insultada ou mesmo podem_ataca-la-ou.-feri-lo,-varios principes ja cairam pelas

maéos dos Primigenies descontentes e furiosos sem nem memse, sabetem que estavam

sendo influenciados por esse poder. Ausplcms nao é capaz de|ver atraves desta maldicao.

****Inibir a Forca Corporal . TG =

O feiticeiro aproxima-se e acusa a/forma f|5|ca da V|t|ma Em segundos, uma parte do corpo

da vitima se distorcera-e se pervertera em-uma-parédia-de si mesma, A-vitima sofre dores

extremas durante a transformagao Isto deixaa vitima marcada tante:fisicamente como

mentalmente. ! W Y A

Sistema: O feiticeiro testa Manlpulagao + Ocultlsmo com dlf 77 A

A duracéo deste poder sgguerabaixo, = i

N.° de sucessos Duragdos. .+ - | e N

1 sucesso Uma noiteF o iyt T s

2 sucessos uma sémana. =, =i

3sucessos  um meés. G LN B

4 sucessos uma-estacao.; | e ¥i I

5sucessos  uhtano. . = 18 g

0 feiticeiro escolhe entre estes Atrlbutos Forca, Destreza Mgor ou Apaﬂehcna e 0 na qual o

Atributo apropriado-da-vitima calra para 1 durante~a duragam

*****Desgraca Mortal -
O feiticeiro é agora capaz de amaldicoar sua vitima com uma aptidao extrema, causando a
perda de confianca e fazendo-a falhar em todas as tarefas que for executar. Vitimas deste
poder comumente evitam realizar suas atividades normais, ja que nada parece dar certo:
relacionamentos terminam, acidentes ocorrem a todo instante, etc.

Sistema: O feiticeiro precisa apenas de uma cédula de dinheiro e a rolagem de forca de
contade dif. 7, cada sucesso no teste anula um sucesso da vitima em todos os seus testes
e determina o tempo que leva o "mal olhado". Na qual a duracao segue abaixo.

N.° de sucessos Duracao

1 sucesso Uma noite.

2 sucessos uma semana.




3 sucessos um més.
4 sucessos uma estacao.
5 sucessos um ano.
Acima disso permanente.

Rego Mortuus

Concentre-se por um instante e olfie ao redor, «Se. 1o e,
encontrar um morto em 30 sequndos o morto agul & voctt :
Zihad Taminsk — Necromaga Optiia o ! "
Através deste poder, o-feiticeiro passa atraves blaxborda entre avidaea morte usando seu
proprio corpo morto-vivo.como.um canalpara confatar o mundo-dos mertos. .

Nota: Para mais’ informagéo, SObré \negoeiar . com as’ ,almas dds mortos, ve;é A-paﬂgao (0]
Limbo e Vampiro; Idade das Trevas, especlflcamen-te pag. 255—258 |

Obs.: Esta Trilhaje igual'a|Trilha do Mundo Sombrio, . = A0 L
que aparece nodivro Libelus Sangumls 2: Keeners of th& NS ¥
World, praticada pelos Trémére TelyaveIJ.('Sos O W i

.'

Para toda e qualquer reagao*dessa trllha e necessaria o dlspendloﬂe 1 pontode Tronus.
*Ver os Mortos e N -, '-"’F’ "
O vampiro pode ver o fantasma dos mortos que habttam uma area sob a qual ele foca sua
atencao. Além disso, ele‘pode determinar a atitude geral destes fartasmas. 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 jogador faz um teste dé"Forca dé Vontade. Um simples stcesso permite ao
vampiro detectar a présenca de qualquer:fantasma’ (ot Espectro) na proximidade de sua
concentracao. Mais sucessos permite determinar detathes das atitudes dos fantasmas.
Requer o uso de 6cu|o§_banhédos €m sangue-fresco: |
**Repelir o Morto Furioso + . ' A AL
Com este poder, o vampiro pode banir fantasmas hostis P Ry
de uma area designaday assm"l como.da casa de um .parente do fantasma furioso. Em
alguns casos, o baniméntoé apenas temporano ou acompqn‘nado da reallzagao de alguma
acao planejada para apaZIguar 0 fantasma ] gt

e o
Sistema: Primeiro o vamplro deve Iocallzar 0 fantasma (atraves do uso de Ver os Mortos).
Entdo testa a Forgarde Vontade do’personagem: O | numero de sucessos obtidos determina
o nimero de horas queo‘fantasma banldo permanece Iongg da area desrgnada (uma casa,
um cemitério, etc:)..0*vampiro podt; determinar ‘se certas- agoes precisam-seér feitas para
garantir a repulsao permahente ‘do fantasma atraves de um segundo teste de Forca de
Vontade (dificuldade 8) e mais-um ponto de Tronus somente 'um sucesso € necessario
para o vampiro perguntar ao fantasma o que deve ser feito para satisfaze-lo.
Requer espalhar sal grosso e terra na area e um cantico antigo.

***Comandar o Recém Morto

0 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 entao requerer que a alma leve uma mensagem para
alguém. Simples tarefas adicionais caem dentro dos parametros deste poder, embora o



vampiro nao 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. Entdao vem um teste resistido de Forca de Vontade contra o fantasma (a maioria
dos fantasmas tem Forca de Vontade 5). Para cada sucesso que o Cainita alcanca sobre os
sucessos marcados pelo fantasma, o fantasma responde uma questao ou faz uma acao ao
comando do feiticeiro. 75 b8
Requer terra do cemitério do morto em questao em uma bacia, essa terra deve ser
guardada como uma ancora para o fantasma b
****Exército de Almas £ e ;
O praticante Sielanico usa-este poder para erguer.uma:tropa espectral .para agir como
defensores ou para entregar. avisos ;aosiseus: mﬂ:mgos Estes fantasmas aparecem como
imagens etéreas.de guerreiros:ha muito tenipo mortos:— 7 ' W
Embora as imagens esfarrapadas ‘nao possam-se: matenahzar completamente no-mundo
fisico, eles podem usar/ seus “propnos poderes para; arremessar objetos du espantar
atacantes para Ipnge L ! . Fi
: | YFE WRL Fe o .
Sistema: Este poder custa dois}Pontds ‘de sangue ho ;'ad{cional ‘do Tronus-e-demanda um
teste de Forca de Vontade (di‘flculdade 10 n‘umerb de sucessos determma quantos
fantasmas (cascas dos mortos sem vonfade chamados.Brenes) () Camlta pode chamar, Os
inimigos fazem um teste.de coragem A, falha significa que. nao. podera atacar o vampiro,
critico significa hotshereck, 0§ fanfésmas voltam ao Seu- descanso ao final da noite a qual
eles foram conjurados. |
Requer uma arma qualgquer de um-soldado morto (faca;balas de armas Ou mesmo a arma
do falecido.) ele vira com os' amlgos hehe. o ]
*****Caminhar a Estrada das Sombras ot L
Este poder permite ao_vampiro ctuzar f|S|camenre a barrelra entre o mundo dos vivos e o
mundo dos mortos e entra no Mundo Infefior (ou Terras Sombrlas) porium breve periodo de
tempo. Enquanto ele esta neste sqmbrlo e éstéril remo, ele aparece para Seus habltantes
enquanto dentro deste feino;, emborando tenha controle sobre como eles irdo considera-lo.
Qualquer combate quieocorrer ‘causa dano real para ambgs, 0 feLtlcerro e seu inimigo
fantasmagorico. Praticantes’ Slelanlcos qué-funcioham como=s'écerdofés costumam usar
este poder para transpoftar mortals para dentro do Mundo Inferlor como parte de um rito
de iniciacao xamanlstlco e T el | Mot
Sistema: Este podef,custa trés Pofitos de-Sangue adicionais'ao ttonus antes gasto e dois
de Forca de Vontade e‘requer um teste de Forga de-Vontade (d|f|¢u1dade 8).-Um simples
sucesso permitelao ) Cainita penetrar a Mortalha e entra no Mundo Inferlor Trés sucessos o
permitem levar ‘outra pessoa-com ele. O feiticejro/pode permanecer nf_s: M_unqo Inferior até
que o amanhecer o6-force a-if; até’que ele fuja, ol seja, explilso por. seus residentes. Este
poder nao permite viajar-para dentro do profémdb Mundo®Inferior;*o corpo do vampiro
desaparece do plano fisico juntamente com sells pertences pessoais e com alguém que
por ventura ele queira levar.
Requer um osso do dedo de algum morto antigo e um cantico de 1 hora menos 15 minutos
por sucesso.




O dia em que tudo voltar a ser o que era nos pararemos nossas
tramas para admirar o caldo primordial, quem sabe esse dia
seja lembrado como o dia em que os Kresnick salvaram o
mundo da devastagdo sobrenatural e devolveram o
firmamento a quem é de direito?!

Neste dia e somente neste dia nos poderemos nos sentar a
mesa e fazermos a nossa ultima ceia, pois jd terminamos o que
viemos fazer e acredite, 0s Vampiros e 0s magos pagario
amargamente pelo que fizeram, eu so lamento que Hitler ndo
esteja vivo para sentir a minha bota em
seus fundilhos levantando-o no a.

Que nasca o Sol negro e que se levante a lua vermelha pois a

Gehenna ndo passard do portdo de nosso jardim, isso eu posso
garantir a vocés.

Filipoo Montroié — Orador Oficial e porta voz da Clipula Vermelha.






Resumio

1 humano gera 5 pontos de sangue
somente.

3 pontos de sangue podem ser
convertidos para 1 ponto de Tronus.

3 pontos de Tronus podem ser gastos
na conjuracao da arma magika de
forca+3 de dano agravado, a arma deve
ser branca e obter a forma que o
Kresnick desejar, a arma nunca podera
mudar a forma apoés o jogador escolher
a sua forma.

Todo Kresnick tem uma habilidade para
conjurar esse artefato familiarizado ao
Kresnick no momento de sua criacao, o
material sempre sera de aparéncia
o6ssea, essa arma nao pode ser perdida
nem roubada, se ela for destruida ela
aparecera novamente apés 12 horas
ou 3 pontos de Tronus gasto.

Cada ponto gasto em Tronus a mais é
somado no dano de sua arma magika.
1 ponto de Tronus aumenta 1 sucessos
em qualquer ritual envolvendo sangue.
1 ponto de Tronus anula um ponto de
sangue wusado para fazer laco
sanguineo ou Valderie.

Lacos de sangue usando pontos de
Tronus nao podem ser quebrados por
rituais envolvendo sangue apenas com
magika verdadeira ou por tempo como
o laco de sangue normal X 2.

Tronus pode ser usado para localizar
outro Kresnick

A Cada abraco feito por um Kresnick
subtraia 1 ponto permanente dos
pontos totais de Tronus do mesmo.

As Afiliacoes sao:

La Mata - Maiana
Yawyp - Utempa
Taigao - Optaa

Djin - Kiryn
Peliculorium - Ulyatrov

Um Kresnick pode andar durante o dia
gastando 1 ponto de Tronus marcando



esse ponto com um X, pois s6 podera
ser recuperado com descanso diurno.

Lacos de sangue feitos em Kresnick sao
quebrados com o gasto de 1 ponto de
Tronus por ponto de laco.

esséncia de Tronus e cada carnigal:
Kresnick comeca com duas disciplinas*
vampiricas, uma afiliagéo, 2ponto de  «
Tronus e 3 de sangue na reserva de
vitae. !
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Tronus e Frenesi. i
Um Kresnick entra’' em! frenesi de
acordo com suas', afiliagées; quanto
mais poderoso € um ‘Kresnick mais

Kresnick com afiliagdes nivel 5,-por
exemplo, fica a beira" do frenesj com=3
pontos de Tronus ~ho iCOtpo, 'a sua
afiliacao é dividida ‘por 2 ¢ arredondada
para cima e o frenesi taml;em acontece,
de acordo com a geracdo_do Kresnick

e
o

acontece automatlcament’e- queimando
a ressonancia e absorvendo fronus do
ambiente sem poder .contrelar a’

et

vontade para fazerisso. -~ i

Kresnicks fazem carnicais usando a

caso ele compre esse antecedente. -~

Ele pode resistir; ao frenesine “isso.

L

R et

smph@a@@@s 2 ﬁ@l@@“%

rVoce acha que sabeitudo? Pois ndo sabe me;adé o que devetia, agom_.'uo[te
para sua.cela e c[eco%‘re aque[es malditos c[ocumentos
zgmumf Latfger Luder T_,ﬂlmégeno U[yat‘fov

Cada Carnical nunca passara de 2
pontos de Afiliacoes e 3 pontos em
Disciplinas.

Um Kresnick faz o abraco normalmente
porem ele o faz em vampiros, mortais
morrem-no ato do abraco.

. o “u

0 _nive}-maximo inicial que um Kresnick

pode.ter.em rituais é 3.

&
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Complrcagoe&com Tronus
Um:._Kresnick-que. gaste mais de 3

'pon'tos_de Tronus ‘de uma vez deve

testar frenesi fig.7 "quando: Estiver

empunhando a aFma magika.

“iEstiver com. o limite de Vitae no corpo

T

faminto ele serd/(também, exp:-Um’ '

vitae;
-lmporta o qUanto foi'stigado contara na

de acordo com sua geragao vampirica
anterior-ao abraco.

Cheiro-_de /sangue/ Krésnick quando
estiver faminto p'or vitae vampirica.

# r i

Sociedade mortal
1 humano pdde forn,eeer 5 pontos de
“Cada humano sugado, nao

tabela de-fome de Aoda.:

“A-fome-de Aoda sé;sera descontrolada

+ humanosi: - i

Kresnick | acumular 10

oy

duando :fo '

Fuhcwnamehto normal “de resisténcia
contra d|SC|pI|nas. ‘exp: Invisibilidade
baixa contra auspicios auto.




Reculioridades resumidas de cada Casa.

Antes de conhecer o Inimigo vocé precisa se conhecer e se lembrar até onde pode ir,
caso contrario o inimigo pode atravessar essa linha e chegar na sua frente.
Edgar Flintt - Treinddor, Mor da Ciipula Vermelha

Esfiz_ligeﬁpo

Maiana = Espertos e-desconfiados, jamais cqnﬂam totalmente em ninguém.

Falha genética: Todo Maiana escoihe uma marca Selvagem inicial, nao apareceram
mais marcas porem essa marca em especmco flca cada vez mais forteé"a-cada
frenesi ou frene5| raposa a] e 5% ey . & R '_
Macula: Quando um Malana esta. fona dé: seu habltat natu'r-al ele tem suas acoes
totais reduzidas-em 1 dado, menos: no dano ey ;

e I T oy &
Utempa = Sébios € pacientes usam o corpo som’e_ﬁt"é" em’ ix_liimo 'c_aso:
Macula: Todo Utempa tem.uma.moralidade indigena muito forte e um gosto por
batalha indiscutivel, +2 na dif. Em testes de frenesi'que Tnfluenmam em suas raizes
e costumes. .

&
b

Optda = Traicoeiros e manlpuladores 1 s

Falha Genética: Dévido dos seus envolvimentos com, o' mundo mferldr esses seres
tém uma vulnerabilidade muito acentuada.no que diz respelto a artef_atos magikos,
Qualquer dano por artefatos magikos agravado contr'a Optda ele devera receber um
adicional de 1 dado fio dano e se o-dano for letal-recebe um ad|0|onal de 2 dados
contra o Optua. L &\

r i L N ¥ .
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#

Macula: Ao lidarem'e mfrmglrem muitas das.-regras. prl-mordials dos viventes e
falecidos os Optua sao fragels al agressoes sobrenaturals ohde Uma ferida jamais
se regenera totalmente, Qelxando assimruma’ cwatrtz onde: hawa o ferimento, a
cada cicatriz visivel © Optua recebe uma dlflculdade +. :!, em testes somals

'\-'\--\.‘\:. b
Kiryn = transparentes e amlgavels porem espertos € mampuladores
Macula: A psique do Kiryn é fragmentada e voltada para a serwdao todo Kiryn deve
testar forca de vontade contra.uma dif. 7 cada vez que“tlver opoi‘tunldade de servir
com seus poderes a alguém. ”_«_’
Macula: Por mais poderosos que parecam ser esses Kresnick tem um cédigo ético
muito peculiar onde jamais eles irao agredir diretamente um mestre e/ou antigo
mestre, sendo obrigados a usarem o que estiver a disposicao de seus poderes para
cobrar seus préstimos.

Ulyatrov = Mérbidos e monstruosos eles sao a morte em carne e 0sso.

Macula: Sua monstruosidade com dedos bem longos, estatua acima da media e
pele cadavérica, Ihe garantem o titulo de cla sem Macula.
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RPG E CULTURA -
O RPG é considerado um jogo mtelectual
porém quando usamos o termo intelectual
nao estamos especificando uma forma
macante de se jogar, pelo contrario, o RPG":
assimila interacao
entretenimento, ou seja - vocé podera.
aprender muito com o RPG e se:divertif-ao
mesmo tempo.-Algumas eScolas:ja utilizam

o RPG como_ sistema para_educar: seus! £~

alunos. Porém, .como algo ‘ta0 “fabuloso.

como o RPG alnda nao foi 'descoberto? Na" i
verdade o RPG .sempre " faisseleto __em.' i

fechades de - 7 jggadoré’sr

grupos

denominados clas__ouno nosso caSo 3

"Circulos", e por ser‘tim jogo “de prlnmplo
complicado, poucos se interessavam em
aprendé-lo, no entanto, o RPG+depois
tratado com paciéncia e ;uma pequena’
dedicacao, fascina aqueles’que encontram
nele uma forma de conhecer passibilidades
diferentes de entretenimento, além de
experimentar e viver tipos’'de persoriagens
e seus comportamentos.psicologicos.

0 QUE E RPG?

O RPG surgiu pela primeira vez, em"1974
nos Estados Unidos: cemo ‘um ‘jogo
interativo onde as pessoas-podiam‘assumir

os papéis de seus herois: preferidos.

e

A sigla RPG vem do Inglés, que "sig'nii‘iba

RolePlaying Game, quez€m portuguésnao -

possui uma traducao-fiel, poréma-mais
correta € "Jogo de Representagao de
Personagens". O "RPG nao ‘podeé ser
considerado um jogo como:todos os outr_os,
pois nao ha vencedores-hem pgrdeqdlt'es, e
o objetivo principal é represéntar as’acoes
de seu personagem através de-incriveis
aventuras, e com isso, buscar com outros
jogadores a diversao em mundos de
fantasias.

CONMO E ONDE UTILIZAR O RPG?
- O RPG apesar de ser difundido entre
adolescentes, pode ser utilizado em
diversos setores, sem distincao de idade,
com a finalidade principal de educar. Como

Zyprenda de ume forma rdpida e fdcil
que ¢ ryg e como jogar

intelectual e i

persohagens

ja foi colocado, o RPG pode ser utilizado

.-has escolas e outros meios educacionais.

Porém, ele-também pode ser utilizado para

-« qutros-finsscomo psicologia e treinamento
de™
S utll|'2ar_1:_n 10

funcionarios. Algumas empresas
RPG deduzindo situacoes
= ficticias;ondetos funcionarios devem tomar
déCIsoes |mportantes perante a diversidade

- encq.ntrada no quo e que sempre, sao

Jde.1outros

| ficticios.

reébdnsavels péelat.” vida

& .__.'ﬁ A -

_COMO-E OI‘UBE VITEIZAR O RPG?

- O RPG apesar de* seh difundido entre
7‘=|dc1lescentes,~h ‘pode: “ser utilizado em
diversos setorbs :sem dlstmgao de idade,
com a finalidade prmmpal de educar. Como
ja-foi coloeado o RPG; pode ser utilizado
has- espolas se outros ‘meios educacionais.
Porém,ele tambem pode’ser utilizado para
outros fins como psicologia ‘e treinamento
'de”-, funcionarios. __Algumas empresas
utiizam o RPG ' deduzindo situacdes
ficticias onde os funcionarios devem tomar
decisoes importantes perante a diversidade
encontrada no jogo, e que sempre sao
responsaveis pela vida de outros
personagens ficticios.




08 PERSOITAGENS
Para podermos entender as regras de um
Sistema, primeiramente devemos ‘saber
como criar nossos personagens, e ‘isto €
importante tanto para jogadores' como™
Mestres. A criacdo de um persopnagem
deve-se comecar pela sua imaginacao,
recriar suas raizes, .através de

herdis de cinema, desenhos animados,
quadrinhos. etc..., € .um¥*bom‘comego.' As
possibilidades 'sdo ‘infinitas, vocé pode ser.
desde um " guerrejro-.'barbaro até Jum’
motorista de“taxi de Nova York," ‘um

cavalheiro medieval-a-um cyborg do futuro

ou até mesmo um frei franc:scane a um

motoqueiro metaleiro" maluco tudo’vai a
seu gosto. Qualquer persdnagem “pode ser
criado, no entanto, € aconselhavel

perguntar ao Mestre, € ele, determinar-a
possibilidade de seu- :persohagem se
encaixar na histérja. desenvolvida por ele, ,

pois seria estranho,’ por exemplo,
motorista de taxi atropelando cavaleil:()s,'
medievais em plena:floresta da Amazonia,
claro que isto n3o-€"impossivel em-uma
histéria de RPG, porém;n3o & ético,

0 JoGo

3

-Apés a criacao da histéria e de “seus

personagens, devemos definir osdimites-de
jogo, os quais sdao impostos através-.de

regras, que tem_como: objetivo représentar |

ao maximo as |€is da fisica, 'ou seja-as leis

da vida, consequentementel as
possibilidades deerros e acertos-de nossos
personagens. Essas [regras  que sao

atribuidas aos personagens, sao chamadas
de Sistemas, ou seja, um Sistema é um
conjunto de regras que definem limites aos
personagens.

~#Para’, podermos entender

uma k;
pequena formula, funcao (o.que fazino'dia;-: "
dia) e naturalidade (ofigem):. Muijtos-criafT] i

um, s

Os Sistemas sao muitos, porém quase
todos partem de um mesmo principio, os
dados, os quais sao jogados e comparados
com-valores numéricos que constituem os
persohagens.

I melhor esse
conceito;svamos dizer que seu personagem
“quéira acertar uma‘pedra em uma janela
q’ue esteja mais ou-smenos—a-20 m de
‘distancia,vocé"pode considérar \que possa

“.ser facil, porgam ha ajpossibilidade de errar.
““Esta pessibilidade é definidd pela sorte dos

idados-.e comparada com o valor que por
eXempIo sera a repré*sentagao de sua
destreza Portanto se-seu valor numérico
em destreza _seja 4, vaceé “devera tirar um
valoriigual a'1,2,3 e 4 para acertar a janela,
e 5e'6upara’‘errar, ou seja as regras se
resumém-em-simples testes.

"
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Novos Arquétipos

i

Nepotista:
Nao importa o que aconteca vocé sem pre
tende ao lado da sua familia, se voce pode
ficar famoso ouirico isso é.bom mas '5€.i5S0",
implica em outras pessoas |der foral idai -
familia entrarem no.seu barco'e ignorarem
seus “parentes" do lado de fora vocé fara
de tudo parafurar, o-barco, e delxar os
"usurpadores™-naufragarem sozmhqs pois
sua familia ira salva-lo-e vocé vai no. bafco
deles. : g

£

.--"

Recupere forca de vontadée a cada vez que
puder ajudar a "famllla"

o
.

Hedonista i
O tempo que se exploda vamos viver o,
agora e vamos viver para todos; dlferentex
do Bom vivant o Hedonista quer ser :feil;.e,
fazer o que lhe daprazer, possivelmente
Hanskovit era Hedonista pois nao dava a
minima as reprimendas: fel.tas a ele por
transgredir regras; yoce .ndo liga para
regras, se for para o'bem e felicidade geral
do coletivo e nao individual taqa o que for
preciso. & T
Recupere forca de vontade a cada vez que
vocé conseguir fazer outros se dlvertlrem
junto com vocé- i L
Narcisista

O Narcisista nao I|ga para enfbates e
politicagem ele quer o melhor para si
mesmo e o melhor acima de tudo, ndo ha

intelecto melhor que o dele e ele se
desagrada muito cada vez que alguém é

« 4 . aclamado,.se nao for ele.

O Narcisista se esforca a cada novo dia

“para ser o melhor e mesmo nao sendo ele

acredlta piamente que é e sera capaz de
tugo ‘parasser, mcluswe a:tirar pessoas do

iseu- caminhio por que <le tem que ser o
melhor 'diferénte "~ do ed'mpeﬂdor o]
NaTC|S|Sta~ se-énfoca’lnelel e nao no que

“outros se/focam, se for bom para-ele é bom

pana todos se/ paq for borﬁ' para ele
Ioglcamente nao € bom para mhguem

R’écupgr‘q forga de- vontade a-cada elogio e
tarefa éompletia_\da por suas maos.

..b\fows }[ abilidades

Rastear " . e

- .

Aastioaté a Habillladb que 0 Kresnick tem

‘de~encontrar lvampiros, 'quanto mais velho

€0 vampiro'mais facil-é“de se rastrear-lo,
para encontrar vamplt_os a'dificuldades nos
testes sempre’ sa_ommlmmo de 7 até o
maximo de~9,.lembrando que para achar
um angcillae-e mais facil.do que achar um
rne6fto perdldo mas pode trazer grandes
problemas. i

."":.'-

|
T
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i {TRELL .
Personificagao, Cainita




Essa Habilidade é muito (itil e ja vem sendo
usada pelo cla Assamita a séculos e muito
bem aplicadas, o Kresnick pode se infiltrar
na sociedade do rebanho sem ser
identificado facilmente porem caso seus
primos posticos descubram isso pode
acarretar em uma cacada de sangue de
proporcoes estaduais se for preciso pegar o
usurpador.

Andarilhos Salteadores

A origem

Ha cerca de setenta anos os Kresnick ja
tomavam grande parte do globo mesmo
que apenhas um em cada pais e em meio
ao caus que é ainda hoje a Ordem da
Cupula Vermelha uma figura se destacava
das demais nao pelo seu altruismo nem
pela sua valentia mas pelas suas
descobertas, Yuri Hanskovit um renomado
ex-professor de Harvard e logo em seguida
um membro brilhante do cla Tremere e a
pouco afiliado a Horda dos Ulyatrov
comecou seus experimentos com o aval da
Clpula para saber mais sobre eles mesmos
visto que toda a informacao mais valiosa
foi queimada ou destruida de alguma
forma com a queda dos Exércitos Alemaes
e a pilhagem Européia e Americana.

Hanskovit descobriu uma forma de motivar
ao maximo seus carnicais ao ponto de um
quase vampirismo ilimitando sua antes
decrepitude em aprender os poderes
sobrenaturais muito limitadamente
tornando-os assim fortes como vampiros
normais.

Uma das anomalias que nao foi possivel
reverter foi a dificuldade de fazer seus
carnicais aprenderem os poderes dos
Kresnick mas mesmo assim tornando-os
bem catedraticos no que diz respeito a
"familia" experimental.

Hanskovit entdao comecou uma serie de
testes que iriam aflorar muitos problemas
dos Cainitas e possivelmente chamaria a
atencao para os Kreshick mas é claro que

essa parte foi negligenciada em seus
relatorios para a Cupula, Hans planeja um

ataque a um grupo pequeno de vampiros e
se o0s objetivos fossem satisfatorios ele
partiria para um patamar bem mais
agradavel que seria a queda de uma
pequena cidade e assim sucessivamente
até alcancar um status e respeito

adequados ao seu nao muito estavel
intelecto.




Cerca de seis carnicais experimentais
foram criadas o que consumia muito do
tempo de Hans devido a alimentacao e
inquietude porem nada fora dos protocolos,
ele readaptou os experimentos ao ponto
dos carnicais poderem criar as mesmas
caracteristicas dos vampiros como o
alongamento dos dentes e uma incrivel
forca velocidade somados a uma reserva
de sangue praticamente impossivel para
um carnical comum, com o conhecimento
necessario e o aparato apropriado ele
conferiu aos seus carnicais a potencia
animal e a rapidez sobrenatural que os
vampiros tem e uma coisa fora do comum
aconteceu nao se sabe se pela exposicao
excessiva ao sangue do Ulya ou a
ressonancia magica presente mas o0s
carnicais desenvolveram um poder antes
nunca visto, alguns deles podia subir
paredes e outros simplesmente andavam
pelo ar como se esse fosse salido, ele ficou
aparentemente descontente mas por
dentro dizia um Malkavian que lhe ajudava,
dava pulinhos de alegria.

O grande dia finalmente se aproximava e o
seu mais proximo amigo se é que pode-se
chamar assim era um Kiryn chamado
sarcasticamente de Aladim o qual confiava
profundamente na lealdade e amizade
entre eles, Aladim esta sempre a par dos
experimentos e o ajudava em tudo que
pudesse sempre amavel como um fraterno
amigo, Hans entao deu ordens aos seus
carnicais para viajarem para a América
onde seria feito o experimento e assim
partiram todos deixando Aladim e Hans
com suas dividas e pensamentos capciosos
sobre uma nova era onde os dois dividiriam
cadeiras com o mais alto escalao da
Cupula Vermelha e que todos lhes dariam
tapinhas nas costas parabelizando por um
trabalho bem feito e a completa submissao
vampirica nas maos dos Kresnick.

Grande erro

Todos a postos e o espetaculo tem inicio,
0os carnicais recém as informacoes que
esperavam e sabem onde e como agirem,
cerca de 3 dias depois e um cla inteiro da
cidade escolhida tinha sido dizimado, os
carnhicais recém ordens para "sumirem"

para que se possam ver os efeitos do
ataque e nada mais que 2 dias foram o
suficiente para uma guerra de clas
comecar e aniquilar mais um cla inteiro da
cidade sobrando apenas os mais fracos
que se esconderam na diplomacia,
Toreadores e Ventrues, cerca de vinte e
dois no seu total.

Entao algo que Hans nao tinha notado até
agora, Aladim nao aparecera nesta semana
para "festejar" com ele a tomada da
cidade, muito estranho pois nao sabia de
qualquer movimento Kresnick que fizesse
Aladim sair da Cidadela e nao avisar,
realmente muito estranho mas como se
tratava de um Kyrin ndo era de se
estranhar ele ter saido para dar uma de
génio da lampada para algum desesperado
e faze-lo rico.

Hans nao se ateve a esse fato por muito
tempo, esse foi 0 seu maior erro.

Trés dias mais tarde Hans recebe uma
noticia um tanto inusitada, o Conselho da
Cipula o manda parar com o0s
experimentos mas Hans nao esta surpreso
visto que ele nao mostrou nenhuma prova
de melhoras ou hada que valesse a pena o
dispéndio de milhares e milhares de Libras,
o Conselho nao sabia sobre os carnicais e o
desaparecimento de Aladim s6 trazia
duvidas e preocupacoes e Hans
simplesmente preferiu ignorar o fato para
nao o distrair em seus planos.

Uma nova ordem foi mandada aos
Carnicais para atacarem os membros
fracos e confusos, apenas eles, nao todo
um cla e incrivelmente a ordem voltou
como documento devolvido por falta de
interceptadores, os carnicais nao estavam
a postos e nao respondiam nem as cartas
ou aos telefonemas, Hans comecou a se
preocupar e mais que depressa mandou
um protocolo de viagem para a aprovacao
da Cipula e depois disso dirigiu-se mais
que depressa para a cidade alvo, ao chegar
la algo estava muito estranho, ele nao foi
recepcionado pelos seus contatos mortais
na cidade, ele nao recebeu nenhuma
ligacdo e nao atenderam a nenhuma
ligacao dele, algo muito errado estava
acontecendo, Hanskovit tratou de anunciar




sua presenca a sua volta emanando uma
onda a qual ainda nao tinha dado nome,
para sua surpresa ele sentiu um Kresnick
naquela cidade, uma leve camada rubra e
Umida apareceu em seu cenho, Hans suava
frio o sangue do medo, alguma coisa muito
errada estava acontecendo.

Um orelhdao foi avistado e Hans colocou
algumas moedas, uma ligacao
internacional foi feita e mais moedas para
a maquina foram introduzidas.

No outro lado da linha o interlocutor atende
da forma mais polida aos moldes ingleses
e Hans pede uma quebra de protocolo,
uma investigacao para uma cidade cujo o
nome e local haviam sido intencionalmente
removidos dos relatérios mensais ao
Conselho da Cuapula, Hans estava
entregando todo o jogo.

O interlocutor do outro lado avisa a Hans
que ele esta agora em viva voz e que o
Conselho todo esta no escutador do
aparelho de telefone, Hans conta os planos
omitindo a parte que o cabe, apenas
explicando os termos técnicos e finalidades
da experiéncia, sobre um HKresnick nao
identificado pelos protocolos internacionais
de permanéncia e sobre o
desaparecimento dos poderosos carnicais.

Apenas uma voz é ouvida, a voz do lider do
Conselho, faca o que precisa fazer mas
queremos Vocé e esses seus experimentos
aqui de volta em 5 dias.

O telefone ficou mudo.

Uma rizada conhecida foi ouvida no alto,
nos telhados dos prédios proximos ao
aeroporto e Hans sabia o que fazer.

"Dane-se os Protocolos, nao posso permitir
que minhas experiéncias caiam em maos
erradas mesmo que tenha de destruir uma
por uma elas nao serao de mais ninguém."

A vinganga

As malas ao chao, passos apressados de
uma corrida desajeitada e um beco escuro,
tudo pronto, o cenario foi montado e uma

figura gigantesca se levanta das sombras
com um ceifeiro brilhante e uma aparéncia
no minimo magra, Hans sabia que ele nao
precisaria ir atras dos experimentos e que
eles estavam acima de sua cabeca, o que
lhe restava agora era lutar.

La estavam, todos os que ele mandou, as
duas mulheres e os quatro homens, todos
grudados nas paredes, descendo como
aranhas as paredes lizas, pulando de uma
parede a outra como grilos seguros de seus
pulos longos e inumanos e uma rizadinha
marota gelou o tempo, o0s carnicais
pararam, Hans em sua forma de combate
monstruosa nao podia falar mas os ossos
de sua face quase se contorceram de
espanto.

Aladim, ele estava ali parado na frente de
Hans com um sorrisinho cinico no rosto e
com sua arma magika nas maos atras de
seu corpo.

"Ola Hans, pensei que nao sairia das
sombras dos Mestres, o que o fez vir até
aqui?"

Hans nao podia acreditar que Aladim
estava mesmo por tras daquilo tudo, ele
imaginara a alguns dias mas nao poderia

e s



criar essa imagem na sua mente, um
traidor Kyrin, Por que a faccao mais
honrada dentre nos estaria por tras de tal
trapaca ele pensava, e o pior € que era o
seu "amigo" Aladim, ele estava furioso.

Aladim deu ordens para que os carnicais
descessem e como plumas_ -eles
caminharam no ar até chegarem "ao<solo
atras de Aladim, isso realmente foi-uma
surpresa. il

Aladim se "despreguicou" com o,m_eém'og;

sorriso na boca, seus dentes a mostra e a

arma magikaiem punho, éi@ encarou Ha'hS-..:

por um:bom tempo e sem dizer naja ‘ele se
colocou' em. posicao de luta oriental, Hans

se surpreendeu pOIS jamals iria lmagmar’

que Aladim. iria quererata-lo, séfm mais
delongas Hans_bateu com,_o celtai;ib_r no

chdo e um clarao-se-fez- e o ceifador se !

acendeu em fogo fazendo: Aladlm ﬁerder o
sorrisinho e  Colocar _u'r_na mascara
carrancuda e furiosa no! rOSto em quanto

dava alguns passos para tras. y

__.
o R

Os carnicais se enervaram e pularam para
as paredes se colocando logo..acima . do
monstro em forma.de morte que ‘era Ha_ns,

o
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Aladim se levantoure aprUmou 0 corpo e

colocando novamente o. sbrrlso*no rosto
disse:

p e
- -

= e T i :
"Nao me leve a malmeu amigo .-ma_s_.t_al_es

agora sdo meus e enquantq vocé esta aqui-..

os meus aliados estdo . limpando~ seu
laboratorio na//Roménia / para, que--eu

Sociedade Kha'ndr_i!, nao se.sinta’mal com
isso pois sempre foi-minha-intencao deixar

a cupula e procurar patamares maiores €.

vocé meu amavel ~amigo, ' foi minha
inspiracao mais radiante, agora o deixo no
escuro e para sempre, Adeus"

E em uma nuvem de fumaca Aladim
desapareceu deixando apenas Hans com
sua tristeza e frustracao, os carnicais
também se foram e a Clpula nao o
aceitaria de volta depois de Aladim o expor
aos Mestres, Hans estava s6 e em um
continente estranho.

ﬂfﬁaté};gia
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Os andarllhos $80/ ‘carnicais comuns com
alteragogs "naturais" -£mjseus corpos que
0s possmllltafam se? uma espécie a parte,
assim como p's Yong B100d esses carnicais
cacam:\ yamplros -para se alimentar e
=podem se.r tao arr’edlos quanto caes velhos
que mordem*a mao que os alimenta.

conclua a sua_ pesquisa em-:prol da--o§_qnd_q:r_|lh~ostem_~¢_:_pmo=§ l}gr@goes:

| - - i | J
Presas ‘gjetaveis que“se deslocam das
mandibulas: cerca de ~15 centimetros

-possibilitando uma-mordida mais poderosa
=que a de um vampiro normal tendo as

facetas afiadas eles podem causar
estragos maiores que um anciao Nosferatu
em carne humana ou sobrenatural.

Todos os Andarilhos herdaram da matriz
uma flexibilidade estupenda garantindo a
eles uma liberdade de movimentos iguais
ou superiores dos contorcionistas mortais.



Os Andarilhos sao dotados de uma reserva
de Tronus destacada da reserva de Vitae
que pode ser facilmente afetada com
incisoes localizadas abaixo do ventre dos
carnicais fazendo o liquido vazar deixando-
os mais vulneraveis a ataques pois ja nao
podem responder a eles tao
agressivamente.

Todos os Andarilhos tem um defeito que
acaba se tornando uma grande vantagem
para seus mestres, eles nao sentem dor,
desprovidos de sistemas nervosos
aflorados eles apenas podem medir o dano
em seus corpos através da visao, tato ou
sensacao de impacto, o que os garante
nenhum redutor no campo de batalha até
que caiam mortos ou seriamente
danificados.

Os andarilnos sao dotados de um efeito
restaurador nunca visto em mamiferos de
qualquer espécies, visto apenas em
insetos, os andarilhos podem regenerar
suas feridas ao passo de 3 pontos letais
por dia ou 1 ponto agravado em dois dias
de descanso.

A lnica forma de se parar um Andarilho em
um ataque apenas é atingir o coracdo ou a
cabeca porem os Andarilhos sao providos
de uma resisténcia absurda nessas partes
ganhando mais dois dados para absorcao
de dano agravado ou nao.

Nao existem Andarilhos solitarios, eles
sempre andam em bandos que sao guiados
por um lider, matando o lider os andarilhos
recebem uma penalidade de + 1 em todas
as acoes, caso haja um andarilno andando
sozinho ele nao é um andarilho de bando,
ou seja, € um desgarrado sem dono, muito
cuidado, qualquer andarilhno desgarrado
ganha + 1 em todos os atributos fisicos e
os defeitos perseguido como um cao,
visado e membro de seita sob observacao.

Novas Qualidade/Defeitos

Qualidades:

Sentir Vitae Idade da Caca (3ptos de
Qualidade)

Essa qualidade faz com que o Andarilho
possa '"cheirar" o aroma da vitima e
determinar se ela € um anciao poderoso ou

apenas um neoéfto embrulhado

viajem.

para

Identidade Secreta (3ptos de Qualidade)
Vocé mantém uma Mascara pessoal,
enganando os vampiros da cidade e
fazendo-os pensar que vocé é alguma outra
coisa, e nao um Carnical. Talvez vocé os
faca pensar que vocé é um membro de um
ClIa, ou talvez eles sequer saibam que vocé
é um vampiro. Seja como for, se
descobrirem a verdade, vocé estara em
apuros, pois certamente os vampiros irao
querer explicacoes do porqué vocé andou
se escondendo e enganando a todos...

Sentir a presenca do Cacador (2ptos de
Qualidade)

Essa qualidade da ao Andarilho a sensacao
exata de estar sendo observado ou a
localizacao imprecisa de um Kresnick nas
redondezas, esse efeito abrange uma area
de 100 metros de raio.

Condutor Elétrico (5ptos de Qualidade)

Essa qualidade é muito rara e muitissimo
poderosa em dias de chuva ou embaixo de
fiacoes elétricas, o Andarilho pode agarrar
sua vitima e levantar sua mao no ar e ser
atingido por um raio descarregando essa
energia na vitima que recebe toda a carga
deixando o andarilho inalterado ou mesmo
em dias nao chuvosos o Andarilho pode
tocar em uma fiacao de energia seja ela
qual for e retransmitir toda a carga da
fiacao para a vitima.

Camuflagem (4ptos de Qualidade)

Essa em especial € muito "popular" entre
os Andarilhos que querem viver acima de
tudo, sua pele toma uma tonalidade e
invisibilidade tao fortes que se iguala a
ofuscacao 2, muito util para desgarrados.

Defeitos:

Fobia de altura (2ptos de Defeito)

Esse defeito € muito incomodo nesses
carnicais devido a sua afinidade natural de
escalar e andar no ar impossibilitando-os
em alguns momentos "inoportunos" e
despencando de alturas consideraveis, esse



defeito deve ser imterpretado como uma
parandéia aterradora.

Boca de Peixe-cachorro (3ptos de defeito)

Essa horrivel desfiguracao faz com que sua
mandibula superior seja diminuta e
recolhida para tras forcando seu maxilar a
ser maior e mais alto, quando vocé abre a
boca para morder ou gritar sua boca se
projeta para frente como um tubo de pele
fina idéntico a de um peixe-cachorro, vocé
ganha - 3 em testes sociais e sua
aparéncia cai para 0, mas, vocé ganha um
bonus de + 1 dado no dano e no acerto de
mordida; Nao ha forma de esconder essa

coisas do género acontecem sempre, vocé
é feio e repulsivo e ponto final.
Incapacidade de compreender ordens.
(2Ptos de defeito)

Esse defeito acontece com freqiiéncia na
mente das vitimas que sofrem o processo
de transformacao em Andarilhos,
conturbando a mente da vitima ela pode
nao se lembrar bem de ordens simples e as
vezes pode entende-las ao contrario
atacando o proprio mestre até que um dos
dois morra no processo, nao existe a
necessidade de uma interpretacao tao
ambiciosa a ponto de atacar o mestre mas

lapsos de meméria ou a compreensao
falha na hora de executar ordens
acontecem com freqliéncia.

bocarra, se colocar um lenco a sua"
boquinha de miss" levantara o lenco ou

Neste nivel de poder, o Andarilho ainda nao tem habilidade suficiente para realizar um
voo verdadeiro, mas é capaz de erguer seu corpo, facilitando que ele recupere o equilibrio
ou que ele se levante sem a necessidade de mover-se. Esta € a famosa habilidade dos
vampiros cinematograficos de “flutuar” para sair do caixao.

Sistema: Este poder estd permanentemente ligado. O vampiro nao precisa mais gastar
acoes para levantar-se. Além disso, ele ganha -2 em todas as dificuldades para testes que
envolvam equilibrio (andar na corda bamba, cair em pé, evitar cair devido a uma
superficie escorregadia, etc.)

** Salto do Predador
Outra habilidade cinematografica dos vampiros, o Salto do Predador permite que o
Andarilho salte grandes distancia com o minimo de impulso.

Sistema: Tudo o que o carnical precisa fazer é gastar um ponto de Sangue a cada salto
em que deseje utilizar o Salto do Predador. Ele nao precisa testar para saltar, pode saltar
a uma altura igual a sua (Forca [+ Poténcia] + Esportes) em metros, ou o dobro disso em
comprimento do salto. Reduza essas distancias a metade caso o andarilho deseje saltar
tanto em altura como comprimento de uma sé vez.




*** Caminhar nas Paredes
0 Andarilho pode agora escalar as paredes, mesmo as mais lisas, e pode se agarrar a
paredes ou ao teto, como se aderisse a superficie. Tanto suas maos como pés tornam-se
aderentes, embora ele s6 possa se aderir a superficies inanimadas (ou seja, nao poderia
“grudar-se” a uma pessoa).

Sistema: O Andarilho gasta um Ponto de Sangue e testa Destreza + Esportes (dificuldade
6). Cada sucesso permite que o Carnical possa se aderir as paredes por um turno. Caso
precise estender esse periodo, o Andarilho deve gastar outro Ponto de Sangue e testar
novamente. O Andarilho pode se movimentar a uma velocidade igual a sua velocidade de
corrida quando caminha nas paredes, mas essa velocidade é reduzida a metade caso o
personagem esteja caminhando pelo teto.

*%%%* Andar no Ar

Esta habilidade permite que o Andarilho caminhe no ar e foi um dos poderes que deu
esse home a eles, como se houvesse uma superficie sélida onde ele pisasse. O carnical
nao é capaz de permanecer parado no ar, e pode se mover a uma velocidade maxima
igual a sua velocidade de caminhada.

Sistema: Gasta-se um Ponto de Sangue. A habilidade dura até que o carnical pise numa
superficie solida, fique parado no ar (o que o faz cair), mova-se a uma velocidade maior
que sua velocidade de caminhada ou realize alguma acao brusca (como lutar). Caso volte
ao chao e deseje voltar a caminhar no ar, o Andarilho precisa gastar outro Ponto de
Sangue.

Note que enquanto “caminha,” o Andarilho é que traca sua trajetéria. Ele pode, por
exemplo, elevar ou diminuir a altura a que esta do solo como se subisse ou descesse uma
escada invisivel.

*%*%%% \/60 Verdadeiro

A habilidade maior de Nocturnis, Voo Verdadeiro permite que o Andarilho erga-se do solo
e flutue no ar. Ele pode voar para qualquer direcao que desejar, pode permanecer no ar,
realizar manobras aéreas rapidas e controlar perfeitamente o voo simplesmente usando
sua mente.

Sistema: O Carnical gasta trés Pontos de Sangue para acionar esta habilidade por uma
Cena inteira. Sempre que desejar iniciar o v6o, o Carnical testa Destreza + Esportes
(dificuldade 6). Para realizar manobras aéreas, sao recomendados testes de Raciocinio +
Esportes ou Destreza + Esportes (dificuldade baseada na complexidade da manobra). Um
Carnical voador (AUehAUEHuAheuah) pode mover-se a uma velocidade igual a sua
velocidade de corrida. Gastando um Ponto de Sangue adicional, o Andarilho pode ainda
dobrar esta velocidade de movimento por uma Cena inteira.



Novos Adversdrios

Defina os Vermes como sendo Espiritos,
abaixo uma explicacdo de o que sao e
como funcionam espiritos

Caracteristicas dos Espiritos

Os espiritos diferem dos seres fisicos sob
diversos aspectos.

Eles nao compartiham as mesmas
Caracteristicas. Os espiritos nao tém
Atributos nem Habilidades. Ao invés disso,
eles sao definidos pelas seguintes
Caracteristicas: Forca de Vontade, Furia,
Gnose, Poder e Encantos. Descrevemos a
seguir como eles usam estas
Caracteristicas.

Forca de Vontade = A¢oes fisicas

A Forca de Vontade possibilita a um
espirito realizar acoes .fisicas.: atacar um
inimigo, correr atras de outro espirito ou
até mesmo voar através da Umbra. Esse
tipo de competicdo entre espiritos €
resolvido por testes de Forca de Vontade
opostos.

Dificuldade Acoes

3 acao facil

5 acao muito simples

6 acao normal

8 acao dificil

10 acao virtualmente impossivel

Faria = Dano

A Furia é a raiva e anglistia de um espirito.
Com sua Furia, os espiritos podem destruir
e ferir outros espiritos ou os Garou. Para
cada sucesso obtido num teste de Furia,
inflige-se um Nivel de Vitalidade de dano,
ou se perde um ponto de poder, caso o alvo
seja um espirito.

Gnose = Mentalidade, inteligéncia, testes
mentais e sociais

Gnose € aquilo que um espirito usa para
qualquer tipo de teste Mental ou Social, ou
qualquer teste para transformar os
parametros de uma situacao. Por exemplo,
uma competicdo de enigmas com um
espirito poderia ser resolvida usando




Raciocinio + Enigmas do questionador
resistido pela Gnose do espirito. Aquele que
obtiver mais sucessos sai vitorioso.

Da mesma forma, um espirito testaria sua
Gnose ao tentar intimidar, assustar ou
enganar um alvo.

Dificuldade Acao

3 Alvo grande

5 Alvo sentado

6  Alvo normal

8 Alvo em movimento

10 Alvo minusculo

Poder

Ao contrario dos Kresnick, os espiritos
usam seus proprios pontos de Gnose nos
ataques; s6 que eles usam, baterias de
energia mistica, que se abastecem da
Umbra. A bateria de um espirito é
conhecida como seu Poder, e é gasta
mediante o uso de habilidades especiais e
através da recepcao de danos.

Quando o Poder de um espirito chega a
zero, o espirito se dissipa na Umbra durante
um nimero de horas igual a 20 menos a
sua Gnose; depois desse periodo, o Poder é
Reformado em um ponto.

Encantos

Cada espirito possui poderes especiais,
conhecidos como Encantos.

Os Encantos geralmente requerem uma
certa quantidade de Poder para serem
empregados. A nao ser que seja
determinada outra coisa, um Encanto dura
uma cena.

Porém, os Encantos orientados para
combate duram um turno por uso.

Vermes do _Abismo

A muito se houve falar de criaturas que
habitam armarios de criancas ou debaixo
de suas camas e muito foi desmistificado
mas acontece que existe um grande
equivoco por parte do pasto mortal.

Os vermes realmente existem e habitam
esta terra a mais tempo do que possamos
contar, criaturas bocais de aparéncia
repulsiva e um temperamento irriquieto
esses vermes sao atraidos pela inocéncia,
inocéncia essa que rompe as barreiras do
real e do sobrenatural o que da aos vermes
uma brecha para entrarem no nosso
mundo e vagarem pela realidade sem
serem notados.

Nao constituem ameaca aos mortais ou
criaturas sobrenaturais mas sao
predadores naturais de abominagcées como
os Kreshick, nao importa como mas os
Kresnick irradiam uma onda de
ressonancia que engrossa a camada que
separa os mundos e isso dificulta a
passagem para o fisico.

Se engana quem acha que os vermes sao
criaturas burras, sao dotados de uma

inteligéncia  surpreendente e  forca
devastadoras gerando forcas e
influenciando ambientes e climas,

realmente poderosos e devastadores.




1

i "\..I“‘:

-/ B\

=

Lt
-4}

"_“'\\" B,
i

{
A

Vorazes Ll ANl

Vermes ndo muito maiores que um carro-de coi"bos rolicos co'mo'.os verminhos que vemos
em comida estragada, eles podem controlar probabilidades,assumirem uma forma néo
muito agradavel de combate,i uma espécie de mosca blpedef com ferroes nas costas de
suas mao que causam danos agravados_.€ asas que dao a eles um voo muito rapido e
preciso, comem prmclpalmente ‘almas recéem mortas e raramente se alimentam de
esséncia viva sugando da alma dos mortals , 1
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Os vorazes tem!" L e I

F.de Vontade:3 " . " AN A
Firia:2 ' T _ ¥ f AT
Gnose:2 T T : o

Poder:40 S S R o, N e

Encantos: ] 5 S, T
*Dissipar (1pto)_~ * 1 el TR R = i
*Mudar probabilidades ( 2pto) 1 | | i : i
*Forma alternativa (1pto)™ ~-.47/ Ry | e o
*Possessao (2pto) i i
*Materializar (1pto)

*Criar teia prisao (2pto)

*Converter teia em cortante (1pto) (agravado)
Multiplique por dois esses valores quando ele esta em forma de batalha, ele ndo pode
controlar probabilidades nesta forma mas seus danos sao agravados, adicione + 1 nos
danos causados pelos Vorazes na forma de batalha.




Rastejantes

Os Rastejantes assumem a forma de uma lesma enorme do tamanho aproximado de um
Onibus e compoe-se principalmente de plasma fantasmagorico acumulado com o tempo, o
Rastejante nunca atacara diretamente preferindo a sutileza de fazer com que os Kresnick
caiam em suas armadilhas pegajosas ou aderindo a fantasmas escravos que "possuem"
matéria para causar danos agravados na forma de armaduras assombradas ou coisas do
género, + 2 no dano agravado.

Os Rastejantes tem:

F.de Vontade:4
Faria:5
Gnose:4
Poder:60

Encantos:

*Criar armadilha pegajosa (1pto)

*Converter armadinha em Corrosiva (1pto)

*Possuir miultiplos objetos (3ptos) (flria 4, poder 3)
*Dissipar (1pto)

*Materializar (1pto)

*Possessao (2pto)

*Armadura extra ( 1 pto de poder para + 1 em fortitude)

Vorme Vectorial

Esse vorme € gigantes, capaz de atingir meio quilometro de comprimento ele se arrasta
pelos planos absorvendo energias e acumulando dentro de suas enormes bocarras em
forma de aspirais, esses Vormes simplesmente forcam essas forcas a tomarem corpos
etéreos solidos para atacarem seu proveito, cada Vorme Vetorial pode criar um "Avatar"
composto de 4 poderes mais 2 que sao natos do avatar ou 4 "Avatares" com 1 poder cada.

Os estudos indicam que esse Vorme é o responsavel pela passagem dos demais vermes
para o plano terreno devido a demora que a fenda dimensional leva a vexar os menores
atravessam a fenda de gaiatos que sao.

0 Vorme tem:

F.de Vontade: 8

Furia: 8

Gnose: 6

Poder: 200

Encantos:

Passagem entre Planos (10ptos)

*Descarga de Energias (1pto por dano agravado)
(as descargas sao dados de dano agravados por essas energias)



*Eletricidade: (10ptos para criar tempestade controlada, cada tempestade pode
descarregar 2 d10 raios a qualquer momento que o vorme quiser) (10ptos para criar
campo magnético ou elétrico de 10 dados de absorc¢ao ou descarga)

*Sonoro: (2ptos por grito de 4 dados de dano agravado) ( 5ptos por onda de choque
repulsiva de forca 8)

*Calor: ( 1pto por dado de dano elevando a temperatura da area) (10ptos Arena de fogo
Intransponivel) (3ptos Aquecer a matéria corporal propria)

*Resfriamento: Mesmo de Calor so6 que para frio.

Avatar
F.de Vontade: 3 Y _' &5

Fuaria: 4 (L

Gnose: 3 ¢ i N ,
Poder: 30 ; ) L

Encantos-

e

*llus3o de; mortalldade (1ptd) e R ._ .:'5 = 4 Ve ]
*Pele acida (dpto por dano agravado) - .. 4 |
*Explosao final (Todos-pontos de 'pod'er em | uma explosao de fogo maglko que tem um

bénus de +3-dados de dano ggravado; . i ;
*Materializar (1pto) i, Nkl 4 [ =14
*Dissipar (1pto)*: e | AL 1F

*Garras (1pto aumenta em 1 0 dano ja agravado do Avatar} -
Quando um Verme é€, destrwdo ele volta para 'as profundezas dg__sua propria dimensao
impossibilitado de valtar a néo serse-tiveralgo escondidona "manga'!.
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Nota: Utilize os Vermes do AbISmO com cuidado pois nao é tao facn quanto parece derrotar
um deles, do mais aguardem a2° edlgao do suplementp que estara disponivel vai saber la
Deus que més|ou.mesmo ano, hehe, obrigado” a todos por utilizarem e testarem os
suplementos e bonSJogos a todos. "

Agradecimentos EspeC|a|s aos jogadores que testaram o suplemento
Daniel LODO L L # & R W
Early o, ; e Y
Alex Moresk T, e - ¥ P A
Flavio koko ¥ L e Y Il i L
Ricardo Matozzo ey S o S
Rodrigo Thanatos . Nl e ;:' o
O Primo do Early que'eu nao sei o nome' e -;.- B, :
A minha mae que nfo queimo méu m'aterlal de RPG esse ano ¥ 1! 8%

Ao meu Pai que nao‘falo, mal.dg RPG esse ano | " ! I

A minha irma que feifonte de inspira¢éo.em muitos des horrores-dos meus SUpIementbs

A Deus que naome Castlgou por‘estar lidando cam RPG | _:_ i: i

A Deicide que foi em parte uma grandefonte de | |nsp|ragao e 3

A Marcelo Del Debbio que nde"me a;'ud'ou em nada mas também nab‘ atrapalhou @

Ao pastor Alexandre Fariag.que.me motiva a continuar com o RPG ™ -

Ao Orkut que me da idéias geniais para crénicas e €oisas do genero
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A Mae dela que eu e o "Jr" estamos morrendo de saudades

Ao tiuzinho da lanchonete aqui na frente que me vende salgado fiado pra me elimentar enquanto digito isso

Enfim a um monte de gente que me apdia e que sem eles tudo ... seria melhor, hehe.
Acesse ja www.novacartago.rg3.net e baixe todos os suplementos do cenario Nova Cartago no férum.
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Das fileiras dispersas de sdbios videntes os mais fortes e poderosos sdo

guiados pelo mortificador da iniciagdo.
Andrey Stephanovit — Guia Mistico Ulyatrov




O céu...

Amarelo é o sol que brilha em [uz sem cor para que possamos andar, que coisa estiipida, bonito seria se
cada um pudesse ver o sol com a cor que desejasse sem o auxilio de nada, pois bem, vamos passear sob
esse sol.

Veja a tua esquerda, ali no banco da praga, sim aquele banco que antes era branco mas agora é cinza,
cinza da fuligem da cidade, veja a velha sentada, linda, sua beleza é muito melhor que a das modelos
de desfiles ou das criangas recém-nascidas, olha para ela.

Cada linha de expressdo que essa velha ostenta, digna de uma rainha, cada marca daquela é um ano
de vitdria, por mais miserdvel que seja ¢ ainda assim vitoria, as manchas em suas mdos, cada mancha
dagquela foi uma luta, uma batalha pela vida que agora definha parada no banco cinza da praga a
olhar os pombos que se amontoam perto de suas frigeis pernas secas e sem graga.

Onde antes seu coragdo batia gritando vida, vida, vida, agora ele bate suspirando, morte, morte,
morte, por que se essa mulher é tdo guerreira? Faz parte da natureza humana, antes se levantava
uma espada e se lutava por cada grama de vida que se consequia extrair e hoje se entrega ao peso do
tempo que ndo ¢ inimigo para ninguém por que ¢ insuperdvel.

Cada centimetro daquele corpo velho antes jd suspirou de amores, jd deitou-se com vdrios homens, jd
se embriagou com dlcool e jd foi feliz é o que vocé pensa, olhe de novo, consegue ver?

Nos [dbios, olhe nos ldbios.

Sim, isso mesmo, um sorriso, ela esta feliz agora, esta contente, as pessoas depois de verem tanta coisa
na vida ainda ficam felizes com coisas simples como ver os pombos brigarem por migalhas de pdo, olhe
para a velha, seus seios murchos e caidos, seus bragos doentes e frdgeis, seu respirar medonho e sua
boca sem dentes que se possam chamar de firmes.

Existem 3 coisas que o0 ser humano ndo pode controlar que vocé nota olhando aquela velha decrépita
porem linda no banco.

Tempo
humor
mente

imagine agora que essa velha no passado seria uma assassina fria e calculista, matava por prazer,
consegue?

Imagine que ela era a rainha das meretrizes dessas paragens hd muito tempo.
Imagine que ela era uma freira .
Ao sublime pensamento vocé se entrega, imagina, o mundo se dissolve em sua frente e a velha se
transforma em sua mente, consegue ver? Pois bem, ndo é nada como pensamos mas mesmo assim é

muito lindo.

Vamos, vou lhe mostrar algo mais, caminhe comigo mais umas vinte quadras, sim é uma caminhada e
tanto mas serd proveitosa e divertida.

Vocé pode ver aquele muro brando no fim da rua? Sim é o cemitério, vamos descer essa rua a esquerda,



vamos pelo lado do cemitério pois o que tenho a lhe mostrar ndo esta na portaria nem no interior do
mesmo, esta no Instituto Médico Legal, sim eu si mas ndo gosto dessa mediocridade humana de
resumir os nomes em poucas letras, eu gosto de pronunciar cada palavra, venha.

Venha, estamos quase ld, ali esta vendo o portdo? Ignore os guardas pois eles ndo podem nos ver,
vamos para as salas de louga dos fundos, ld onde os mortos se deitam para serem peixes como gosto de
brincar.

Venha, aproxime-se, ele ndo vai levantar pegar seu brago como diz os contos de terror, ele esta morto,
completa e eternamente morto, olhe para ele, o que vocé vé? Hahahaha, eu sei que é um homem morto
mas o que vé alem do obvio? Sim, ele foi embora sozinho, sem ajuda, sem violéncia, e vocé jd sabe por
que, exatamente, por ser velho mas existe um outro motivo, veja sua lingua, pare de ser tdo ... Mortal,
abra a boca dele e veja, esta seca e dspera, mais que o normal, suas veias também estdo sobressaltadas
e seus olhos jazem profundos em suas orbitas, cdncer, possivelmente um muito maligno, um do
tamanho de uma laranja, esse homem perdeu a guerra, ele ndo viveu até o dia final de sua vida.

Derrotado por células que crescem descontroladamente dentro de vocé, isso é monstruoso, é repulsivo e
ao mesmo tempo é primordial pois vemos aqui que por mais que dizemos ter controle sobre nossas
vidas a nossa vida perde o controle cada vez mais e mais e mais, essa praga sem controle pode ndo ser
contagiosa mas é um ninho de cupins que consumird um dos pilares da civilizagdo.

Olhe para ele, eu poderia tird-lo da mesa de ago e dangar com ele aqui s6 para dar-lhe mais letras no
seu texto de vida, para dizer que mesmo depois de morto ele consegquiu dang¢ar uma valsa mas
precisariamos de um cravo a tocar e flores, pessoas e isso ndo seria possivel, deixe este derrotado aqui,
vamos subir este morrinho, ali em cima o muro é baixo e podemos pular sem usar de artificios comuns
para meu modo de vida.

Venha, ndo tenha medo, ndo é a casa do caseiro, bem vindo ao mausoléu da familia ... Ndo importa o
nome dela, vamos indo, ndo levante questionamentos ainda, sdo sé 4 quadras aqui dentro, ali,
consegue ver? A cruz, imponente, parada com suas velas derretidas aos seus pés, linda, preste atengdo
nos bragos da cruz mas faga isso com seus novos olhos, observe o invisivel, repare as sinuetas que
Jazem vagarosamente sobre os bragos de madeira, sim... Sdo espiritos, espiritos dos que jazem neste
cemitério, espiritos de blasfemadores que ficam pendurados na cruz a espera de perddo, perddo esse
que nunca vird pois blasfemaram contra o espirito divino, por que lhe trouxe aqui? Simples, olhe para
eles agachados, balancando ao vento e olhando fixamente para cima na esperanga de serem percebidos
estando em cima de um relicdrio, consegue ver a beleza disso? Vou lhe explicar.

Ha alguns anos esses homens eram homens de negdcio, pai de familia, sacerdotes, mendigos, ndo
importa, eles viviam cada dia de suas vidas, alguns vendendo a alma para o deménio como chamam
outros se esquivando das verdades do mundo mas todos eram pessoas normais como vocé era um dia,

eles nasceram, a cada semana eles esticavam mais e mais, podia-se quase ouvir o crescimento deles,
tornaram-se grandes e comecaram uma jornada, venceram e perderam na vida, cada um diferente do
outro mas o que mais chama a atengdo neles agora é a sua falta de diferengas, sdo sé sombras olhando
o firmamento na esperanca de um arrebatamento, aquele que co¢a a cabe¢a freneticamente no brago
direito é Jacob,ele foi abordado por um devoto a muito tempo atrds, Jacob esta em um dia ruim e
estapeou a face do clérigo, pegou seu livro e chutou-o para o outro lado da rua falando palavras as
quais ndo me agrada a pronuncia, apds voltar para sua casa ele pegou um vento frio e resfriou-se, ndo
me pergunte como pois o altissimo opera por vias tortuosas, Jacob morreu de pneumonia, Igor é quem
esta no lado esquerdo, Igor cometeu um crime apenas, ele blasfemou contra a divindade em um
templo, o problema é que o templo escolhido era um templo raro hoje em dia, um templo de fé, Igor
sempre foi uma pessoa boa, merecedora do céu, bom emprego, familia distinta, filhos comportados o




problema é que Igor nunca tinha experimentado o amargor da decep¢do, ele foi despedido do seu
emprego e em um ato de loucura entrou no templo e... Bem, vocé jd pode imaginar o que aconteceu ...

O que esta no alto do relicdrio ndo pode ter seu nome pronunciado por uma lingua como a nossa ou ele
ouviria e eu ndo gostaria disso, ele foi um assassino, um estuprador e um ladrdo, matou mais pessoas
que ele mesmo possa se lembrar, dangou sobre as visceras de suas vitimas enquanto lancava gritos de
blasfémia contra as nuvens na esperanga de atingir alguma coisa ou alguém [d em cima com isso e ele

conseguiu, alem de ndo poder ascender ele foi amaldicoado a ser um espectro do que seria um dia,
quase um demonio, quase uma alma, violento e arredio mas mesmo assim belo em sua complexidade,
mesmo sem carne e 0ssos e ainda ostenta uma majestade poderosa e cruel, ele serd uma fera no dia do
Juizo.

Vamos, jd é hora de deixar os mortos onde estdo, quero lhe mostrar algo iinico, que nuca serd refeito
de detalhes e harmonia pessoal, vamos mais rdpido ou perderemos o que quero [he mostrar.

Al exatamente é a casa do velho coveiro, vamos entrar.
O que esta fazendo? Quer abrir a maganeta? Hahaha, vocé me faz rir, apenas feche os olhos e deseje
que a porta ndo esteja ai quando vocé der o primeiro passa para dentro.

Viu como foi fdcil transpor o corpdreo? Venha, ele esta em seu quarto, 6 essa é uma novidade para
mim, o velho moribundo tem uma visita, venha ver o choque de geracdes venha, olhe s6 que coisa bela,
enquanto o velho definha na cama por conta dos anos passados alguém veio ve-lo, vela-lo, sim o velho

esta morrendo, chegamos a tempo de ver a ascensdo do espirito da carne prisdo.

O que? Sim, esta é Aghata, uma garota gotica que frequentemente vem a este cemitério, ela presenteia
o velho coveiro sempre que possivel com alguma comida caseira ou uma boa garrafa de vinho barato e
o velho faz vistas grossas aos seus passeios noturnos no interior do mortudrio local, é a tinica pessoa
que o velho pode chamar de amigo mais proximo, e ele chora por isso mas esta feliz de saber que
Aghata veio a ele na sua hora de morte, ele sorri em sua dor pode ver? Repare seu semblante, sua pele
enrugada se contorcendo na face pdlida e velha o ancido, ele esta prestes a ir... Ele morreu, olhe para
ele e acima de tudo ndo olhe para cima agora.

Ignore a feixe de luz que vem de cima, ndo olhe para ele, vocé ainda ndo esta pronto para ir para ld
ainda, estamos apenas a observar e ndo a testar nenfiuma lei antinatural, veja o espirito do velho se
dissolvendo em [uz e o corpo relaxado para mais tarde se atrofiar em morte, isso sempre acontece,
principalmente com Aghata ndo seria diferente, e ainda é mais intenso a ela jd que a mortificacdo
gotica é intensa e viva, ela serd a iinica pessoa que o visitard em seu leito de terra, ndo fique surpreso,
o velho ndo andard por aqui de novo sabe por qué?

Por que ele se despediu...

Ele disse adeus, ele se foi, voltou sabe-se ld para onde vamos quando morremos.

O mais engragado disso tudo é que sempre vamos para allgum lugar, os que ficam sdo os derrotistas,
os fracassados, e todo o resto que ndo tem nenhuma perspectiva na vida, mas venha, vou lhe mostra
algo agora.

Esta cansado jd?

Pois ndo fique pois nossa jornada esta chegando ao fim onde eu lhe mostrarei a melhor de todas as
belezas desta terra.

A cerca de trés dias recebi os relatos que chegam a mim a todo instante de uma visdo de um dos
ordculos que permeiam a nossa Ordem e ela dizia que mais a frente acontecerd o espetdculo mais
aguardado, onde vocé verd da forma que os mortais se referem "de camarote" toda a beleza da
ascensdo, queda e disputa do que deixa a casca mortal e parte para o 'Eden’.



Como assim ndo compreendeu? Tens algum problema de surdes? A frente situa-se um entroncamento,
ld acontecerd uma colisdo, exatamente, uma colisdo... Quantos vao morrer? Como eu vou saber, eu
estou aqui para isso, para testemunhar o surgimento do fim, é lindo isso eu (he asseguro, Querubins,
Deménios, nada disso, vocé verd o Anjo da Morte colher todos os louros da tragédia, sim, existe um
intermedidrio que faz na melhor das palavras humanas para isso 'a triagem” dos falecidos, mas o que
me motiva ndo sdo as energias sobrenaturais que permeardo o local mas sim o festival de sofrimento e

arrependimento, do mais puro ser ao mais devasso assassino pedindo intermédio divino.

Vamos, ou perderemos a 'festa’; a sim, ia me esquecendo quando o Anjo brandir o cabo do ceifador no
solo de ld saird um clardo, ndo olhe para o ceifador depois disso!!!

Meus Ossos!!! Vocé me faz muitas perguntas agora, antes estava com medo e agora me aborrece com
tantas perguntas, por que se olhares para o ceifeiro Anjo ele o levard ou esqueceste de que ndo estas
incorporado na sua ancora de carne e 0ssos? Agora se apresse.

Ali esta vendo? No alto do morro, vamos correr, ao chegarmos ld em cima teremos alguns instantes
para recuperamos o 'folego” se é que isso é possivel para nosso estado atual.

Hummmm, céu limpo, ndo haverd o show pirotécnico que costuma ter nas colheitas, quando a
distribuicdo comega um ou mais feixes de luz pura desce pelas nuvens para buscar os perdoados, hoje
ndo veremos isso, 0 Anjo Morte ascenderd com a sacola cheia essa noite, realmente uma pena ndo
poder vislumbrar o arco de [uzes.

Hahahaha, ndo fique triste, quando realmente vocé morrer talvez o possa ver.

Sim, vocé voltard para aquela carapaga que vocés chama de corpo, eu sou apenas um guia espiritual,
sou como os que viu ld atrds no cemitério, ndo posso subir nem descer mas posso estar aqui e
aparentemente alguém de vocés pode me contatar para que eu passeie com 0s novatos.

Olhe, olhe, esta vendo ld ao longe?
Sim um 6nibus, o convidado especial esta vindo, daqui a alguns instantes ele passard ali em baixo, a
como eu queria poder comer pipoca agora.

Como assim sddico? Eu ndo sou sddico, eu sou feliz sé isso, olhe para mim, o que vocé vé?

Ndo, ndo estou falando da massa incorpérea que esta ao seu lado, vou lhe falar o que eu queria que as
pessoas vissem, eu, uma pessoa que ndo viveu o suficiente, um infeliz que ndo foi esperto o suficiente
para aproveitar a vida e agora ¢ obrigado a se regozinhar da morte, eu vou a parques e vejo criangas
rindo nos balangos, escorregas e coisas de crianga e sabe o que acontece? Eu choro por que me vem ds
lembrangas de um passado que tento apagar ou pagar para ascender e o que eu consigo? Silencio de
ambos os lados, nem o acima nem o abaixo me chamam eu vago, isso é tudo que eu tenho, é tudo o que
eu sou, é tudo que me resta, ndo posso tocar, ndo posso ser tocado, ndo posso ser mais nada a ndo ser
um espectro de lamentagdes lamuriantes e pesaroso, a tinica diversio que me oferecem é a colheita,
agora cale a boca e aproveite o espetdculo que serd tinico para vocé pois acredite ou ndo sua morte ndo
serd a céu aberto e as [uzes ndo lhe atingiram da forma que verd agora.

Sente-se e aguarde.
Al 0 carro escuro, ¢ ele o coadjuvante dessa cena, sdo traficantes, eles aguardam um contato que vira

para pegar a 'farinha" se é que me entende, eles estdo carregados de armas e drogas mas uma pequena
surpresa os aguarda.




Olhe ao redor e me diga tudo o que vé com detalhes, nada de natural, algo feito pelo homem.
Hummm, prédios ndo era bem o que eu estava pensando, continue.
Sim as duas motocicletas que aceleram subindo a colina, quantos sdo nas motos?

Exato, duas pessoas em cada moto, com certeza devem ser o contato dos traficantes, olhe com aten¢do
0 que vocé consegue ver?

Armas, isso mesmo agora preste atengdo no onibus, ele esta vindo a uma velocidade considerdvel ndo?
Agora, esta chegando, preste atengdo, olhe ld, uuuuuu

Isso0000, que comece o tiroteio, bang, bang, bang, olha sé por essa eu ndo esperava, metralhadoras,
hummmm...
Originais os garotos, hehe

Veja agora, o homem que ainda esta vivo, olhe a arma, ele vai atirar convulsivamente, 00000, isso
acertou o pneu da frente do nibus.

Ora, 0 que vocé esperava que um Anjo do Senfior descesse e sequrasse o 6nibus com as maos nuas?
Conte as vezes que o 6nibus capota ribanceira abaixo, vamos ld é divertido.
fhumm, esta bem vocé vai estragar minha diversdo essa noite mas esta bem, vamos fazer do seu jeito.

Claro que os 3 que cairam das motos estdo mortos ou vocé achava que eles estavam dormindo? Os do
carro também jd eram e o que conseguiu escapar ira morrer de hemorragia interna por uma bala que
acertou seu estomago e ele ainda ndo notou.

O 6nibus parou, quantos vocé acha que sobreviveram? Errado, sobrou apenas um, uma garotinha de
vestidinho vermelho de veludo que s6 ndo morreu por que sua mde absorveu todo o impacto, ela
viverd, viverd e contard a historia para seus filhos e seus filhos contardo para seus netos e seus netos
a esquecerdo por que ela morrerd antes de ver sua segunda geragdo fecundada.

O homens de carne, homens envoltos no mal, esses que jazem do asfalto frio olhando o horizonte
semearam o mal e matam bem mais que qualquer soldado romano no campo de batalha, as pessoas que
estavam no veiculo que desceu o monte morreram, todas menos uma, os homens maus cumpriram sua
sina mas vocé acha que todos os "inocentes" do onibus subiram?

Errado novamente, pecadores, decrépitos fantoches de uma sociedade sem amor motivada pelo odio e
gandncia, poucos subirdo.

Nada vale o sangue derramado se a sua vida foi uma grande tina fétida de dejetos humanos, o chdo, a
terra, as ferragens e as roupas lavadas de sangue vermelho e pungente ndo serdo testemunhas ou
falaram bem ou mal dos que aqui padeceram, esses elementos sdo tdo culpados do crime quanto o
vento de balancar uma montanha, eles apenas guardaram o sangue e o diluirdo no tempo.

O que é isso? Sdo lagrimas que vejo em seus olhos?
Ndo derrame nenhuma, concentre-se e olhe, ndo chore a morte dos que se foram, se recomponha agora
por que ld vem o Anjo Morte.



Ele esta adiantado e esconderd seu rosto com a asa negra da esquerda para o que vird.

Como assim? A colisdo ainda ndo ocorreu.

Aaaaaaa, agora vocé esta ouvindo? Sim de ld do 6nibus, vozes, vozes humanas, ainda existem
pessoas presas nas ferragens e estdo vivas, pois bem, estavam.

Hehe, vocé acha que eu [he traria para uma coisa pequena? Olhe para a estrada!

O caminhdo de combustivel, sim e ld vem, o motorista esta sonolento, ele esta quase dormindo ao
volante pelo que vejo.

Isso mesmo, olhe como ele se apavora ao ver os corpos no asfalto e ndo consegue desviar do carro

parado.

A pare de lamentar, a vida é assim, morte eterna, vocé esta morrendo desde a hora em que foi
concebido, a diferenga é que para uns o fim vem mais cedo que para outros.

EUV NAO POSSO FAZER NADA CRIANCA, DEIXE QUE O TANQUE SE ROMPA NO
DERROCAR DA COLINA, A FAISCA E INEVITAVEL, AS PESSOAS LA DENTRO
QUEIMARAO VIVAS E NAO ME PECA MAILS PARA PARAR NADA POIS...

SO O POSSO FAZERE FALAR COM VOCE.

desculpe, acho que me exaltei agora.
Fogo, sim, infelizmente é fogo e eu posso sentir a dot, eu ndo quero mais sinto a dor dos que padecem
no inferno na terra,ai de mim por sentir tal sensagdo, todos os que desencarnaram e estdo perto de um

que morrerd sente isso, é sofrimento e injustica demais, ai de mim.

Olha acima da cabega do monte, olha o que desce em seu manto escurecido e velho, olha o Anjo da
Morte, o cavaleiro do Apocalipse que trabalha, o comego do fim.

Feche os olhos agora garoto pois ele se aproxima da tragédia, fecha teus olhos pois ele baterd com o
ceifador no chdo e todas as almas se levantardo de seus 0ssos e serdo triadas.

trinta e dois sdo o total do nibus,seis sdo sé criminosos e 1 é o trabalhador do caminhdo.

aguarda minha palavra para que ndo tire a mdo de cima de teus olhos, apenas aguarda e ndo olha
nada a ndo ser a escuriddo de dentro de teus olhos.

O como espero o dia em que ficarei a frente desse colosso escurecido, o dia em que ele me levard em
suas asas para o eterno descanso, jd clamo pelo inferno se é a tinica saida para mim pois aqui nesta
terra de matérias ndo me sinto mais a vontade entre os de carne.

Pobre de mim.

Abra teus olhos pois o ceifeiro jd foi desferido no solo e as almas agora estdo a ser encaminhadas.

Olha os que ainda permanecem no fogo, aqueles sdo os que ndo ascenderdo mas que descerdo para a

morada de fogo e gelo.

Aprenda que sua eternidade serd assim, crua, fria e dolorida, agora vamos pois se ndo me engano
alguém tem de abracd-lo essa noite.
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