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Serromantia

Necromancia ¢ a0 mesmo tempo uma Disciplina ¢ uma escola d¢ magia,
¥ totalmente d¢dicada a0 dominio sobre as almas dos mortos.

€la possui algumas semelhangas com a Caumaturgia, pois ao invés d¢
significav uma progressio linear de poderes, a Necromancia consiste de varias
“linbas” ¢ os “rituais” que as acompanham. Vampirvos necromantes bem—treinados ¢
experientes podem convocar os mortos, banir ou aprisionav as almas ¢ até mesmo
forgar a incorporagio d¢ fantasmas em corpos vivos ou mortos. Nao ¢ preciso dizer
que o estudo da Necromancia nio ¢ muito difundido entre os Membros, ¢ seus
praticantes, especialmente os (Membros o ¢ld Giovanni, sio desprezados ou
ignorados sempre que possivel.

Através do0s séculos, as varvias escolas O¢ Necromancia vampivica se
diversificaram, criando trés caminhos distintos na magia necromantica disponivel
a0s Cainitas. Codos 0s necromantes aprendem primeivamente a chamada linha do
Sepulcro, mais tarde estendendo seus estudos a linha do0s Ossos ou A linha das Cinzas,
de acordo com a disponibilidade de tempo ¢ oportunidade. A linha do Sepulcro serd
sempre considerada como a linha “primivia” 00 personagem; e¢la aumenta
automaticamente quando o personagem aumentarv seu valov basico d¢ Necromancia.

A linha d0s Ossos ¢ a linha das Cinzas devem ser compradas separadamente,
usando os custos d¢ experiencia para linhas secundarias,

Assim como a Caumaturgia, a Necromancia também deu ovigem a varios
rituais. Apesar O¢ nio serem tio imediatamente efetivos quanto os poderes da
Necromancia, esses rituais podem causar efeitos impressionantes a longo prazo. Sem
nenhuma surpresa, os elementos usados em rituais necromanticos sao coisas como
cadiveres ha muito enterrados, maos d¢ enforcados, ¢ assim por diante.

£0go, obter os materiais adequados pode ser bastante Jificil. A escassez de
componentes limita a fregiiéncia dos rituais necromanticos, dando aos outros
Membros um grande alivio.

Sistema: {m Cainita necromante deve aprender pelo menos trés niveis da linha
d0 Sepulcro antes de¢ aprender o primeivo nivel seja na linha dos Ossos ou na linha
das Cinzas. Depois ele deve se tornar um mestre na linha do Sepulcro (Rivel Cinco)
antes d¢ adquirir o conhecimento em uma tevceiva linha.

Assim como na Taumaturgia, 0 avango na linha primavia (nesse caso, a linha
d0 Sepulcro) custa A quantidade normal de experiéncia, enquanto que o estudo d¢
linhas secundarias d¢ Necromancia incorvem em custos adicionais de¢ experiéncia
Pelo fato do estudo da Necromancia nio ser tao rigido quanto o da Taumaturgia, os
testes necessarios para se usav os poderes da Necromancia podem vaviav d¢ linha pava
linha ¢ mesmo dentro d¢ uma mesma linha em particular.
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HCinha Cenotifia

2 embros Ghiberti experientes reconhecem que compeliv misticamente 0s mortos requer um
ESEEY conbecimento extensivo sobre os fantasmas que serdo comandados. Considerando que
muitos dentro 0a familia detém maestria dos ocasionais fantasmas ¢ os meios d¢ afetar
cadaveres ou 0 Além, os praticantes mais eruditos procuram meios necromanticos para descobrir
a localizagao ou objetos que contém fortes vinculos com os mortos. Alguns destes estudos
tornaram—se rituais, enquanto que outros se desenvolveram numa linba discreta interessada
primariamente com a descoberta ou forja de elos entre o mundo vivo ¢ as Terras das Sombras,

A maioria 00s estudantes d¢ Necromancia atribui a criagao da Linha Cenotifia a0 tempo
que se seguiu s Guerras Mundiais. O grande nimero de¢ mortos pelo mundo, especialmente com
50104005 deslocados langados aos confins 0o globo, efetivou o trabalho na captura de¢ almas.
Aqueles Ghiberti que podiam “favejar” os mortos recentes (especialmente em grande quantidade)
conseguiram aumentar suas buscas com o uso da Necromancia Cenotifia para encontrav objetos
ou locais importantes as legides de fantasmas. {ns poucos membros mais velhos 0o ¢la Giovanni
alegam que podeves similaves se provaram titeis durante o antigo auge da expansio meditervanea,
A procura de cultos da morte ou campos d¢ batalha durante 0 auge d¢ Roma ¢ da Italia. A despeito
Jisso, a linba permanece um tanto quanto rara, enquanto serve primaviamente pava amplificar
outros poderes d¢ um necromante ji habilidoso.

A Necromancia Cenotifia pavece funcionar sobre o principio d¢ que um Membro, jA um
cadaver, ¢ uma ponte nio natural entre 0 mundo vivo ¢ 0 morto. Por esse principio, a linha permite
a0 necromante encontrar outra ligagio semelbante. Os rudimentos basicos da Linba Cenotafia
funcionam facilmente o bastante uma vez que o Membro aprenda a se sintonizar a estas conexdes,
ou através da quebra de¢ tabus pava aproximar as Cerras das Sombras focando paixdes sem sabor
ou através O¢ técnicas O¢ autoridade ¢ pureza designadas para comandar os dois mundos
separados. (Veja Magia 00 Sangue: Segredos da Taumaturgia para informagdes sobre técnicas de
Necromancia.).
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o Thm Woque de Worte

Da mesma forma que um necromante pode mostrar maestria sobre as Tervas das Sombras, também alguns
fantasmas podem se mostrar no mundo mortal. Se bem que exibicdes dbvias d¢ poder fantasmagdrico tais como
paredes sangrando ou gemidos do além certamente ndo estardo fora de¢ contexto, algumas habilidades
fantasmagoricas tendem a mostrar efeitos sutis que ndo sio facilmente reconhecidos. dm necromante sensibilizado
com 0 residuo da morte pode sentir se um objeto foi tocado por um fantasma ou sentiv a passagem vecente O¢ um
fantasma.

Sistema: O necromante simplesmente toca uma pessoa ou objeto que ele suspeita tev sido vitima de influéncia
fantasmagoérica. O jogador joga Percepsao + Ocultismo (dificuldade 6). Se tiver sucesso, 0 necromante pode
dcterminar se um fantasma exevcen algum tipo de poder sobre 0 alvo, ou se passou pelo local, pela duragio detalhada
abaixo.

1sucesso ltimo turno; detecta o uso de poderes fantasmagéricos.

2 5UCess0s Qltimos trés turnos; detecta o uso d¢ poderes fantasmagoricos.

3 sucessos ltima hora; detecta toque de fantasmas ¢ uso de poderes fantasmagéricos.

4 sucesso0s Ultimo dia; detecta togue de fantasmas e uso de poderes fantasmagéricos.
55ucessos Qltima semana; detecta passagem d¢ fantasmas nas redondezas, toque O¢

fantasmas ¢ uso de poderes fantasmagoricos.
€muma falha, o necromante nio vecebe impressdes. dma falba critica revela uma resposta ervada (um objeto
Pode parecer tingido com poder fantasmagorico quando nio esta, ou vice—versa). O necromante Gue tem sucesso em
detecgio enquanto toca um objeto ou pessoa que um fantasma esti possuindo imediatamente fica ciente que o
fantasma ainda esta dentro. A impressio vecebida emtal caso ¢ suficiente para contar como uma “impressio psiquica
forte” para propésitos dos poderes da Linha do Sepulcro, entio 0 Membro pode ser capaz de (por exemplo)
imediatamente comandar um fantasma a d¢ixar uma pessoa gue esta possuindo.

o o Weoelar o Cutene

Compulsdes necromanticas funcionam de¢ forma mais efetiva quando o invocador usa um objeto de
significativo para o fantasma em questao. Cais grilhoes atam o morto A terra d0s vivos por sua importancia lembrada
— um local favorecido para 0 descanso, uma obra de arte insultada ¢ jogada fora por paventes 0diados ou algum
objeto O¢ intensa emogio similar. Muitos Giovanni podem detectar tal catene pelo uso de vituais (veja Ritual da
Corrente Desenterrada, p. 165 0¢ Vampivo: A (Mascara). Com este poder os Ghiberti podem determinar um grilhio
com apenas alguns instantes d¢ manipulagio. O Membro simplesmente passa suas mios sobre o objeto ¢ se
concentra nele. €le vapidamente vecebe uma impressio da importancia do item (ou da pessoa) para os fantasmas, se
houver algum; se o fantasma ¢ conhecido pelo necromante, este imediatamente reconhece o objeto como um grilhao
daquele(s) fantasma(s). 1dentificagdes bem sucedidas de um fantasma conectado nio sao exclusivas; isso ¢, se o
Giovanni determina que o objeto ¢ importante para um certo fantasma, ele também pode determinar se existem
outros fantasmas ligados ao item, embora deva usav 0 poder novamente para reconhecer suas identidades.

Muitos necromantes usam este poder em objetos ja identificados com Um Toque d¢ Morte para determinar
se o fantasma esta tentando se sintonizav com um certo grilhio ou simplesmente brincando com o mundo dos vivos.

Sistema: O necromante segura ¢ examina o objeto por no minimo trés turnos — se ¢ um item, isto significa
manipuli—lo com suas maos, passando seus dedos sobre ele ou aplicando um olhar critico; com uma pessoa, isso
exige um exame mais... invasivo. O jogador entio gasta um ponto d¢ sangue ¢ joga Percepcao + Ocultismo
Qificuldade 7). Se tiver sucesso, o Membro determina se o objeto porta qualquer significado para qualquer
fantasma ¢, com trés ou mais sucessos, a identidade d¢ no minimo um destes fantasmas (que ¢ clavo permite ao
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Membro usar a Linha do Sepulcro neste fantasma). Se 0 necromante ji conhece qualquer um dos fantasmas
envolvidos, seus lagos sio revelados com sua identidade — entio, se 0 necromante ji conhece um fantasma bem o
suficiente para invoci—lo ¢ compeli—lo com outros podeves, a identificagio bem sucedida d¢ um grilhao vevela se um
objeto estd ligado Aquele fantasma, em adigio a quaisquer outras impressoes vecebidas.

Se uma falha critica ¢é obtida, 0 Ghiberti nunca terd sucesso ao usav este poder no item que esta sendo
examinado.

o 0 o Zndar Sobre v Coda

A prontidio estendida garantida com a Linha Cenotifia permite a0 Necromante sentiv as brechas do sudario
¢ encontrar locais onde as Tervas das Sombras ¢ 0 mundo dos vivos se aproximam. Sregiientemente, 0 Necromante
experintenta um avrepio ou calafrio quando se aproxima d¢ uma drea onde o Além fica perto 90 mundo d0s vivos,
Com a pratica, o Giovanni pode dizer exatamente onde tais locais se encontram.

Necromantes experientes aprendem que certos locais sio suscetiveis A influéncia fantasmagorica; estas aveas
assombradas fregiientemente se tornam lar d¢ um tipo d¢ fantasma. dm vampivo instruido pode descobriv lugaves
onde ¢ mais provavel que os mortos se veiinam, ¢ 0 melhor pava engani—los com outros poderes necromanticos.

Sistema: O jogador simplesmente declava tentav sentiv a (Mortalha numa irea ¢ faz um teste de Sorga de
Vontade (dificuldade 8). Sucessos vevelam o nivel da Mortalha. O Narrador informa ao jogador o nivel; enquanto
em termos O¢ historia o Giovanni fica sabendo que o local estd altamente sintonizado as Tervas das Sombras, acima
da média (nem tao perto do mundo dos mortos) ou afastado do reino dos mortos. Salhar a0 usar o poder nio tem
¢feitos adversos, embora possa ser tentado apenas uma vez por cena (entio o Pecromante deve esperar um tempo ou
saiv para uma vea difevente antes d¢ tentar Andar Sobre a Cova novamente). Uma falha critica leva o Giovanni A
inagio por um turno inteiro bem como custa um ponto temporario de Sorga de Vontade, enquanto ¢le ¢ tomado por
calafrios ¢ pelo sentido de desespero das Tervas das Sombras,

Com trés ou mais sucessos, 0 Necromante pode determinar se a forga da Mortalha foi artificialmente alterada
na rea (talvez pelo uso da Linha das Cinzas ou certos poderes fantasmagoricos).

o 0 0 ¢ SHinal da Worte

Nem todos Gue morrem se tornam fantasmas — muitos cavecem da diregio para perdurar depois da morte ou
simplesmente nio tém necessidades urgentes que os compelem a vagar por ai. Nem mesmo os Necromantes tém uma
forma para classificar guem pode se tornar um fantasma dentre as Massas que vAo Atrds de recompensas, Com o
tempo, porém, o Necromante pode ser sensibilizado com o puxio da morte gue ocorre quando uma alma escapa d¢
UM COTPO APCNAS PATA ANJAT Sem JeStino ¢ esperar, escravizada por seus desejos pds—morte. O peso 0o desespero se
torna como um tapete tangivel, ¢ alguns Necromantes apreciam o sabor desta emogio enquanto seguem a sensagao
Ppara encontrar novos fantasmas.

Descobrir de fato 0 novo fantasma pode ser problematico. O Membro pode precisar de alguns meios pava ver
através 0a Mortalha ou pode ter gue mandar outros fantasmas para procurar pelo novo infeliz, especialmente se um
grande acidente ou massacre deixa muitos cadaveres para o Ghiberti facilmente discerniv ¢ testar nomes com outras
compulsdes. Além Jisso, novos fantasmas tipicamente entram na vida apds a morte insensatos ¢ cobertos d¢ um
plasma pegajoso que nubla suas mentes; o fantasma deve sev libertado d¢ sua lama espivitual antes que possa sev
util, o que novamente exige que o Necromante ou viaje através da (Mortalha ou mande um representante
fantasmagérico pava fazé—lo.

Sistema: Sempre que alguém morre ¢ se torna um fantasma num raio d¢ um quildmetro do Ghiberti, o
Necromante automaticamente sente o falecimento (embova muitos escolham ignovar este poder “permanente” a
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menos que esteja ativamente procurando alguém). €ste poder nio aponta
automaticamente a localizagio do novo fantasma ou o identifica, mas o jogador pode
gastar um ponto d¢ Sorca de Vontade ¢ jogar Percepsio + Ocultismo (dificuldade 7) para
0 que Necromante obtenha um vago sentido da distincia ¢ diregio até 0 novo fantasma.
Com um sucesso, 0 Membro pode sentiv um vago empurrio em uma divegio geral; com
trés sucessos, o Necromante pode sentiv A direcio ¢ adivinhar a distincia do novo
fantasma com os pés. Uma falha nio acarveta penalidades, mas uma falha critica
naturalmente manda o Necromante correndo na diregio errada.
O Narrador pode dizer que perturbagdes no novo Além, migicas intervenientes ou outros fendmenos
similaves nublam a sensagio, simplesmente prevenindo d¢ sobrecarvegar uma crdnica com cagadas a fantasmas ¢
jogadas d¢ dado constantes.

e ¢ 0 0 @ A igardo Cftrmera

Os Necromantes mais ardilosos aprendem nio apenas a sentiv os vinculos entre 0s vivos ¢ 05 mortos, mas
forjav tais vinculos eles proprios. O mestre da Ligagio €fémera torna um objeto ou pessoa que de outra forma sio
mundanos em um depdsito para sua propria energia mefitica, com a Maldigio imortal transformando o alvo num
tipo de ligagio entre 0s vivos ¢ 0s mortos. Os Ghiberti lavam com seu sangue o item em questio, que misticamente
absorve a vitae ¢, a0 fazer isso, torna—se um vecipiente para Ancorar um espirito.

Sistema: O Necromante deve cobrir um objeto com seu sangue (um ponto de sangue inteiro); se o alvo for
uma pessoa, entio aquele individuo deve ingerir a vitae. O jogador paga o ponto de sangue, gasta um ponto de Sorga
deVontade ¢ joga Manipulagio + Ocultismo (ificuldade 8). Se tiver sucesso, o item torna—se temporarviamente um
grilhio para o fantasma. Se o Membro ji conhece 0 nome do fantasma ou tem uma impressio psiquica forte, entao o
objeto pode tornar—se um grilhio a qualquer distancia, até mesmo para um fantasma que normalmente nio se
aproxima do mundo 00s vivos (desde que o fantasma ainda exista). Caso contrario, 0 Ghiberti deve sev capaz de ver
ou sentiv o fantasma (comVisio Além da Mortalha ou outros meios).

Um grilbdo artificialmente criado desta forma funciona para todos o0s propdsitos necromanticos ¢
fantasmagoricos como um grilhao normal: ele pode ser detectado com outros podeves necromanticos, o Giovanni
ganba um bonus de Necromancia contra o fantasma sintonizado com ¢le, ¢ o fantasma similarmente encontra
empenho e seus poderes mais facilmente sobre o alvo (0 Giovanni poderia tornar um carnigal involuntavio num
consorte para um fantasma familiav com possessio...). O fantasma pode submergiv no grilhio para se curar;
reciprocamente, se o grilhao for destruido, o fantasma ¢ banido para alguma regiio inacessivel do Além, talvez nio
retornando nunca mais.

Um grilhio criado com Ligagio €fémera dura uma noite por sucesso obtido. O gasto d¢ um ponto adicional
de¢ Sorca O¢ Vontade temporavia aumenta esta OUragio para uma semana por sucesso, enguanto gue o gasto de um
ponto permanente d¢ Sorca d¢ Vontade estende a duragao para um ano ¢ uma noite.

Uma falba critica com este poder nio apenas causa a falha, mas também Oc¢ixa o fantasma imediatamente
ciente 9o que 0 Necromante estd tentando fazer. A maioria dos fantasmas nio gosta de (Membros intrometidos
tentando fazer covrentes artificiais pava eles.

o— 1
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ALinha dag Cingog

linha das Cinzas permite que 0s necromantes espiem as terras 00s mortos ¢ até mesmo afetem as coisas

EIRY que acontecem 4. Das trés linhas 0a Necromancia, a linhas das Cinzas ¢ a mais perigosa de se aprender,
porque muitos de seus usos aumentam a vulnerabilidade dos vampivos em relagio ds aparigdes.
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o Sdigio Zlérm da Wortalha

AVisio Além da Mortalha permite que o necromante veja através da Mortalha, a barveiva mistica que separa
o mundo d0s vivos do Mundo Infevior. Ao usar este poder, 0 vampiro pode ver construgdes ¢ objetos
fantasmagoricos, a paisagem da tio falada Terva das Sombras ¢ até mesmo as proprias aparigdes. Contudo, as
aparigdes também ivio perceber quando um vampiro de¢ repente comegar a olhar para elas, o que pode levar a
consegiiéncias desagradiveis.

Sistema: Um simples teste de Percepsio + Prontidao (Dificuldade 7) permite que o necromante se utilize da
Visao Além da Mortalha. Os efeitos duram por uma cena.

® olinduag Inanimadag

€nguanto aVisio Além da Mortalha permite que o necromante veja fantasmas, Linguas Inanimadas pevmite
que ele converse facilmente com e¢les. Uma vez que Linguas Inanimadas for ativado, o vampiro pode levar adiante
uma conversagao com um dos habitantes do fantasmagérico Mundo Infevior sem usar o sangue ou fazer com que as
assombragoes fagam qualguer esforgo.

Sistema: O uso d¢ Linguas Inanimadas requer um teste d¢ Percepscao + Ocultismo (Oificuldade 6) ¢ a
utilizagao 0¢ um ponto de Sorga deVontade. €ste poder também gavante os efeitos daVisio Além da Mortalha, pava
GUE 0 LAMPITO POSSA ber com quem, ol 0 Gué, ele esta conversando.

® o & Mo Worta

Similar a0 poder Tormento, da linha do Sepulcro, a Mio Morta permite que o necromante alcance além da
Mortalha e afete objetos fantasmagdricos como se eles estivessem no mundo real.

Os fantasmas siao s6lidos para os necromantes que usam este poder ¢ podem ser atacados. Além disso, 0
necromante pode pegar itens fantasmagoricos, escalar arquiteturas fantasmas (0ando aos espectadores 00 mundo
veal a impressio que ele estd escalando o ar!) ¢ de um modo geral, existiv em ambos 0s mundos. Do outro lado, um
necromante usando a Mio Morta também & bastante s6lido para os habitantes 00 Mundo Infevior — ¢ para
qualquer avma que eles possam usar.

Sistema: O jogador usa um ponto de¢ Sorca de Vontade ¢ testa Raciocinio + Ocultismo Qificuldade 7) pava
que o vampivo ative a Mo Morta. Para cada cena que o vampiro desejar se¢ manter em contato com o Mundo
Infevior, ele precisa usar um ponto de sangue.

eooe MNibilo

€x Nibilo permite que o necromante entre fisicamente no Mundo Inferior. €nquanto estiver na terra dos
mortos, o vampiro ¢ essencialmente um fantasma extra—sélido. €le mantém o mesmo niimero ¢ niveis de Vitalidade,
mas s6 pode ser ferido por coisas que inflijam dano agravado em fantasmas (avmas forjadas com almas, cevtos
poderes fantasmas, etc.). dm vampivo fisicamente no Mundo Infevior pode passar através de objetos s6lidos (o que
lhes custa um nivel de Vitalidade) ¢ se manter “incorpdreo” por um niimero de turnos igual a0 seu nivel d¢e Vigor. Do
outro 1ado, 0s vampiros presentes no Mundo Inferior estio sujeitos a t0dos os perigos d0 mesmo, incluindo a
destruigao definitiva. dm vampiro morto na Terra dos (Mortos se foi para sempre, além 0o alcance dos proprios
necromantes.

Sistema: Usav 0 €x Nibilo requer um esforgo tremendo da parte do necromante. Para ativav este poder, o
vampiro precisa primeivo desenbar um portal com giz ou sangue em uma superficie apropriada. (Observagio:
Portais podem ser desenbhados com antecedéncia pava este proposito.) O jogador precisa entao, usar dois pontos ¢
Sorca de Vontade ¢ dois pontos de Sangue ¢ testar Vigor + Ocultismo (dificuldade 8) conforme o vampivo tenta abriv
fisicamente a porta d¢ giz. Se o teste for bem sucedido a porta se abre ¢ 0 vampivo entra no Mundo Infevior.
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Quando o vampiro quiser vetornar a0 mundo veal, ele s6 precisa se concentrar (¢ 0 jogador deve usar
mais um ponto de Sorca d¢ Vontade ¢ testar Vigor + Ocultismo, dificuldade 6). De acordo com o Narrador, um
vampiro que esteja muito profundamente imerso no Mundo Inferior pode ter que viajar para um lugar mais
proximo das terras dos vivos a fim de atravessar. Vampivos que se aventuram muito profundamente na terea 00s
mortos podem ficar aprisionados para sempre.

Um vampiro no Mundo Inferior nio pode se alimentar d¢ fantasmas; sua unica alimentagio ¢ o sangue
que ele levar consigo.

e o 0 0 @ Morinio da Wortalha

Com um pouco d¢ exagero, Dominio da (Mortalha ¢ a habilidade d¢e manipular o véu entre 0 mundo dos
vivos ¢ 00s mortos. Ao fazer isso, um necromante pode facilitar o servio de aparigdes que estejam ligadas a ele
ou praticamente impossibilitar o contato d¢ um fantasma com o mundo material.

Sistema: Para fazer uso do Dominio da Mortalba, 0 necromante usa dois pontos de Sorga de Vontade,
declarando se sua intengao ¢ baixar ou levantar a Mortalha. €ntdo, 0 jogador testa a Sorca de Vontade
(Oificuldade 9). Cada sucesso aumenta ou reduz a dificuldade das agdes de¢ t0das os fantasmas proximos em um,
até um maximo d¢ 10 ¢ um minimo de¢ 3. A Mortalha vecupera sua forga normal em um ponto a cada hova
depois disso.

o
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ACinba e ortuug

pesar de grande parte dos Vampiros acreditavem que a Necromancia ¢ somente praticada pelos Giovanni, ela
4 foi adotada pelos Precursores do Odio que alegam ter aprendido a magia da morte enquanto aprisionados na

Cerva dos (Mortos.

Os Precursores do Odio dio A impressio d¢ saber pouco sobre as Trilhas dos Ossos ¢ a Trilha do Sepulcro, ¢
de¢ tevem aprendido as suas proprias, Crilha de Mortuus e Trilha das Cinzas. Nunca houve noticia dos Precursoves
0 Odio terem interagido com os Giovanni, mas eles podem ter adquirido algum conbecimento de outras Crilhas com
0s Samedi, com quem compartilham um lago inexplicivel.

Os Precursores do Odio estudam a Trilha de Mortuus como sua principal Trilha necromantica; eles s6 podem
aprender o primeivo nivel da Trilha das Cinzas depois ¢ tevem alcangado o terceivo nivel da Trilha de Mortuus. Sora
isso eles aprendem Necromancia como os outros Vampivos.
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o Suddrio da Worte

Cste poder permite que o Cainita, ou um alvo a sua escolha, assuma a aparéncia O¢ movte. A pele estica sobre
05 0ss0s, empalidece ¢ as juntas se atrofiam. €le pode ser usado para o usuirio assumir uma aparéncia de morto ou
para amaldigoar outros com essa aparéncia.

Sistema: Pava assumir essa forma s6 é preciso gastar 1 Ponto de Sangue. € necessario o togue se for em outra
pessoa ¢ 0 gasto 0¢ 1 Ponto de Sangue ¢ testarVigor + Ocultismo (Dificuldade Vigor do alvo + 3).

Os efeitos duram até o proximo alvorecer ou anoitecer, quando o individuo encarquilhado vecupera sua forma
natural no decorrer d¢ uma hora.

€nguanto estiver nesse efeito A personagem perde 2 Pontos de Destreza ¢ Apavéncia (até o minimo de 1).
Vampiros podem usar 2 Pontos d¢ Sangue pava saiv dos efeitos de Sudirio da Morte.

® ® Wurthar

Cste poder acelera o processo de envelhecimento d¢ sua vitima. O alvo softe 0s efeitos da 1dade avangada:
05505 quebradigos, pele fina ¢ vessecada, ¢ varias outras coisas. Algumas vitimas adquivem doengas da idade como
artrite ¢ outras doengas dsseas.

Sistema: O Vampiro precisa tocar o alvo ¢ testar Manipulagio + Medicina (dificuldade ¢ a Sorga de Vontade
d0 alvo) ¢ gastar 1 Ponto d¢ Sorga de Vontade).

Os efeitos duram até o proximo alvovecer ou anoitecer, enquanto estiver nesse efeito a personagem subtrai 3
d¢ t0dos os Atributos Sisicos (até 0 minimo ¢ 1). Vampivo ¢ carnigais podem gastar Pontos de Sangue para
aumentar seus Atributos reduzidos.

Mortais sob o efeito de Murchar que se encontra em atividades fisicas estressantes corvem o risco de um
atague cardiaco. Para cada turno que permanecer nessa atividade deve testar Vigor (dificuldade 6) se falhar no teste
softe uma parada cardiaca.

e o @ Retomar a Congritnria

Necromante ¢ capaz d¢ levantar a si mesmo ou a outros do Torpor.

Sistema: O jogador gasta 2 Pontos de Sorca d¢ Vontade ¢ testa Sorca de Vontade (Dificuldade 10 menos o
nivel 0a Humanidade/ Trilha da Sabedoria da personagem).

Se o Vampivo que foi acordado dessa forma entrou no Torpor por falta de Sangue, ele acordara com 1 Ponto de
Sangue em suas veias.

® @ © @ Porte Werdadeiry

O Necromante pode ludibriav temporaviamente a (Maldigio de Caim, mesmo que por pouco tempo,
tornando—se verdadeivamente morto. Invocando este poder, A personagem nio esti sujeita a nenbhuma das
maldigdes tradicionais de Vampiros, ele nio ¢ queimado por luz do sol, dgua benta ndo o incomodam, ¢le nio
desperta noite apds noite.

Sistema: €ntrav nesse estado nio vequer nenhum teste, mas saiv dele vequer 2 Pontos d¢ Sangue. Enquanto
estiver nesse estado o Vampiro nio pode rvealizar nenhuma agio ¢ nem usar Disciplinas, nem mesmo as
“automaticas” como Sortitude.

O cadiver vampirico consome 1 Ponto de Sangue por noite, ele mantém a mesma quantidade de Sangue que
possuia a0 entrar no estado de (Morte Verdadeira.

{ma personagem que foi trespassada por uma estaca permanece parvalisada ao vetornav i consciéncia
vampirica.
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® @ 0 0 ® Wigericordia de Det

§az com que a vitima contraia uma praga vivulenta similav a Peste Negra ou a Morte Vermelha. €ssa doenga
mata um Mortal em 24 horas, ¢ no mesmo espago d¢e tempo pode por um Vampiro em Torpor. As vitimas (Mortais
dessa praga apresentam sintomas terviveis, como olhos encovados, membros enegrecidos, sangue no suor ¢ nas
excregdes, nddulos inchados ¢ lesdes que vertem Agua.

Sistema: o Vampiro toca sua vitima ¢ gasta 1 Ponto de Sangue (que precisa entrar em contato com a vitima
para transmitiv a doenga) ¢ 1 ponto de Sorga de Vontade ¢ testa Vigor + Ocultismo Dificuldade igual A Sorca d¢
Vontade 0a vitima.

Um sucesso consegue contagiav a vitima.
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Nabuallot]

dssim como a Wanga, Rahuallotl ¢ tanto um sistema veligioso quanto uma forma de magia. Os Clacique
B gAcreditam que sua magia provém de Tezceatlipoca ¢ outros antigos deuses da América Central ¢ do Sul, deuses
“0s quais os Clacique ainda clamam. €les acreditam que esses deuses exigem sacrificios, que o sol necessita de
sangue ¢ coragoes para se manter vivo dia apds dia. Sequndo a fé asteca a Terra jA havia morrido quatro vezes ¢, a0
fim dessa quinta eva atual, haverd o fim ¢ tudo o que existe. Os Tlacique ainda acreditam nisso ¢ tanto seus ritos
religiosos quanto sua magia veflete a constante necessidade de se ofevecerem sacrificios aos podeves vigentes.

Nao existe nenhum vegistro d¢ que um Tlacique tenba ensinado de livve ¢ espontinea vontade o sistema
Nabuallotl a um forasteiro, mas mesmo que isso tenha acontecido, um nahualli infiel sofre as mesmas penalidades
1n0s testes que os wangateurs infiéis.

A pratica habilidosa d¢e Nahuallotl confere um vespeito substancial dentro da linhagem. {m Tlacigue nunca
Podera ter mais do que um ponto em Status dentro da linhagem a menos que possua algum conhecimento da magia
do sangue. Apesar d¢ Nahuallotl nio ser uma disciplina de CIA, sua pritica ¢ muito difundida ¢ qualquer
personagem Clacique que quiser aprender Nahuallotl com pontos de bonus podera fazé—lo (a menos que isso viole o
conceito basico do personagem, ¢ claro, ou que 0 Narrador decida vestringiv esse acesso).

Apesar 0¢ a pratica estar crescendo — tanto quanto isso se¢ja possivel dentro d¢ uma linhagem tao pequena
— 0s ancides Tlacique choram ligrimas de sangue ao velembravem a grandiosidade perdida da mesma. O expurgo
Sabbat destruin uma quantidade enorme do conhecimento ¢ da pratica do Nahuallotl. €nquanto varios nedfitos
recebem as instrugdes basicas, menos que uma dizia dos nahualli e veal poder sobreviveram até as noites atuais ¢
apenas um punhado dos rituais ainda ¢ conhecido.

Nabuallot] possui a mesma mecinica da Caumaturgia, mas continua sendo distinto ¢ incompativel com esta
depido a sua forma ¢ 0s seus procedimentos. A ativagao das trilhas ainda requer o teste de Sorga de Vontade, ¢ rituais
ainda requerem o teste O¢ Inteligéncia + Ocultismo, com a dificuldade baseada no nivel do poder usado.

Trilpag Nabuallot]

Apesar de elas tevem sido criadas de¢ forma independente, muitas das trilhas Nahuallotl simulam aquelas
invocadas por formas mais familiaves de magia do sangue; apenas 0 nome ¢ os procedimentos variam. Quando um
nahualli invoca o poder d¢ uma trilha ele deverd dervamar fisicamente os pontos d¢ sangue gastos. Os astecas
acreditavam que o sangue proveniente dos lobulos das ovelhas, lingua ¢ genitais possuiam uma poténcia especial ¢
varios nahualli carregam consigo um grande espinho d¢ cacto usado para dervamar o sangue vequerido. Somado a
i550, ainda sio executados os clamores aos deuses. As trilhas mais comuns ao sistema Nahuallotl ¢ seu equivalente
em Caumaturgia sio fornecidos abaixo. Além desses, Rahuallotl ainda possui uma trilha exclusiva.

Wrilpa MNabhuallot] Trilpa Moaomatingica

Sluxo do Liguor Divino Crilha do Sangue
Caminhos Secretos Oe¢ Tezcatlipoca Crilha da Corrupgio
QGléria ¢ Huehueteotl Sedugio 0as Chamas
Ritos d¢ Tezcatlipoca Manipulagio Cspivitual
Sopro d¢ Quetzalcoatl Controle Climitico
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Zpoite de Eipe Woter

Xipe Totec, "Nosso Senhor do €sfolado”, ¢ o deus do sofrimento, ¢ varios d¢ seus ritos envolvem o
esfolamento da pele da vitima com uma limina obsidiana.
Cssatrilha permite que 0 nabualli tenba controle sobre a dor propriamente dita.

o JFato Alpeio

O nahualli pode diminuir a dov alheia a0 absorvé—la parcial ou totalmente para si mesmo.
Sistema: O feiticeivo toca 0 alvo apds derramar um ponto de sangue ¢ entoar uma oragio em nome de Xipe

Cotec.

Os sucessos obtidos no teste d¢ Sorca de Vontade indicam a quantidade de penalidades na parada de dados
que ¢le podera transferiv (apesar de que nio ¢ obrigatorio que se absorva tudo que se pode).

Assim, se um companheivo estiver no nivel de vitalidade Serido Gravemente (-2 ¢ penalidade) ¢ 0 jogador
conseguir dois ou mais sucessos, ele poderd absorver 1 ponto de penalidade na parada de dados (deixando o
companheiro apenas com a penalidade de¢ um dado) ou 2 0ados (deixando o companheiro sem penalidades).

Isso nio significa que nenhum dano veal ou nivel d¢ vitalidade tenha sido transferido, mas apenas as
penalidades a eles velacionadas.

O poder dura por uma cena, ou até que o nahualli decida desativi—lo. Se o sujeito decidiv vesistiv a esse poder
por algum motivo ele deverd fazé—lo por meio de um teste d¢ Sorga de Vontade, dificuldade d¢ 5; sendo que seus
sucessos subtraem os 0o nahualli.

o o Cstilharado de Dbgidiona

O nahualli podera, temporariamente, ignovar penalidades derivadas de feridas. De fato, nenhuma ferida é
curada; isso apenas anestesia a Oor.

€sse poder s6 pode ser usado no proprio magista.

Sistema: O nabualli dervama um ponto de¢ sangue ¢ clama por Xipe Cotec.

O feiticeiro poderd ignorar uma quantidade d¢ penalidades equivalente a0 nimero d¢ sucessos. €sse poder
dura uma cena.

o o o Cyfadar 0 Dutro

O magista pode reduziv a propria dov ao infligi—la em outvo.

Sistema: O feiticeivo precisa tocar 0 alvo enquanto dervama um ponto d¢ sangue ¢ entoa tma oragio a Xipe
Cotec.

€sse poder pode ser resistido com um teste de Sorga d¢ Vontade, dificuldade de §; sendo os sucessos usados
para subtrair dos do magista.

O total de sucessos vestantes indica o niimero O¢ penalidades na parada de dados que ele poderd infligiv
(apesar 0¢ que nio serd forcado a infligiv o nliimero total de sucessos).

Assim, se o feiticeivo estd no nivel Serido Gravemente (=2 de penalidade) ¢ consegue alcangar dois ou mais
sucessos, ele poderd infligiv a penalidade de um dado sobre a vitima (ficando ele com apenas um dado de penalidade)
ot dois 0ad0s (ficando completamente livre O¢ penalidades).

Um nabualli nio podera transferiv mais dor — ou penalidades — do que aquelas que atualmente sofre. €sse
poder nao transfere as feridas em si ou 0s niveis O¢ vitalidade, apenas as penalidades na parada de dados.

O poder dura por uma cena, a menos que o nabualli decida acabar com ele antes disso.
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e @ @ @ (G'ume day Dbgidiany

Agora o nahualli ¢ capaz de causar dano A distancia. Seridas aparecem na pele da vitima como se uma limina
invisivel estivesse sendo usada.

Sistema: Gume 0a Obsidiana requer o costumeiro derramamento de¢ sangue seguido de oragio. A vitima nio
podera vesistiv com Sorca d¢ Vontade, mas poderd absorver o dano letal. A parada d¢ dano ¢ equivalente ao
somatorio 0a Inteligéncia do magista com o nimero de sucessos no teste de Sorga de Vontade. €sse poder poderd
afetar qualquer um dentro do campo visual.

e 00 0o Csfolar

Um incremento extra a0 poder Gume da Obsidiana, Csfolar pode ser usado para causar dov ¢ ferimentos a
multiplos inimigos a0 mesmo tempo.

Sistema: €sfolar requer que o magista derrame sangue, ore ¢ realize o teste costumeiro. € possivel que esse
poder afete um nimero de inimigos, em um mesmo turno, igual ao nivel de Inteligéncia do feiticeivo; fora isso, os
mesmos mecanismos d¢ Gume da Obsidiana sio usados.

O FET S M 0L
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FCinha dog Degog

& linha d0s Ossos se preocupa primaviamente com cadiveres ¢ com 0s métodos através dos quais almas
Inortas podem ser restauradas ao mundo dos vivos, temporariamente ou nio.

N IS U
SNITL $hAa

Cetatigtitag de Jumbig

Cadaveres animados por necromantes da linha dos Ossos possuem Sorga 3, Destreza 2, Vigor 4, Briga 2 ¢
sempre agem por tltimo no turno (a nio sev em situagdes muito especiais).

€les nio tém pontos de Sorca de Vontade, mas vesistem a ataques como se tivessem uma Sorga de Vontade d¢
10. Todos os Atributos (Mentais ¢ Sociais de um corpo reanimado sio iguais a zero ¢ 0s zumbis nunca tentam se
eSqUivAL.

A parada d¢ dados d0s zumbis nio ¢ afetada pelo dano, exceto pelos danos causados por fogo ¢ garras ¢ dentes
d¢ criaturas sobrenaturais. A maioria dos zumbis tém 10 niveis Oe¢ Vitalidade, mas sio incapazes O¢ curar os
fevimentos que vecebem.
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o Tremor

O Tremor permite que um necromante faga com que um cadaver realize um movimento. Um brago pode se
estender para frente, 0 cadaver pode se sentar ¢ olhos mortos podem se abriv vepentinamente. Nao ¢ preciso dizer que
este tipo Oe coisa tende a ter um impacto impressionante sobre pessoas que nio estio esperando que um familiar
morto se levante ¢ seu caixio.

Sistema: Para usav o Tremor, 0 necromante precisa gastar um Ginico ponto d¢ sangue ¢ o jogador precisa
testar Destreza + Ocultismo (Qificuldade 6). Quanto maior o nimero de sucessos alcangados, maior pode sev a
complexidade 0a agao vealizada pelo cadiver.

Um sucesso permite um movimento instantineo, como uma contragio muscular, enquanto cinco sucessos
permitem que o vampivo estipule as condigdes sob as quais 0 corpo deve ser reanimado (“Na proxima vez que
alguém entrar neste quarto, eu quero que o cadaver sente—se ¢ abra os olhos.”). Sob nenhuma condigio o Tremor favd
com que um cadaver atague ou cause dano.

® o ugsoura do Blprendis

ComVassoura 0o Aprendiz, 0 necromante pode fazer com gue um corpo morto se levante ¢ vealize uma fungao
simples. O cadaver pode, por exemplo, ser colocado para carregar objetos Pesados, CADAT ou Apenas rastejar de um
1ado para o outro.

Caddveres animados desta forma nio atacam ou se defendem se atacados, mas tentardo cumpriv suas
instrugdes até sevem destruidos. Geralmente ¢ necessario um desmembramento, fogo ou algo similar para destruiv
um cadaver animado desta maneiva.

Sistema: {m teste de Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 7) ¢ 0 gasto tanto de um ponto d¢ sangue como o de
um ponto O¢ Sorca d¢ Vontade sio necessarios pava animav cadaveres com Vassoura do Aprendiz. O niimero O¢
cadaveres animados ¢ igual a0 niimero d¢ sucessos obtidos. O necromante deve entao declavar a tavefa que ele quer
que os zumbis realizem.

Os cadiveres se dedicam ao trabalho até terminavem (quando desmoronam) ou ate sevem destruidos por
alguma coisa (incluindo o tempo).

Corpos energizados por este poder continuam a apodrecer, embora em uma velocidade muito menor.

® @ @ [PBhordag Wropegag

Hordas Tropegas criam exatamente o que pavecem criar: cadiveres reanimados com a habilidade de atacar,
embora nenhum deles s¢ja muito bom ou vapido.

Uma vez instruidos por este poder, 05 CAJADETEs eSPEram — Por Anos, s¢ Necessario — até completarem o
comando que lhes foi dado.

As ordens podem sev para proteger certo lugar ou simplesmente atacar imediatamente, mas eles continuario
lutando até que o tltimo destes monstros decompostos seja destruido.

Sistema: O jogador investe um ponto de Sorga de Vontade, ¢ entio usa um ponto d¢ sangue para cada cadiver
que 0 necromante quiser animav.

O jogador precisa ser bem sucedido em um teste d¢ Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 8); cada sucesso
permite que o vampiro levante mais um cadaver da tumba. Cada zumbi (por falta d¢ um termo melhor) pode seguiv
uma instrugio simples, como “Permanesa agui ¢ proteja este cemitério contra quaisquer invasoves,” ou “(Mate—o!”.

Observagio: Caso seja necessirio, 0os zumbis criados por Hordas Trdpegas esperario para sempre até
cumprivem suas fungdes.

Muito tempo Oepois e suas carnes apodrecerem em seus 0ssos misticamente animados, os zumbis
CONtiNUATIAM A eSPETAL...eSPErar...¢ esperar — ainda capazes de¢ vealizav suas tavefas.
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o o @ o Roubar g

Cste poder afeta 0s vivos, ¢ nao os mortos. Contudo, ¢ele transforma uma alma viva em uma espécie d¢
aparigio, pois permite que um necromante arrangue a alma de um corpo vivo (ou vampirico). dm mortal exilado do
SeU COrpo torna—se uma apari¢ao com uma tnica ligagao com o mundo real: seu corpo, agora vazio.

Sistema: O jogador usa um ponto de Sorca d¢ Vontade, ¢ entio, realiza um teste vesistido de Sorga de Vontade
contra a suposta vitima (ificuldade 6). Os sucessos indicam o nimero de¢ horas durante a qual a alma oviginal ¢
forgada para fora de sua moradia. O corpo se mantém automaticamente vivo, mas catatonico.

€ste poder pode ser usado para criar hospedeiros apropriados para Possessio Demoniaca.

® @ @ @ @ Pogsrssio Pemoniacy

A Possessao Demoniaca permite gue um vampiro insiva uma alma em um corpo fresco que o habitara pela
duragio 0o poder. Isto nio faz do cadiver reanimado nada mais do que um cadiver rveanimado, que
irrevogavelmente ivd apodrecer em uma semana, mas pode fornecer a uma aparigio ou alma liove (como um vampiro
usando Projecio Psiquica) uma habitagio temporiria no mundo fisico.

Sistema: O corpo em questao nao pode estar morto por mais de 30 minutos ¢ 0 novo inquilino precisa aceitar
o corpo — um fantasma ou forma astral nio pode ser for¢ado em uma nova carcaga.

Obviamente, a maioria dos fantasmas aceitaria a oportunidade alegremente, mas isso nio vem ao €aso. Se um
vampiro, pov qualquer que s¢ja a vazio, quiser inseriv uma alma no cadiver d¢ um outro vampivo (antes dele se
transformavem cinzas), 0 necromante precisa obter cinco sucessos em um teste resistido de Sorga d¢ Vontade contra o
possuidor original do corpo. De outra forma, 0 intruso nio consegue ACesso A0 Corpo.

Observagao: A alma pode usar quaisquer habilidades fisicas (€squiva, Briga, Poténcia) possuida por sua
nova casa ¢ quaisquer habilidades mentais (Computador, Direito, Presenga) que ele possui em sua existéncia atual.
€le nao pode usar as habilidades fisicas ¢ sua velha forma nem as habilidades mentais da sua nova.

M
e 1 4
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ACiinha 2o Depulero

PUVE vih,

o Wigio Cadasérita

Cste poder permite a0 necromante olhar nos olhos d¢ um cadaver ¢, ver refletida a tltima coisa que o morto
presenciou. A visio aparece apenas nos olhos do cadiver ¢ ninguém poderd vé—la, exceto o necromante que estiver
usando aVisio Cadavérica.

Sistema: €ste poder exige um teste de Percepsio + Ocultismo (Dificuldade 8 para criaturas oviginalmente
vivas ¢ 10 para as oviginalmente nio—vivas, como os vampiros) enquanto o vampivo olba nos olhos do alvo. O
nimero ¢ sucessos no teste determina a claveza da visio; uma falha critica mostra a0 necromante uma visao ¢ sua
prépria Morte Sinal, que pode induzir 0 Rétschreck.

Cste poder nao pode ser usado no corpo de vampiros que tenbam alcangado a Golconda, ou nagueles em que
adecomposicao se encontra acentuada.

1sucesso {m sentimento bisico sobre a morte do alvo.

25ucessos Uma imagem clara da morte d0 alvo ¢ dos segundos anteriores.

3 sucessos Umaimagem, clava, incluindo sons, dos minutos anteriores A morte.

4 sucessos Uma imagem clava, incluindo sons, da meia—hora que antecedeu a morte o alvo.
5 51Ces50s Percepsao sensorial completa da hora gue anteceden a morte do alvo.

o @ Ynsorar D Cepitito

O poder de¢ Invocar o Cspirito permite Gue um necromante convoque um fantasma O¢ volta do Mundo
Infevior, mas apenas pava conversar com ele. Para vealizar este feito, 0 Giovanni deve atender is seguintes condigdes:

O necromante deve saber 0 nome da aparicio em questao, apesar O¢ uma imagem da apari¢ao obtida via
Psicometria também sev suficiente.

Um objeto com o qual a apari¢io teve contato durante a vida deve estar por perto. Se o objeto for algo ¢
grande importincia pava o fantasma, as chances 0¢ sucesso da lnvocagio aumentam dramaticamente (-2 na
dificuldade). Nota: €sse bonus se aplica a todos 0s poderes da linha do Sepulcro.

Alguns tipos de fantasmas nao podem ser convocados com este poder.

Os vampivos que atingivam a Golconda antes da Morte Sinal, ou que foram diablerizados, estio além do
alcance dessa Invocagio.

Da mesma forma, muitos fantasmas 00s mortos nio podem ser convocados, pois foram destruidos, estio
impossibilitados de vetornar ao plano dos mortais ou se perderam na tormenta eterna do Mundo Inferior.

Sistema: Para usar Invocar o €spirito, 0 vampiro deve fazer um teste d¢ Percepeio + Ocultismo (dificuldade
7, 0u a Sorca de Vontade 0o fantasma, se 0 Narrador souber o valov).

O nitmero d¢ sucessos no teste indica o quio acessivel esta o fantasma ¢ por quanto tempo ¢le permanecera
nas proximidades do invocador. Os fantasmas convocados podem ser vistos ¢ ouvidos pelo vampivo que os
CoNvOCOU, ¢ permanecem assim até que o tempo da invocagio se esgote. Os fantasmas que desejam ser invocados
podem apavecer voluntaviamente.
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Para cada pergunta que o vampiro faz ao espirito convocado, o Narrador deve rolar um dado para cada
sticesso obtido no teste da convocagao. € necessirio pelo menos um sucesso nesse sequndo teste (Vificuldade 6) para
manter o fantasma por perto tempo suficiente para vesponder A pergunta.

Se um vampivo obtiver uma falba critica na convocagio, ele invocard um fantasma maligno (conhecido como
Cspectro), que passard imediatamente a atormentar guem o convocou.

® o o Compelir

Com este poder, um vampiro pode comandar um fantasma a fazer seus desejos durante algum tempo. O uso d¢
Compelir ¢ um empreendimento perigoso ¢ quando usado impropriamente pode colocar em perigo tanto o vampivo
quanto a aparigao.

Sistema: A fim 0¢ Compeliv uma apari¢io, o vampivo primeivamente precisa invoca—1a com sucesso. Antes 0a
aparigao deixar a cena da invocagao, 0 jogador do vampivo precisa testar Manipula cio + Ocultismo (dificuldade
igual A Sor¢a d¢ Vontade 00 alvo). A apari¢io pode Usar seu Pathos (o equivalente fantasmagdrico do sangue;
assuma uma base d¢ 7) para combater a compulsio; cada ponto usado remove um dos sucessos do vampivo. O
vampiro pode tentar compeliv a aparigio miltiplas vezes durante uma inica invocagao.

Para cada sucesso alcangado na jogada d¢ Manipulagio + Ocultismo, 0 necromante alcanga um maiov nivel
de controle sobre a apariio. A classificagio ¢ a que se seque:

Salbha: A compulsio 0a invocagio termina ¢ a apari¢ao esta liove para partiv. Muitos fantasmas se utilizam
desta oportunidade para atacar seus pretensos mestres Ao partivem.

Um sucesso: A apari¢ao tem que permanecer nas vizinhangas ¢ nao pode atacar nenhuma criatura sem a
permissao 00 necromante,

Dois sucessos: A aparigio ¢ forcada a permanecer e responder sinceramente a qualquer pergunta gue lhe fov
feita; ¢ aconselbavel que a pergunta seja feita com cuidado.

Crés sucessos: A aparicao ¢ forgada a permanecer ¢ responder sinceramente a qualguer pergunta, sem evasoes
ou omissoes.

Quatro sucessos: A apari¢io tem que permanecer, respondendo sinceramente a qualquer pergunta que lhe for
feita. €la também tem que realizar quaisquer servigos exigidos por seu novo mestre, apesar d¢ s6 estar ligada is
palavras 0o comando ¢ nio ao espirito.

Cinco sucessos: A aparicio estd aprisionada, obedecendo a0 a0 comandos 00 vampiro de Acordo com suas
habilidades.

Compeliv mantém controle sobre a apari¢ao por uma hora para cada sucesso obtido. Se 0 vampiro desejav, ele
pode usar um ponto d¢ Sorga de Vontade para manter a apari¢ao sob a compulsio por mais uma noite. O gasto de
um ponto permanente d¢ Sorga de Vontade une a apari¢ao ao vampiro por um ano ¢ um dia.

o0 e e A ggombrardo

O poder Assombragio liga um fantasma a um local em particular ou, em casos extremos, a um objeto. A
aparigio nao pode deixar a dvea  qual ela foi ligada sem arviscar sua propria destruigao.

{ma assombragio que tente deixav sua dvea precisa ser bem sucedida num teste d¢ Sovga de Vontade
Qificuldade 10; dois sucessos si0 necessarios) ou sofrer um nivel d¢ dano agravado; s¢ A Apari¢ao nao possuir mais
niveis 0¢ Vitalidade, ela sevd langada ao mais profundo do Mundo Inferior para enfrentar a destruigao.

Sistema: O jogador testa Manipulagio + Ocultismo (dificuldade igual & Sorca de Vontade do alvo, se ele
vesistiv, caso contrario ¢ 4).

Cada sucesso liga a apari¢ao ao lugar da escolha 00 necromante durante uma noite; com o gasto de um ponto
de¢ Sorga de Vontade, a duragio ¢ de uma semana. O gasto de um ponto permanente de Sorga de Vontade estende essa
duragao por um ano.

el Xo¥ Yo
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® e 0 o o Totriento

€ atranés do uso deste poder que os ancides Giovanni convencem fantasmas aprisionados a se comportarem,
ou entao... Covmento permite que o vampiro golpeie uma apari¢ao como se ¢le mesmo estivesse na terra dos mortos,
infligindo danos na forma ectoplasmica da aparigio. O vampiro, contudo, permanece no mundo veal, ¢, portanto,
nio pode ser atingido pela aparigio.

Sistema: O jogador testa Vigor + €mpada (dificuldade igual A Sorca de Vontade da Aparigio) ¢ o vampiro
PASsA A ser capaz O¢ “tocar” na aparigo. Cada sucesso inflige um nivel de¢ dano letal no fantasma. Se a apavigio
perder todos 0s seus niveis O¢ Vitalidade, ¢la instantaneamente desaparece através O¢ algo que pavece ser um portal
para algum horrivel veino de pesadelos. Santasmas “destruidos” nio podem se aproximar 00 mundo real por um
més.

Do e & E
RE Lnm 2 OF
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pari¢ao chamam d¢ Limbo. Ravro no extremo, esta Trilba manipula a entropia ¢ a deterioragio, forgas que
“mesmo a maiotia dos Necromantes acha incdmodo aproveitar. €sta Trilha, um desenvolvimento da Linhagem
Nagaraja, vé somente 0 uso o mais limitado mesmo entre Necromantes habeis. Ainda, seus poderes fazem um
complemento formidavel a outros oficios necromanticos, ¢ aqueles obcecados com a maestria sobve a morte ¢ as almas
— como 0s Precursores d0 Odio — arviscariam certamente muito para descobriv estes seqredos da Crilha.
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o Dlhos dog Wortog

O Necromante que emprega os Olhos dos Mortos pode literalmente ver através dos olhos de todas as
Aparigdes em torno dele, permitindo que use a Visio da (Morte das Apari¢des. Naturalmente, se nio houver
nenbuma Apari¢io no local, o poder ¢ indtil. No 1ado ascendente, a0 menos para os Necromantes, alguns dos
inquietos pode quase sempre ser encontrado vagueando ao redor. Para um manipulador experiente de energias
fantasmagoricas, as auras de seres das redondezas dAo sugestdes indicadoras a vespeito de sua satide ¢ podem
indicar suas emogdes ou desejos; o Necromante pode ver as energias 0a morte ¢ da Paixio que correm através de
1000s, apenas como as Aparigdes podem.

Sistema: O jogador testa Pevcepeio + Ocultismo (ificuldade 6), a fim ver através d0s Olhos dos Mortos em
torno do Necromante . Cste efeito ¢ fregiientemente desorientador, especialmente nas aveas onde muitas Aparigdes
estao, isto podem fazer com que o Necromante sofra até uma penalidade de +4 ao tentar perceber coisas nio no
Mundo dos Mortos. Ao empregar os Olhos dos Mortos, 0 Necromante nio pode sempre compreender o que esta
vendo (quando na duwida, usa Inteligéncia + Ocultismo para vreconhecer os testes padrdes da morte nas auras).
Usado corretamente, este poder deixa o Necromante determinar se alguém esti ferido, doente ou morrendo ¢
também, se o individuo 1ida com energias sobrenaturais ¢ magia. €ste poder dura por uma cena, embora o
Necromante possa escolher divecionar as percepcdes para seu proprio corpo (que termina desse modo o poder).

® @ THora da Worte

Assim como Olhos dos Mortos, este poder permite que 0 Necromante veja com as percepsdes dos mortos
inquietos. A difevenga ¢ que o Necromante nio precisa das percepsdes da Visio da (Morte das Aparigdes: ele tem a
dcle propria, ¢ esta visao ¢ muito mais detalhada. Olhando as marca entrdpicas em um corpo, o Necromante pode
ganbav o conhecimento superficial d¢ quio distante essa pessoa esta da morte, CoMo ¢ssa Pessoa vai provavelmente
morrer ¢ determinar a provavel causa da morte.

Jnversamente, os testes padrdes das auras também Oeterminam o humor do individuo ¢ permite gue o
Necromante calibre alguns sentimentos para um outro individuo. Muitos Necromantes vealmente usam este talento
para estav no lugar certo ¢ o cronometram pava capturar uma alma vecentemente falecida.

Sistema: O jogador testa Raciocinio + Ocultismo (Dificuldade 7). Quanto mais sucessos obtidos, mais o
jogador pode dizer sobre a morte dos alvos. €ste poder dura por uma cena, pode ser usado somente em um alvo d¢
cadavez.

1 Sucesso Quanto tempo 0 alvo tem de vida, se ¢ Muito ou pouco tempo.

2 Sucessos Quanto tempo 0 alvo tem de vida, dizendo 0 ano ¢ dia.

3 Sucessos Provivel fonte da morte, com algumas feridas que existivao no dia da morte.
4 Sucessos Provavel lugar onde acontecerd a morte, com alguns flashs do lugar.

5 Sucessos Ver onde ¢ quando o evento ocorrerd, com percepsao detalhada da morte

® o o Julgarento da Zllmy

As Aparigdes pavecem possuiv uma Besta, bem como os vampivos, embora suas “Sombras” sejam menos
brutais. Usando o Julgamento da Alma, o Necromante determina se a Aparigio estd sendo influenciada por suas
paixdes mais sombrias. €sse conhecimento pode ser muito util. Muitos Necromantes preferem trocar “favores” a
tentar forca—las a servi—lo. Sabendo do aspecto de uma Aparigio que o Necromante esta lidando significa saber se ¢
vidvel discutiv ou nio questdes d¢ importincia com a Aparicio no momento. Varios Necromantes levam esse caso
um passo A frente, negociando com a Aparigio normal ¢ sua Sombra sem d¢ixar que um influencie no que o outro
estafazendo.

Sistema: O jogador testa Pevcepsio + Ocultismo (dificuldade 7) ¢ gasta um Ponto de Sorca de Vontade a fim
discerniv que aspecto da Aparigio estd atualmente no contvole. Ja que a Apari¢io nio tem geralmente nenhuma
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i0¢ia d¢ 0 que sua Sombra esta fazendo (apesar 00 inverso nao ser verdadeiro), 0 Necromante Pode esconder suas
negociagdes ao trabalhar com a natuveza sombria das Aparigdes. €ste poder também permite que o Necromante
determine se a Aparigio estd dominada por um sev superior ou por sua Sombra; as Apari¢des gevalmente dominadas
por suas Sombras sio conhecidas como €spectros ¢ sA0 extremamente perigosas.

e e e e Soprode Mhanutos

O Sopro ¢ Thanatos permite que o Necromante prolongue a energia entrdpica ¢ focalize—a em cima d¢ uma
area ou d¢ uma pessoa. Geralmente, 0 Necromante faz uma vespivagio profunda e forga entio a exalar uma névoa d¢
energia Mephiti. €sta nuvem de vivuléncia ¢ completamente invisivel a qualquer um sem a Habilidade de ver a
passagem da entropia (com niveis mais baixos deste poder, ¢ outros poderes). A energia desta nuvem ¢ como uma
teia pava Aparigdes, ¢ 530 atraidos A forga entrdpica como insetos A luz flovescente. 230 ha nenhuma obrigagio na
parte dos fantasmas em se comportar, ¢ o Necromante deve ter um melhor plano 0o que fazer com eles uma vez que
tenham chegado — pois a maioria dos Necromantes da Crilha Vitrea aprende também outras Crilhas.

Uma vez que a energia ¢ expelida 0o corpo do Necromante , pode ser dispersada sobre uma Avea grande como
um lugar pava ateaiv Aparigdes ¢ €spectros ou usar a névoa para finalidades um tanto mais sinistras. Canalizado em
um objeto ou em uma pessoa, a névoa mortal inflige t0do 0 alvo com alguns aspectos negativos, ¢ pode realmente
causar ferimento. Além disso, as energias focalizadas sio tantas ¢ sérias, geralmente sio invisiveis, ¢ tendem a fazer
COM GUE AS PeSS0AS ¢ 05 animais sintam o desconforto em torno da vitima.,

Sistema: O jogador gasta um Ponto do Sangue ¢ testa Sorga d¢ Vontade (dificuldade 8). Somente um sucesso
¢ necessario para projetar o Sopro de Thanatos.

Se dispersado para chamarv fantasmas, as energias cobrem um raio de 400 metros, centrado em torno do
Necromante. A escala aumenta por mais 400 metros para cada Ponto adicional do Sangue gasto. Como previamente
n0tado, 0s fantasmas chamados com este poder nio sio observados pelo Necromante desse jeito ¢ podem jorvav ¢ saiv
de¢ sua mangeiva, atravessando paredes ¢ aparecendo em qualquer lugar na vizinhanga. €sta energia se dispersa apds
umacena.

Se a nuvem for dirigida para um alvo em particular, o Necromante deve tocar no alvo ou divigir mais o curso
da entropia testando Destreza + Ocultismo (Dificuldade 7). Um alvo atingido com entropia softe um (e somente
um) nivel d¢ dano agravado; isto se manifesta geralmente como uma doenga ou deterioragio. As dificuldades d¢
10005 0s testes sociais 00s alvos que estio com o estranho togue da morte como o0s Lupinos, as Sadas, determinados
Magos ¢ a maioria dos seres humanos normais aumentam em 2. Além disso, as percepsdes sobrenaturais indicam o
alvo como portador de uma corrupsio ¢ deterioragio, que pode ser perigosa, porque determinadas entidades (tais
como os Lupinos) tém sentidos especiais de¢ detectar tal mancha e um encontro com essas criaturas pode sev violento
para dqueles infectados assim. €sta mancha da corrupgio dura até o alvorecer ou crepilisculo; uma vitima ji atingida
pot este poder ndo pode ser afetada outra vez até que a névoa precedente da entropia se disperse. Uma falha critica
indica que 0 vampivo gevou a energia acima dele proprio, ¢ sofre todos os efeitos d0 Sopro de Thanatos. Isto inflige o
ferimento usual ¢ sujeita 0 Necromante A afeigio possivelmente perigosa dos €spectros ¢ de outras criaturas além da
Mortalha.

® o @ @ o \anquete de Allmag

€nguanto apenas o Necromante podia extraiv o Oblivio interior, agora ele proprio pode também puxar
energias entrdpicas externas como uma fonte do poder. O Banquete de Almas permite se alimentar das energias
ambientais 0¢e morte em torno do Necromante, aquelas que as Aparigdes usam para se alimentar, voubando a
substancia 0as Aparigdes ¢ transformando misticamente essa energia em um sustento vude.

Sistema: O jogador gasta um Ponto de Sorca de Vontade para permitiv que o vampiro se alimente das encrgias
negativas dos mortos. Se¢ a personagem estiver extraindo as energias da atmosfera, deve ser em um lugav onde a
morte ocorra na hora ou em um lugar onde a morte seja comum, como um cemitério, um necrotério ou a cena d¢ um
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assassinato vecente. Geralmente, o Necromante pode extraiv em qualquer lugav 0¢ 1a 4 Pontos da entropia, embora a
dificuldade d¢ toda a Necromancia (¢ de¢ t0dos os poderes fantasmagoricos que deve se atravessar a Mortalha)
aumente por uma quantidade igual a0s pontos d¢ entropia sugados, por diversas noites. As energias de¢ tal dvea
podem somente ser drenadas uma vez até que a entropia da avea veabasteca (outra vez, apds diversas noites). 1os
casos quando o Necromante se alimenta de uma Aparigio, o vampiro deve vealmente atacar a Apari¢ao como se
estivesse se alimentando normalmente. As Aparigdes tem até 10 “Pontos de entropia” (nesse caso, equivalentes a
Pontos de Sangue) que podem ser sugados deles ¢ vao se¢ tornando cada vez menos insubstanciais enquanto sua
esséncia O¢ espirito ¢ Orenada.

O jogador ¢ vulnerivel a todo o atague que a Aparicio possa fazer mesmo aqueles que nio afetam
normalmente 0 mundo fisico; a0 se alimentar, o vampivo esta essencialmente em um meio estado de¢ existéncia, entre
a vida na Terra ¢ 0 Mundo dos Mortos simultancamente. A Aparigio assim que atacado estid considerada
imobilizada ¢ nio pode fugiv ou escapar a menos que puder dervotar o vampivo em um teste vesistido de Sorga d¢
Vontade (Qificuldade 6). €ste poder pode também ser usado em conjunto com a Trilha das Cinzas de Necromancia,
permitindo que o vampivo drene o poder (nAo pensando em sustento) dos fantasmas ao viajar nas Terras dos
Mortos. €sta energia da alma pode ser usada para ativar Disciplinas, mas nio pode ser usada no lugar 0o Sangue
veal para as finalidades fisicas tais como aumentar Atributos ou se curar.

Uma falba critica vende 0 vampiro incapacidade ¢ se alimentar através da barveiva da morte ((Movtalha). Ao
contrario, ele permanece suscetivel a0s ataques das Aparigdes ¢ 00s espititos por diversos turnos (geralmente, um
namero d¢ turnos iguais A quantidade de energia que poderia ter sido drenada da Area ou d¢ um turno se atacando
uma Aparigio) como o Necromante fica entre os dois mundos, este poder ¢ incapaz de funcionar eficientemente em
qualquer um deles.

AND HERE
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Primeiro ioel

Cirealo de Gerbero

O necromante toma banho, jejua ¢ se priva de todos os prazeves ¢ confortos fisicos durante uma noite. Entio
¢le veste bem mantido, vestes ¢ alta qualidade ou outra voupa.

€le desenba um circulo no chio em um lugar d¢ seguranga. €le pode proceder usando outro poder de
Necromancia confiante que a sua protecio contra fantasmas ¢ espivitos foi aumentada. Necromante tem que
permanecer dentro do civculo.

Cada sucesso subtrai dois da dificuldade de t0d0s 0s testes, 0 jogador deve conseguir vesistiv a qualquer dano
causado ou influencia por parte d¢ um fantasma, €spectro ou Aparigio, tio logo como os vestigios do necromante
dentro do civculo.

Crate qualquer falba critica mavcada enquanto tentando usav Crilhas Necromanticas como fracassos em seu

Cepelho ¥ amegante NRCA

Nomeado para o deus asteca principal Tezcatlipoca, este vitual permite o necromante usar um espelho de
obsidiana para ver como o0s fantasmas fazem. Contemplando nas profundezas d¢ ébano do espelho, os Pisanob
podem descobriv as falbas d¢ um objeto, podem avaliav a satide geral de mortais ou até mesmo podem lev a aura d¢
um ser.

Ao comego do ritual, 0 necromante decide quais d0s dois aspectos que ele deseja usar, nunca ambos a0 mesmo
tempo. Com aVisio daVida, o necromante ganha as habilidades 0o nivel 2 d¢ Auspicios: Percepsio de Aura. Porém
Visao da Morte 04 a habilidade para ver o Mundo dos Mortos ¢ os fantasmas.

O ritual também permite ver a mancha do Limbo na vida, no qual um necromante insteuido pode diagnosticar
¢ estudar doengas, danos ou incapacidades da qual um objeto pode sofrer.

O ritual também faz uso d¢ um estudo semelhante dos defeitos de objetos inanimados como os consertar, se
aquele item tem uma forte ligagao a qualquer uma das energias, vida ou morte (como a faca 0¢ um assassino ou uma
caixa abaixo d¢ uma janela que cultivavam evvas curativas).

Para executar este vitual, o necromante agarva um espelho de obsidiana que ¢ feito pava ter extremidades
afiadas de forma que isto covta a carne d¢ quem segurav ¢le.

Com os fluxos d¢ Vitae sobre a superficie do espelho, o Vitae permite 0 poder veflexivo 0o espelho para
Atravessar os mundos 00s vivos ¢ dos mortos. Se 0 necromante desejar a Visio da Vida, ¢le chama o poder d¢
Conatiub, €le Que Vai Lustrar Adiante. Se ele desejar visio de Morte, ¢ele chama Mictlantéotl, Deus asteca do
Submundo.

Obtendo sucesso, 0 necromante pode ver o espelho entdo como uma cena que surge nele. Sracasso favia as
deidades invocarem a suaiva nele,

lugar.

28



AL Wigterioga

O ritual Luz misteriosa leva 15 minutos para sev vealizado. Os componentes matérias sao uma vela verde cuja
cera derretida deve ser juntada ¢ modelada no formato de uma pequena esfera. Quem carvegar a esfera, s¢ja na mio
ou 1o bolso, nas Terras das Sombras fica iluminado por uma aura verde. Todos 0s poderes espivituais afetam esse
individuo com mais facilidade ¢ gravidade (os Narradores que usam Aparigio: O €squecimento devem aplicar um
modificadorigual a —1 na dificuldade de t0dos 0s Arcanoi 0o individuo que tris consigo a Luz Misteriosa). A esfera
mantém seu poder durante uma hora para cada sucesso obtido no teste de vealizagao.

Winestra Bi Worte

O Necromante obtém um pedago d¢ um corpo morto (normalmente um pedago grande razdes to dbvias que
serao explicadas depois), ¢ cozinha por meio d¢ um quarto de Vitae Vampirica. Porém, isso ndo ¢ a inica coisa que ¢
adicionada. Cmbora eles sejam usados todos 0s dias na arte da culiniria, o significado dos ingredientes ¢ importante.
Os outros ingredientes sio: Alecrim (para recordagio), Manjericao (a erva funerario) e Sal (o principio alquimico
O¢ clarificagio). Depois de produziv a mistura hovrivel a uma total fervura, 0 necromante come isto. A vazao por que
um necromante usa um pedago grande ¢ porque a carne poderia encolher ou poderia derveter fora ¢ 0 necromante
precisa comer algum pedago da carne.

Se o ritual obtiver sucesso, 0 necromante pode aprender se o individuo (de quem a carne foi usada na avte da
culindria) se tornou uma Aparicio ou um €spectro depois da morte. Infelizmente, esta informagio sé ¢ sobre a
Pessoa Cuja carne sucedeu o guisado.

O componente de sangue ¢ gasto progressivamente durante o vitual. Se 0 necromante usa o sangue de outro
Membro, ele ndo vem a ter pavcialmente o vinculo ao beber isto ¢ nio o cura desde que o sangue foi fervido,
consequentemente destruindo assim qualquer valor de cura. Semelhantemente, se 0 necromante usav o seu proprio
sangue, diminui dos seus proprios Pontos de Sangue, mas nio aumenta se ele consumir isto. O uso de¢ sangue ¢ O¢
aproximadamente 2 quartos d¢ sangue que ¢ equivalente a 2 Pontos de Sangue. Membros sem a Qualidade Ingeriv
Comida nio podem controlar a comida, mas ainda pode usav o vitual ¢ ganbhar as informagdes.

D Chamado 2o orto Faminto

QO chamado dos mortos famintos demora apenas 10 minutos para sev realizado ¢ requer um fio ¢ cabelo da
cabega 00 alvo. O climax do ritual ocorre quando o cabelo ¢ queimado nas chamas d¢ uma vela negra, depois do qual
A vitima comega a ouvir pedagos de conversagdes que vém do mundo do outro 1ado da mortalha. Se 0 alvo nio estiver
preparado, as vozes vém como um rebulico de uivos ¢ exigéncias sobrenaturais; ele ¢ incapaz de distinguiv algo
inteligivel ¢ pode muito bem ficar brevemente louco.

Syfolardo de Persefone

Um time O¢ cirurgides treinado nos caminhos desagradiveis da Necromancia executa uma operagio
¢laborada em um morto recentemente ou um cadiver bem conservado. Dos tecidos mortos do cadiver, eles criam até
sete NOvOs Pénis, LAGINAS Ol OUTLOS APATALOS sexuais. O necromante ocupa de¢ se velacionar com a genitilia nova 0o
cadiver. €le pode subtraiv entio 2 das dificuldades de toda a magia de Necromancia — exceto alvos como fantasmas,
Cspectros ou €spiritos — pelo resto da noite. Se varios necromantes executavem o ritual em conjunto, eles podem
trocar pontos de Sorca de Vontade livremente entre um ¢ outro para o vesto da noite. Durante este tempo, um
pacticipante pode sentir as sensagdes titeis de outro, se concentrando durante alguns segundos ¢ gastando um ponto
de¢ Sorca de Vontade, embora A distancia os sepave.

NA0 mais que sete necromantes podem executar o vitual em conjunto.
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2 a0 da Gloria 5 i

A Mo da Gléria ¢ uma mio mumificada usada pelos Giovanni para anestesiar os residentes de uma casa ¢,
assim, permitiv carta branca ao Necromante para fazer o que ele quer na vesidéncia. Soi desenvolvida oviginalmente
por 1adrdes que se intrometiam nas Avtes Negras, ¢ foi adaptado pelos Giovanni para propdsitos abomindveis
semelbantes.

A criagio da (Mio da Gloria ¢ um ritual horrivel que tem ovigem a cevca d¢ cem anos atras. O necromante
embrulha a mao cortada de um assassino condenado (prefevivelmente se teve a forca como seu castigo) em uma
mortalha, amaveando isto firme ¢ apertando completamente qualquer sangue restante ¢ preserva A Mo em um vaso
O¢ barvo com sal, salitre ¢ pimentas longas. Depois 0¢ uma quinzena, o Giovanni remove A mao ¢ a seca em um forno
com verbena ¢ samambaia. Se obtiver sucesso, A mao assumird uma apavéncia O¢ uma mio mumificada, dssea ¢
cadavérica,

Pava usar a Mo da Gléria, 0 Giovanni cobre as pontas 0o dedo da mio mumificada com uma substincia
inflamavel derivada da gordura de um homem ¢ poem os dedos em chamas. Isto normalmente acontece antes 00
Giovanni estd pronto para entrar na casa, enquanto levando sé alguns minutos para vecitav a frase ¢ iluminando as
pontas 90s dedos. A frase ¢ “Deixe t0d0s esses que estio dormindo que figuem dormindo, ¢ t0doOs esses que estio
acordados que figuem acordados”. Todos 0s mortais dentro da casa que ¢ afetada caem em um sono profundo ¢ nio
podem ser despertados.

Porém, isto nio afeta criaturas sobrenaturais ou Cagadores. Para cada ocupante ndo afetado, um dedo da
mao se recusara a brilhar, servindo assim como uma adverténcia satisfatdria ao Giovanni. Porém, as vezes t0dos 0s
0ed0s podem ser iluminados, mas a casa continua desperta, sendo assim escolhendo um tempo apropriado quando
10005 0s mortais estao adormecidos ¢ uma boa idéia.

As chamas na (Ao da Gléria podem ser extintas normalmente pelo necromante, mas se qualguer um outro
tentar fazev isto, falbavd a menos que eles usem leite (nenhum outro método pode ser usado). Mais uma vez, povém,
este terrivel momento pode ser usado novamente indefinidamente. €feitos duram por uma cena.

Frarol oo Cepirito

Cste vitual ¢ projetado pava atraiv fantasmas a uma avea particular. Requer a cabega cortada de um homem
abandonado por Deus; isto age como um farol a todos os fantasmas na regiio. € dito que um brilho profano verte
adiante dos olhos, boca ¢ orelhas da cabega por agueles que véem isto no Mundo dos Mortos. Qualquer fantasma no
Mundo dos Mortos maculado por esta luz, tera que resistiv ou ficard atraido a isto como mariposas na luz.

Obviamente, este vitual requer uma cabeca humana cortada (entretanto ¢ a discrigao do (Mestre sobre o que
constitui “abandonado por Deus” na sua croénica).

Depois do ritual administrado com sucesso, ¢ compelido quase ivvesistivelmente qualquer fantasma que vé a
coisa horrorosa para se ovientar vumo a isto. Santasmas que desejam evitar o favol do espirito tém que fazer um teste
de Sorga de Vontade contra uma dificuldade igual A Sorca de Vontade do Giovanni que ordenou o ritual.
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{m fantasma que tem sucesso esta livve pava partiv (entretanto ele pode ser encantado mais uma vez se ele
olbar novamente na cabega); um fantasma que falba tem que observar a cabega ¢ se recusa a partiv. Santasmas
debaixo da influéncia desse ritual podem tentar ficav livves de seu poder; podem ser tentados testes de Sorga d¢
Vontade uma vez por hora. O ritual deixa de sev efetivo a0 amanhecer 00 dia que segue sua prece, entretanto a cabega
pode ser 0 foco de usos adicionais do ritual. Giovanni Gue usam este poder vepetidamente sio comentados por
possuirem cabegas que se decompuseram em meros cranios sobre os seus longos periodos de servigo.

Frantoche

Qtilizado primaviamente pava facilitav didlogos com aqueles que morreram vecentemente, mas também usado
como método de tortura psicoldgica, o rival Santoche prepara um alvo (voluntirio ou nio) como um vecepticulo
Apropriado para possessio fantasma. Durante uma hora, o Necromante lambuza com terva de um cemitério a vegiio
a0 redor dos olhos, dos 1abios ¢ testa 00 alvo. Durante o vesto da noite, qualquer aparigio que tentar assumir o
controle da vitima ganha automaticamente dois sucessos. Os ¢feitos do vitual permanecem mesmo se a tevva for
lavada.

Fulgamento de Wadammanthos

O Necromante escolhe um fantasma que ela chamara depois, enquanto usando o poder de lnvocar o €spirito
da Crilha de Sepulcro. €m um braseiro de bronze limpo, ¢le queima vavias piginas de um livro de¢ lei ¢ um texto
religioso parecido com a fé que o fantasma tinha em vida. €le mistura as cinzas dos livvos com pd de prata ¢ usa a
mistura para fazer o seu Civculo de Cérbero. Quando o fantasma aparecer, o necromante fala que ele tem o poder para
envid—lo a real vida apds a morte, ou no que ele acreditou quando estava vivo. Se o ritual funcionar, o fantasma
acredita. Se o fantasma temer o julgamento ¢ o fogo do inferno, ele pode induzi—lo a fazer o que ele quer ameagando
usav seu poder. Se ele anseia pelo Céu ¢ escapar da existéncia estranba do Submundo, ele pode gavantiv a sua
COOPEragao prometendo usav isto.
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Considerando que ela nio pode fazer bem na promessa, julgamento de Radamanthys nio funcionard duas
vezes no mesmo Céu — buscando fantasma. Santasmas Gue eram ateus enquanto vivos, ou nao acreditaram em vida
depois da morte, automaticamente resistem a este vitual,

Dechio o Wormo orto

Cste vitual importuno vequer um olho de um cadiver cuja alma ausente se tornou uma Aparigio ou um
Espectro. O olho & preparado entdo ritualmente em um processo que envolve incenso, a lua nova ¢ um periodo de¢
cAntico d¢ meia—noite. O climax do cantico ¢ quando o necromante remove um d0s seus proprios olhos ¢ o substitui
com 0 00 cadaver. (fresco ¢ melhor). O vampivo curara o olho entio guardando ele em sua drbita.

Se obtiver sucesso, 0 necromante ganhard uma habilidade extra chamada Visio Além da Mortalha (Trilha
das Cinzas) ¢ ¢ sempre sem jogadas adicionais ou testes.

Além disso, se 0 olho era d¢ um cadiver d¢ Cspectro, 0 necromante pode ouvir 0 vago murmurio de qualquer
Cspectro na area. €sta habilidade nio ¢ precisa, desde se possa compreender nas situagdes como escutar uma
CONDErsagao no quarto proximo de baixa sonoridade. Com um teste de Percepsao + Ocultismo, 0 necromante pode
juntar a0s poucos uma impressio muito vaga de até qual dvea o €spectro poderia estar.

Uma falha critica vesultavd em uma Pevturbagio do Giovanni ja que ouvir 0 morto maligno realmente nio é
um bom habito. Csta Perturbagio passa em uma noite

Além disso, ha desvantagens adicionais. O Necromante estara terrivelmente feio ja que tev um olho de cadiver
nio ¢ atraente. A menos que o Giovanni use dculos escuros ou ache algum modo pava esconder o olho, a sua
Aparéncia ¢ veduzida em um ponto.

O tecido morto ou apodrecendo nio ¢ o melhor para a percepgio normal, deste modo concedendo o Defeito
Deficiéncia Visual a0 necromante. Qualguer teste de Pevcepsao visual mundano tem sua dificuldade aumentada em
1 (possivelmente mais se 0 corpo tivesse olhos ruins de ver em vida). Por outro 1ado, isto se provara dtil diminuindo
0s efeitos de Dominagao ¢ Olhos da Serpente: essas Disciplinas usadas no olho morto do necromante tém sua
dificuldade aumentada em1.

Para acrescentar e este problema adicional, o €spectro a0 a Aparigio cujo corpo foi profanado, sabe o que
acontece ¢ provavelmente vai 0diar muito isto. € entio o fantasma pode achar o necromante que possui o seu olho em
qualquer lugar, ¢ todo poder dos fantasmas usado contra o necromante tem sua dificuldade veduzida em 1.

Dg Dlyos da Depultara

Cste vitual, que demora duas horas pra ser executado, faz com que o alvo experimente visdes intermitentes ¢
mortes durante A semana. As visdes vém sem aviso ¢ podem durar até 10 minutos. O executante do vitual nio tem a
menos idéia 0o que estd contida nas imagens — afinal, somente a vitima as vé. Toda vez que uma visio se manifesta, o
alvo precisa testar a covagem (dificuldade 7) ou ser submetido a um panico estremecedor. As visdes, que vém
aleatoriamente, também podem interferiv em atividades como divigir, ativar e assim pov diante.

Ritual do Pochtli

Cste ¢ o vitual amplamente usado através O¢ outro necromantes fora dos Pisanob.

As agdes desse ritual fovam desenvolvidas ¢ conjunto com os Vampiros Ghiberti que tém residido no templo
d¢ Pochtli durante quase duas décadas. Devido as suas historias prolongadas de ceriménias elaboradas, as duas
familias estio muito mais confortiveis trabalhando em companhia do que os populares Giovanni. €ste ritual nio é
um s6 um auxilio. Tem que sev executado com outra Trilha ou Disciplina pava este vitual poder funcionar.

Cste ritual aumenta as chances da Crilha ou da Disciplina para ter sucesso quando for mais dificil de¢ sev
executada sozinha. €ntdo este vitual vequer dois ou mais necromantes que conhecem aguela mesma Crilha para
executar. €ste vitual vequer um recipiente mortal, ¢ os participantes infligem incisdes precisas na forma de blasfemos
hievdglifos egipcios ou simbolos astecas. €les cada um entio bebem destes danos que eles proprios fizeram. Por
exemplo, 00is necromantes fazem uma incisio do simbolo do deus egipcio Antibis ¢ 0 simbolo asteca da morte.
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O necromante que fizer o simbolo egipcio s6 poderd beber do corte que ele fez ¢ se tentar beber do corte que ele
nao fez, nao lhe permitiva trabalhar os seus poderes com o outro necromante,

Depois disso, 0s necromantes dio poder aos Membros que busquem empregar ganhos dos beneficios dos
conhecimentos O¢ t0d0s 0s participantes, €ste vitual torna isso possivel para os necromantes criavem feitos
verdadeiramente horripilantes de magia da morte quando for mais Jificil de executar isto sozinho. Povém, os
participantes tém que ter conhecimento 0o Ritual do Pochtli (significando como executar isto ou tem aguele nivel)
como também a Trilha secundiria que precisa ser executada contisto.

Por exemplo: trés Pisanob tentam usar o Ritual do Pochtli para esfolar a alma d¢ um Carnigal do Saba que
tem se intrometido no vefigio d¢les. Cada Membro age realizando o ritual ¢ 0s seus sucessos sio coletados como uma
pessoa. A Crilha que eles querem executar ¢ a Roubar Almas ¢ o primeiro necromante teve 3 sucessos, o outro teve 2
sucessos ¢ o ultimo obteve 1 (que teriam sido dois, mas ¢le obteve um 1). €m total esta soma d¢ 6 que em um turno fez
sucesso em Roubar Almas que vesulta na alma 0o Carnigal 0o Saba em ser arvancada durante 6 hovas.

O 1ad0 ruim deste poder ¢ que um (nico jogador pode arruinar os sucessos d0 grupo inteiro, resultando em
umfracasso horroroso para os trabalhadores do vitual.

Vocé nao pode combinar mais d¢ ¢inco pessoas neste vitual.

Separar a Wortalhs

Chamado o 6° Ritual ¢ senso pelos jovens Membros que desfrutam das veferéncias da cultura popular, isto
permite a0 necromante conceder para outra pessoa a habilidade d¢ ver fantasmas ¢ 0 Mundo dos Mortos como se
cles tivessem invocado aVisao Além da Mortalha. O necromante gasta virios turnos cantando sobre um objeto que
representa o sujeito (cabelo, unha ou uma posse estimada, por exemplo) ¢ um olho humano fresco. Se o alvo for um
Membro, ele pode vesistiv com um teste de Sorga de¢ Vontade, dificuldade 6; sucessos nesse teste sao subtraidos dos
sucessos totais 0o langador. Se o poder tiver éxito, A vitima vé 0s espititos ¢ dominios dos mortos vevestidos com o
mundo vivo por varias cenas (se for Membro) ou noites (se for mortal) igual aos sucessos do langador. Isto pode
deixar os mortais loucos — ou pelo menos fazer com que os amigos deles pensem que eles estio.
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Webida da Blgua de Dtigia

O necromante pilha uma sepultura ¢ vouba o cranio 9o cadiver. €le serra fora o topo do cranio; cortando fora
0 pedago, colocando—o pra cima, formando uma tigela em forma de¢ osso. €le cobre isto com barro, fazendo uma
tigela, 0 qual ele possa assar em um forno. Se qualquer descendente de sangue do cadiver comer na tigela durante
uma vefeicio com o necromante, qualquer promessa que o sujeito fizer a0 necromante ele ganha veforgo do outro
mundo.

Se 0 sujeito ndo os cumpre, ¢le ¢ visitado por um €spectro que o atormenta implacavelmente A menos que ele
sivva bem a eles ou oferte 0 necromante aceitivel compensagio. Além ¢ voubar a sepultura, o modelar e assav a tigela
leva 4 horas pelo menos, dependendo d¢ como caprichoso o necromante deseja isto para ser olhar. Pode ser usado dO¢
novo até sev destruido.

Corrente Begenterrada

Cste vitual exige que o necromante tenha um o0sso de dedo do esqueleto da apari¢io na qual ele estd
particularmente interessado. Quando o rvitual ¢ executado, 0 0sso se torna sintonizado com algo vitalmente
importante pava a aparigao, A posse com a qual 0 necromante executa os podeves da Linba do Sepulcro muito mais
facilmente.

Muitos necromantes pegam o 0sso sintonizado ¢ o suspendem em um fio, permitindo g ele atue como uma
biissola sobrenatural, sequindo—a até um item especial em questio.

O Ritual da covrente Desenterrada demora trés horas para ser executado propriamente. €le requer tanto o
nome da aparico alvo como o 0ss0 jA mencionado, assim como uma lasca vetivada d¢ um timulo ou alguma outra
1apide (ndo necessaviamente relacionada com o dono do 0s50). Durante a execugao Oo vitual, a pedra se torna pd, que
depois ¢ polvilhado sobre o 0sso.

Catrondo dog Ealditog

Cste vitual ¢ similav a0 Ritual d¢ Nivel Tm O Chamado dos Mortos Samintos, ji que ele faz com que o som
das terras dos mortos seja audiveis no veino fisico.

Cutretanto, o Cstrondo dos Malditos ¢ um ritual com efeito O¢ dvea usado para protegem uma sala contra
espionagem.

Durante meia hora, 0 Necromante desenba uma linba inintervupta ¢ cinzas de um crematério ao longo das
paredes da sala (esta linha pode passar sobre batentes para permitiv entrada ¢ saida). Durante o vesto da noite,
qualguer tentativa O¢ ouvir o que acontece dentro da sala de maneira convencional (um copo encostado na parede),
eletrdnica (microfone divecional ou lazer) ou mistica (Sentidos Agugados) exige que o espiio consiga uma
quantidade de sucessos em um teste de Percepeio + Ocultismo (Dificuldade 7) maior do que aguela conseguida pelo
realizador 0o vitual. {ma falha em conseguir esse niimero de¢ sucessos envia a0 ouvinte uma onda de¢ ruidos ¢
resmungos fantasmagoricos, ¢ 0 som d¢ ventos uivantes; uma falha critica deixa—se surdo durante o resto da noite.
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Simbolo Disino

Cste ritual permite o necromante Pisanob usav os principios da astrologia Asteca para o simbolo divino do
dia O¢ uma pessoa. {sado no vivo, esta informagao permite 0 necromante adivinhar as agdes futuras 00 alvo. o
morto, este conhecimento forja uma conexio mais intima com o alvo, fazendo isto mais facil jogar outro efeito
necromantico nele.

Para usar isto em uma pessoa viva, ¢ exigida a data de aniversirio 0o alvo. €m sucessio, o Pisanob pode
ativar este vitual entdo através 0a vefevencia da cruz isto com o Tonalamatl, o Livro dos Destinos, ¢ por meio disso
aprendendo o simbolo do dia da pessoa. €ste livro ¢ uma raridade ¢ dificil de¢ ser achado em sessdes de¢ livros varos,
bibliotecas pessoais ou outros lugares reservados. HA algumas copias onde foi traduzido ou nio. Adquirindo o livro
também se precisa de alguma influencia em Ocultismo ou talvez uma chance pava obter o livvo da biblioteca dos
Giovanni. De qualquer maneiva, uma vez que o simbolo do dia ¢ predito, 0 necromante pode predizer o Proximo
curso 0¢ a¢ao do alvo entio, enquanto lhe permitindo lidar adequadamente com aguela pessoa.

Porém usando isto em Aparigdes vende uma difevente historia. Considerando que eles jA morveram, o
Conalamatl nio pode ofevecer nenhuma claveza na diregio dos destinos dos fantasmas desde que eles seguivam o seu
curso. Ao invés, este vitual aumenta o efeito dos efeitos dos poderes necromanticos no espivito, fazendo isto mais facil
de invocar as Disciplinas. Isto pode ser comparado ao Ritual 0a Corrente Desenterrada.

Vocé nio pode usav este ritual multiplas vezes na mesma pessoa ou fantasma ¢ ¢ permitido ser usado
novamente se falhou inicialmente.

Mernpesta Srudo

Ao contrario da maioria dos rituais, Cempesta Scudo pode ser langado rapidamente. O necromante executa
uma danga curta ¢ desajeitada que termina com ele mordendo o seu proprio labio ¢ cuspindo o sangue em um civculo
a0 seu redor. Todas as agdes dos fantasmas dentro do civculo d¢ sangue sio feitas com +2 na dificuldade. Todos os
Reerguidos dentro 00 civculo tém uma penalidade nas suas agdes d¢ +1 nas dificuldades.

Para langar este ritual com sucesso, 0 necromante tem que gastar um turno de combate executando a danga.
Ao término 0o turno, ele faz um teste d¢ Destreza + Performance contra dificuldade 7 (se terminado fora de combate
A Oificuldade é56 6).

Durante o proximo turno de¢ combate, ele morde seus proprios 1abios (sofrendo um nivel de dano de contusio)
¢ cospe (gastando um Ponto de Sangue). €ntio o teste normal Oo vitual é feito para ver se 0 poder entra em vigor.

Dlhog 2o Worto

O langador pode ver (¢ ouvir pelas orelhas) de um cadiver. O corpo pode estar morto a qualquer periodo dO¢
tempo se o langador desejar ver por seus olhos (ou drbitas), mas tem que veter Ainda os mecanismos internos para
ouvi—lo se 0 migico também desejar ouvir. €nquanto cantando, o langador dervama um Ponto do seu proprio
Sangue (para visio ou audigio, dois pontos para usar ambos) em cima d¢e um pedago da anatomia do cadiver
capturada ou 0¢ uma posse d¢ grande importancia a0 individuo em vida, como uma alianga de casamento ou tear O¢
heranga da familia. O magico deve poder ver 0 cadiver enquanto langando, entretanto ndo precisa estar proximo o
bastante para conseguir. O Ritual dura por um nimero d¢ noites igual a0s sucessos do necromante num teste de
Juteligéncia + Ocultismo, ¢ ele pode trocar de um sentido para o outro A vontade dos seus proprios sentidos a esses
d0 cadiver. €ste ritual funciona em corpos animados feito por outros usos d¢ Necromancia (ou outras Disciplinas),
mas a duragio diminui em uma cena por sucesso. Olhos do Morto nio requer um cadiver completo — somente O¢
uma cabega velativamente intacta ¢ necessavia —mas a dificuldade do vitual ¢ aumentada em 1se um cadiver parcial é

usado.
e o
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Cste ritual com uma hora d¢ duragio encanta um punhado de cravagem (uma substancia que cresce em graos
antes da colheita em lugaves de clima frio ¢ tmido para que ele sivva como um catalisador da segqunda visio).
Comendo uma pitada dessa substancia magica, o alvo vecebe os beneficios de Visao Além da (Mortalha durante a
quantidade ¢ horas igual a0s pontos de vigor 00 Necromante para cada sucesso conseguido, soa criadas trés doses
d¢ cravagem encantada. Novmalmente a cravagem tem um curto grau d¢ toxidez; esse ritual remove suas
propriedades toxicas. No entanto, uma falha critica transforma a cravagem eu uma substancia téxica 0¢ agao
instantanea, que causa oito dados d¢ dano letal em qualquer individuos que venha a ingeri—la, incluindo Vampiros.

Wsebida dag Blguag de Aethe

O necromante adguire um objeto uma vez possuido por, ou simbdlico de, um fantasma particular. O objeto
deve poder ser danificado através da dgua, o necromante permite destruiv isto o deixando d¢ molho em dgua.
Durante 0 enchavcamento, ele periodicamente cospe na dgua. Depois que o objeto foi destruido, 0 necromante invoca
a Aparicao ou caso contrario combina para estar na presenga Oela. O fantasma perde toda a memoria da sua
identidade, enquanto fica altamente suscetivel a sugestdes por parte do necromante. A perda d¢ meméria 0o
fantasma continua durante uma noite por sucesso. €la nio pode usar Pontos de Phatos para se opor a alguma agio
d0 necromante. Sua Sorca de Vontade cai pelo niimero d¢ sucessos obtidos; ela nio pode recuperar sua veserva de¢
Sorga de Vontade enquanto o efeito duvar.

Wagtone Diabolico

Langar este vitual ¢ muito complicado, pois requer a remogio de um 0550 da perna de uma pessoa viva. O
Doador tem que sobreviver a remogio (pelo menos durante algum curto periodo de tempo que serd explicado mais
adiante). O osso ¢ entdo submergido em chumbo derretido. Uma vez esfriado, a camada de chumbo mais externa é
inscrita com varias letras rinicas. O necromante completa o vitual batendo no doador até a morte enquanto sussurra
um cantico Grego.

Se bem sucedido, 0 necromante criou um Bastone Diabolico ou a “Vara 00 Diabo”. A vara pode sev sequrada
por qualquer um ¢ pode ser ativada com o gasto de um ponto de Sorca d¢ Vontade. A ativagio dura uma cena, ¢
durante este tempo qualquer fantasma, Aparicio ou €spectro feridos por esta vara perderdo um ponto d¢ sua
Reserva 0¢ Paixio (se voce estiver usando as vegras de Aparicao: O Limbo, as Apari¢des perdem um ponto O¢
Pathos ¢ 0s Espectros perdem um ponto de Anguistia).

€m adicao aos seus ¢feitos novmais, esta clava causa um dado adicional de dano quando usada contra os
mortos ambulantes (ndo Vampiros), ¢ tal dano ¢ agravado.

Infelizmente, como formidavel uma arma gue ¢, também serve de adverténcia a outros espiritos. Cspivitos ou
fantasmas podem sentiv que o bastone diabolico tem informagdes vuins, até mesmo se ¢les nio sabem o que a coisa
faz exatamente. €les tendem a ficar longe de qualquer pessoa que cavregue um, ¢ qualguer meio d¢ t0dos os testes do
jogador para usar poderes O¢ invocar ou atraiv fantasmas tem +1na dificuldade.
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Q (13 Giovanni armazena muitos desses porretes nao refinados nas suas catacumbas de Veneza, ¢ é realmente
mais provavel fornecer um do que revelar a um Nedfito he ensinando o ritual (afinal de contas, seqiiestrando
alguém, 0 mutilando ¢ 0 matador eva muito mais ficil d¢ se escapar uns cem anos atvds). A maiovia das varas do
diabo s3o feitas Oe tibias (para individuos que querem uma clava mais vapida ¢ leve) ou fémures (para os tipos que
gostam O¢ bater com um né no fim). Necromantes Mmodernos sio aAdequados da mesma maneira a usar uma patela
como arma a distancia de castigar fantasmas mais facil 0¢ esconder.

Clarmando Pela Grara da Sombra

O uso deste vitual invasivo permite o Giovanni investigar na aura de morte Gue cerca todos 0s seres vivos.
Csses que estio familiarizados com as sutilezas Oe existéncia d¢ fantasmas, falam 0a Sombra, 0 “1ado escuro” da
personalidade do fantasma.

Cste vitual abre um canal temporariamente para um discurso com a nascente Sombra d¢ seu sujeito (que
emergivd completamente se 0 sujeito em questio depois se torna um fantasma). €ntretanto nio completamente tio
poderosa ou maligna como a Sombra 0¢ um fantasma, a Sombra d¢ um que ainda caminhe no mundo fisico pode
revelar condenando aspectos das agdes da pessoa, no entanto, ¢ pode guiar fregiientemente a pessoa em atos ¢
desespero.

Ordenando este ritual, o Giovanni traz os aspectos auto—destrutivos da psique do sujeito A sua frente. Se
obtiver sucesso, este vitual causa faz com que o sujeito revele os seus segredos mais escuros a0 Giovanni. O assunto
revelard qualquer trama na qual ¢le esta envolvido, deslealdades que ele cometeu ¢ mentivas que ele contou. O sujeito
pode resistiv com um teste de Sorca de Vontade contra uma dificuldade igual A Inteligéncia + Ocultismo d0 jogador.
A discrigio do Mestre, uma falha critica pode resultar em tremendos sentimentos de remorso ¢ desespero do sujeito,
que vesulta na tentativa O¢ suicidio 00 sujeito. Naturalmente, nada pode ser aprendido nesta situagio.

Moque Codasérico 9—o

Ao cantar por trés horas ¢ derreter um boneco de cera com a forma do alvo, 0 necromante transforma um
mortal em um escarnio cadavérico ¢ si mesmo. Conforme o boneco perde o restante d¢ sua forma, 0 mortal se torna
frio e pegajoso. Seu pulso se torna fraco ¢ fibvoso, sua pele se tovna palida e calcaria.

Para todos os intentos ¢ propdsitos, ele se torna um fac—simile vacional d¢ um zumbi. Nio preciso dizer que
iss0 pode ter alguns efeitos adversos em situagdes sociais (+2 na dificuldade de todos os testes sociais). Os efeitos do
ritual terminam apenas se a ceva for resolidificada. Se a ceva evaporar a agia ¢ guebrada.

Ritual 2o Eipe Woter

Cste vitual pode nio ser o linguido do coragio, mas seus poderes realmente sio bastante espantosos nos seus
¢feitos. 10 passado, 0s padres Astecas esfolavam a pele O¢ uma vitima ¢ usavam isto como um sacrificio pava Xipe
Cotec, deus do softimento ¢ renovagio. €m um modo semelbante, os Pisanob usam este vitual para voubar a
identidade O¢ uma pessoa.

€xecutar este ritual, o Pisanob vemove o topo da camada da pele da vitima com um punhal d¢ obsidiana,
fazendo sequramente sem causar dano demasiadamente grande. Tao impossivel quanto pode pavecer, a vitima tem
que sobreviver o processo (entretanto ele/ela pode morrer de perda de¢ sangue logo apds o vitual se nio observado
corretamente). O Pisanob escoa o sangue da vitima em uma tigela cevimonial grande dourada com octli, amaranto ¢
outros ingredientes. Quando esta mistura ¢ consumida, 0 necromante suard um suov lustroso ¢ brilhante como
sangue (um Ponto de Sangue).

O necromante veste A pele como voupa entio ¢ se obtiver sucesso, o Vitae 0o (Membro serd absorvida na
segunda pele que comega a se curar, formando uma outra pele inteiva em cima do proprio Pisanob. Naturalmente, a
vitima precisa sev O¢ estatura semelhante como se sujeitar a vesultados perigosos onde uma pessoa grande tenta
vestiv a pele O¢ uma pessoa pequena ¢ vice—versa. A pele se destorcera ¢ ficara indtil. €ste poder nio tem efeitos em
Membros ¢ Lupinos.
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Debaixo da visdo normal, a asticia ¢ perfeita. Porém, a pele ¢ s6 uma pele ¢ nio prove o Pisanob d¢
conhecimentos das recordagdes das vitimas como também maneirismos. 1sto também nio faz nada alem que mascara
a natureza morta—viva dos (Membros. €ntdo, seria util se houver o minimo contato com a familia da vitima ou
amigos.

Preservar a condigio da pele, 0 Pisanob deve tomar banho a cada noite isto no valor d¢ um Ponto de Sangue
de¢ Vitae. Quando o Pisanob remove a pele, (que causa um nivel d¢ dano letal gue ndo pode ser absorvido ¢ tem que
ser removido com mesma faca que vemoveu a pele no primeivo lugar) a pele ¢ julgada intitil ¢ nio ¢ usada novamente.

Cste vitual vequer muitos testes O¢ Humanidade.

38



Rituaig de
Muinto ANisel

Csilio LV

Semelhante a Tempesta Scudo, Csilio ¢ um ritual vipido ¢ sujo. O necromante fala cinco silabas simplesmente.
Ringuém pode identificar o idioma emitido (pelo menos, nenhum Giovanni esti contando se ele tiver). De acordo
com a histéria obligua do vitual, este poder d¢ Necromancia veio da linhagem que preceden os Giovanni, ¢ que o
idioma ¢ 0 que Deus Oeu para o homem antes da confusio d¢ Babel.

As futuras lendas dizem que enquanto o particulav significado das palavras estiver perdido, elas sio isso que
o pai O¢ Caim disse a ele enquanto o exilando em NOY.

€mbora a verdade do assunto, as Palavras de €xilio nio sio tratadas ligeivamente. Quando o ritual ¢ langado
com sucesso, abre um buraco dentro da propria vealidade — um rasgo entre a terra dos vivos ¢ as profundezas mais
escuras 00 Mundo dos Mortos. €ste rasgo ¢ invisivel A visio normal, mas para visao além da mortalbha, se pavece
com um vortice negro como o piche que sai de dentro do proprio corpo do Vampiro (muito pouco sio os infelizes o
bastante para olhar na fenda com niveis altos de Auspicios ¢ estio geralmente pouco dispostos ou incapazes ¢
discutivisso que viram dentro).

Qualquer fantasma — Apari¢io ou €spectro — agarrado pelo térax 00 (Membro ¢ rasgado imediatamente em
fragmentos. Agarvar um fantasma desse jeito requer uma manobra de Agarrar ou €ncontrao. Como sempre acontece
com espiritos destruidos, eles nio voltam durante pelo menos um més, se nunca. dm fantasma destruido desse jeito
tende a retornar como um €spectro, se retornar por completo.

O necromante pode prender ¢ destruiv varios espititos iguais a0 nlimero ¢ sucessos que ele obteve no teste.
Depos disso, 0 vortice acaba. Secha ao término da cena se ja nio o tiver. Claro que, usando o corpo da pessoa como
um portal entre nosso mundo ¢ o que uma pessoa razoavelmente inteligente poderia chamar Inferno nio ¢ simples
nem saudavel. Pava o autor, custa um Ponto de Sangue ¢ um ponto d¢ Sorga d¢ Vontade (que nao di um sucesso
automatico no teste do ritual). Mais importante, cada sucesso rolado inflige um nivel O¢ dano letal nio absorvivel no
necromante. O mais importante, todo 0 uso d¢ Csilio reduz a Humanidade do necromante permanentemente em um
ponto.

Frviesa 2o Cequerimento

Cste vitual, cuja vealizagio leva 12 horas (uma a menos para cada sucesso no teste de realizagio), impregna o
Necromante, ou alvo voluntirio, com o frio d¢ um cemitério. O componente do ritual ¢ um cubo de gelo d¢ 30
centimetros, que ¢ vagavosamente derretido sobre o peito da vitima (causando trés pontos d¢ danos em alvos
mortais). A vitima precisa deitar—se nua sobre a tevra durante todo o vitual.

Depois de completado, os efeitos do rvitual duram um nimero de noites igual ao nivel de Ocultismo do
realizador. {m individuo afetado pela Srieza do esquecimento trata 0 dano causado por fogo ¢ altas temperaturas
como se fosse dano letal. Além disso, ele pode tentar apagar qualquer fogo com um teste de Sorga de Vontade
(Dificuldade 9); cada sucesso reduz em um ponto a dificuldade d¢ absorcio contra danos causados pelas e fogos com
dificuldade d¢ absorcio igual a 2 s30 reduzidos a brasas. Entretanto, esse vitual apresenta vavias desvantagens.
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A primeira ¢ mais notivel delas ¢ que a aura do alvo ¢ envolvida por manchas negras que lembram aquelas
deixadas pela diablerie e podem ser confundidas com elas por qualquer observador que nio esteja familiarizado com
o vitual. A vitima também iveadia uma aura palpivel de frio que se estende até o comprimento de um brago; isso pode
ser extremamente desconcertante para 0s mortais, apesar de nio causar danos ¢ seus efeitos no jogo sevem similaves
a0s Defeitos: Toque do Congelamento ¢ Presenga Sinistra. Por ultimo, o nimbo mistico criado pelo ritual chama a
atengio de¢ fantasmas hostis para o alvo (para Narradores que usam o livro Aparigio: O €squecimento, as
dificuldades de tod0s 05 Arcanoi negros usados contra o personagem sao reduzidas em trés pontos, enguanto durar o
efeito do ritual), que podem atormenti—lo com atos prejudiciais. é

1Posse Fantogmagorica

€xigindo seis horas inteivas de canticos, este vitual permite 0 necromante traga um objeto do mundo infevior
para o mundo real. Contudo, isso nio ¢ tio simples quanto parece — uma aparigao pode muito bem nio gostar de ter
sua posse roubada ¢ lutar para manté—la. Além disso, 0 material roubado precisa sev substituido por uma matevial
COM AProXimadamente A mesma mMassa, caso contrario o alvo 0o vitual volta a sua prévia existéncia fantasmagorica.

Os objetos roubados 00 mundo inferiov tendem a se desfazer depois de mais ou menos um ano. Apenas itens
recentemente destruidos no mundo real (chamados de¢ “reliquias” pelas aparigdes) podem sev vecapturadas dessa
forma. Avtefatos criados pelos proprios fantasmas nunca deveriam existiv fora 0o Mundo Jnferior ¢ desaparecem ao
entrar em contato com o mundo dos vivos.

Trono de Badeg

O necromante adguire de um cadiver 0s 0ss0s do femur ¢ da tibia — diminuindo a dificuldade da jogada se ele
proprio roubar a sepultura. €le embrulha os 0ss0s em pano grosso ¢ entao os encaixa em madeira ou metal deste
modo 0s seus comprimentos se igualam e assim eles ficam capazes 0¢ suportar peso. €le constrdi uma cadeira entio,
€ada 0550 encaixado forma uma d¢ suas pernas. Se um descendente d¢ sangue do cadiver sentar na cadeira, ele perde
1000 0 desejo de fazer qualquer coisa menos sentar na cadeira. €1a s6 O¢ixa a cadeira ativo para cumpriv necessidades
corporais basicas.

Até mesmo se a vitima for violentamente afastada da cadeira, ela faz de tudo para poder sentar mais uma vez
nela. Por fim até que a cadeira seja destruida. Além do tempo que se leva para adquirir 05 05508, A construgao da
cadeira leva pelo menos 8 hovas,

Ritual de Wevolia

Cste ritual nio vende nenhum poder, mas apenas prové a média de vida de um jogador. HA muito tempo, os
astrdlogos (Maias predisseram que o fim do mundo aconteceria logo apds o fim de um periodo de¢ mil anos. O recente
retorno do Antediluviano Ravnos veforgou nos Pochtli uma convicgo que os Maias tinham razio. €les acreditam
que o predito fim do mundo ¢, na vealidade, a inevitivel Gehenna. €m um esforgo para sobreviver ao fim dos tempos,
0s Pochtli ¢ seus tenentes desenvolverem um meio d¢ arvancar os coragdes dos (Membros ¢ preservar dentro deles o
sangue 0o coragao, ou Teyolia, dos Membros assim sacrificados. Quando a Gehenna vier, 0s Pochtli pretendem
oferecer os coragdes das suas vitimas aos terriveis deuses de sangue em um esforgo para poupi—los ¢ a sua familia
morta—viva. €ste terrivel vito ¢ desconhecido aos Pisanob alem dos Pochtli ¢ a sua maior parte confiou a tenentes, Se
qualquer Giovanni fora da filial Pisanob ouve falav disso, ¢ possivel que afilial inteiva seja extinta.

Para executar este vitual, 0 necromante tem que forgar um Vampiro capturado ou até mesmo convencé—lo ¢
ir a0 apice 00 Templo de Pochtli (no qual ocorre para ser no (Déxico). L4, deitado para cima no altar do templo, o
Membro tem os seus bragos ¢ pernas segurados por 4 Carnigais camozotz. O necromante corta expondo entio o
torax da vitima com um punbal de obsidiana, alcangando dentro ¢ arrancando completamente o coragio, causando a
Morte Sinal pava a vitima em sacrificio. O coragio ¢ preservado entio em um vecipiente especialmente preparado,
chamado d¢ chac mool. €ste ¢ um procedimento automatico A menos que intervompido.

Cambém ¢ possivel Diablerizar o Membro sacrificado em uma data posterior bebendo o sangue do covagio,
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com o0s beneficios ¢ desvantagens ¢ toda a pratica concomitante. Cambém ¢ possivel que os ancides Pisanob
pudessem usar o poder inerente nos coragdes para encher mais até mesmo a mais potente jogada necromantica...
como o estranho mais persistente rumor da América do Sul d¢ um Membro reivindicando ser uma pessoa, mas tem
aspecto completamente semelhante A outra.

Cipicamente, muitos Pisanob nio conhecem este vitual ¢ 0 mantém como um segredo escondido. ste vitual é
usado principalmente como uma forma horrivel d¢ tevminar com a vida d¢ um jogador.

Segtirmenta de Badeg

Semelhante em alguns modos para Possessio Demoniaca, Vestimenta de Hades permite para o necromante
habitar um corpo vecentemente morto, enguanto deixando a sua propria forma dentro um estado semelhante ao
torpor. O corpo ndo pode estar morto a mais de 30 minutos antes do ritual comegar. O arremessador se vestiv com as
roupas que o alvo usou na hora da morte (o vitual deve ser executado nu se 0 alvo morreu desse Modo). O jogador
gasta dois Pontos de Sangue ¢ simbolicamente “sopra” na boca do cadiver. Neste ponto, 0 jogador habita o cadiver e
O reanima.

€nguanto no corpo, 0 jogador tiver acesso as recordagdes do alvo, entretanto so essas dos tltimos dias ¢ noites
estdo claras. O jogador pode acessar as Habilidades do alvo, entretanto s6 um nivel de cada, embora o nivel oviginal
do alvo seja superior. O magico nio ganha acesso as habilidades sobrenaturais do alvo, se existivem (como
Disciplinas, Sovma Alternativa, ou outros poderes). O vitual dura varias cenas igual a0s sucessos do jogador ao
langar; depois deste tempo, 0 corpo se deteriora rapidamente ¢ 0 jogador volta ao seu proprio corpo.
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Criardo de
Wrilpag ¢ Wituaig

“Seguir ¢ssas tabelas Ajudari A manter A nova Disciplina ou Ritual equilibrada com o material
oficial.
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Tabelag-Padrio

Creito de Bano Pireto

Poderes que infligem dano em niveis de vitalidade nio precisam de uma tabela. Geralmente infligem um nivel
de vitalidade de dano por sucesso. Os poderes de sequndo nivel — ou maior — podem causar dano agravado.

Creitog de Bono Indireto

Csses poderes nao infligem A vitima nenhum tipo d¢ dano em niveis de vitalidade. Ao invés disso, reduzem as
habilidades d¢ combate da mesma de¢ alguma outra mancira. O Toque do €scorpido (Nivel Dois de Quietus), que
reduz o Vigor da vitima, ¢ um exemplo d¢ um efeito de dano indireto. Use a tabela a seguiv caso seja necessavio
determinar a duragio do efeito.

A gravidade 00s efeitos baseia—se geralmente no nivel d¢ dominio que o personagem tem sobre a Crilha.
Cambém pose ser invavidvel, como , por exemplo, um atague gue sempre reduz uma Caracteristica em dois pontos,
nem mais nem menos.

Observe que nenbuma limitagao ¢ ¢ fato permanente — pelo menos nio para os vampivos. No minimo, as
vitimas conseguem elevar novamente as Cavacteristicas perdidas com pontos d¢ experiéncia. O vampivo ¢ capaz ¢
se livvar O¢ muitos outros efeitos de dano indiveto se estiver disposto a sofrer dano agravado (por exemplo, avvancar
0s olhos ¢ regeneri—los pava se recuperar O¢ uma cegueira).

1 sucesso dmturno

2 sucessos Umahora THE Q‘IWJA{
3 5ucessos Um dia

4 sucessos dmmés

55UCes508 {m ano ou permanente

Ceitog Nue Nao Caugam Bano

Use esta tabela pava definiv efeitos que nio causam nenhum mal diretamente. Pode ser um poder que afeta o
proprio vampivo, altera o ambiente de¢ algum modo, ou afeta outra pessoa sem provocar dano. (Dominagio ¢
Presenca sio exemplos desses efeitos. Nao fazem mal A vitima; simplesmente alteram suas opinides ¢ a¢des. Os
¢feitos que nao causam dano podem ser tervivelmente inconvenientes para a vitima).

1sucesso {mahora ouuma cena

2 5UCesS0S Um dia

3 5ucessos {ma semana

4 sucessos dmmés

5sucessos Um ano ou indefinidamente
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Creitogde Brea

Alguns poderes afetam uma irea a0 invés d¢ um objeto ou pessoa.

Por exemplo, uma maldigio taumatirgica poderia infestar uma ivea com baratas, ou um efeito de Presenca
poderia amedrontar todos que se encontram em uma determinada dvea.

Pode—se definiv uma area ¢ efeito em termos de¢ raio, d¢ Modo que twdo o que se encontra dentro d¢ um
civculo seja afetado. Como alternativa, pode—se dizer simplesmente que o poder afeta todo o que se encontra em uma
determinada irea, mas o vampiro pode definiv a forma dessa rea cada vez que empregar o poder.

1sucesso Tm O¢ raio 5m?

2 5UCessos 2m e vaio 10m?

3 5UCess0s 5m e vaio 50m?

4 518508 10m Oe¢ raio 250m?
55UCessos 30m de vaio 1000m?

Cfeitog de Zlloog Wiltiplog

Alguns poderes podem afetar diversas pessoas ou outros alvos; teoricamente, tantos quantos estiverem ao
alcance. (Os padrdes sio estabelecidos por Sascinio, um poder 0a Disciplina Presenga, ¢ pelo Chamado, um poder da
Disciplina Animalismo). Nesse caso, 0 numero de¢ sucessos determina quantas pessoas ou alvos velevantes sio
afetados/as:

Tsucesso {mapessoa ou outro alvo W ET Oﬁfﬂ_a

251Cess0s Dois alvos, ou um quarto dos alvos
3 sucessos Seis alvos, ou metade 00s alvos

4 sucessos Vinte alvos, ou quase todos os alvos
5 sucessos Codos 0s alvos na drea designada
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Nowme: NATUREZA: GERAGAO:
JOGADOR: COMPORTAMENTO: SENHOR:
CRONICA: CrLa: CoONCEITO:
— ATRIBUTOS D
Fisicos SociAils MENTAIS
Forca @0000000 Carisma_ @OO000000 Percepgio @OO000000
Destreza @O0000000 Manipulagio  @OOOO0O00 Inteligéncia  @OOOOO00
Vigor @0O000000 Aparéncia  @OO00O0O0O0OO Raciocinio  @OOOOO00O
— HABILIDADES <—
TALENTOS pERfCIAS CONHECIMENTOS
Prontidao OO0000O0O0  Emp.c/Animais OOOO0000  Académicos  OOOOO00O0
Esportes O0000000  Oficios 00000000  Computador _ OOOOOOOO
Briga 00000000  Condugio _ OOOOOOOO  Finangas 0/0/0/0/0/0/0/0)
Esquiva OO00000O0  Etiqueta OO0000000  Investigagio  OOOOOOOO
Empatia OO000000O0  Armas de Fogo OOOOOOOO  Direito 00000000
Expressio  OOOOOOO0O  Armas Brancas OOOOOOOO Lingiiistica  OOO00OO0000
Intimidacago  OOOOOOOO0O  Performance  OOOO0OO0O0O Medicina  OOOOOOOO
Lideranga —OOOOOOOO Seguranga —OOOOOOOO Ocultismo —OOOOOOOO
Manha = OOOOOOOQO  Furtividade  OOOOOOOO  Politica 00000000
Labia O0000000  Sobrevivencia  OOOOOOOO  Ciéncias 0/0/0/0/0/0/0¢)
— VANTAGENS >—
ANTECEDENTES DiscipriNnas VIRTUDES
00000000 O0000000 Consciéncial @0O000
00000000 00000000 Convicgao
00000000 00]0/00/0/00)
[0/0]0/00/0/00) O0000000  Auto-Controle/ @0O000
00000000 O0000000 Instinto
00000000 00000000
00000000 O0000000 Coragem @0000
—& >—
—— QUALIDADES/DEFEITOS—+— —+— HUMANIDADE/TRILHA —— ———— VITALIDADE——¢
00000000 O0O0 Exoriado 00O
Machucado -1 0O
FORGRDE VONTADE EZEEZ Gravemente :5 g
0000000000 Espancado 20
OOO0O00O000O000 il 50
[PoNTOS DE SANGUE Incapacitado =
OO0OO0O0O00O000 o ez A
N I I O
oooOoOoooOooOoooog Seu Beijo causa dor ao
uooooooood invés de prazer.
[PoNTOS pOR TURNO:
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— OuTtRAS CARACTERISTICAS >—
[0/0]0/0/0/000) [0]0]0/0/0/000) OO0O000000
0/0/0/0/0/0/0/¢) 0/0/0/0/0/0/0/0 [0/0/0/0/0/00/¢)
(0]0/0/0/0/000) OO0000000 [0]0]0/0/0/0/0]0)
[0/0]0/0/0/000) [0]0]0/0/0/000) (0]0]0/0/0/00]0)
[0/0]00/0/000) [0]0]0/0/0/000) OO0000000
[0/0]0/0/0/00.0) OOO000000 OO0000000
0/0/0/0/0/0/0/0 [0/0/0/0/0/0/0/0 [0/0/0/0/0/00/¢)
[0/0]00/0/000) [0]0]0/0/0/000) OO0000000

Nowme NiveL TOTAL:

TorAar GAsTO:
Gasto em:
[PERTURBAGOES
— L ACOS DE SANGUE/VINCULI >—
LAco com: Niver Laco com: Niver
—& COMBATE >—
Arma/Manobra Dificuldade | Dano/Tipo | Alcance| Cadéncia | Pente | Ocultabilidade ARMADURA

NiveL:
[PENALIDADES EM
Percepgao:
IDESTREZA:
IDESCRICAO:
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= ANTECEDENTES ERPDANDIDOS >—
Fama Recursos
REBANHO L Acalos
MEeNTOR STATUS
OuTRO ( ) OuTRO ( )
—& [PossEs >—
Itens (CARREGADOS) EQUIpPAMENTO (possufDo)
TeRRITORIOS DE CAGA Veicuros
— RerucIios >—
L OoCALIZAGAO DESCRICAO
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HisTORIA

[PrELUDIO

OBJETIVOS

—

IpADE:

IDADE ApDARENTE:

NASCIMENTO:

APARENCIA

ABRAGO:

CABELOS:

RAcaA:

OLHOS:

SExRo:

NACIONALIDADE:

ALTURA:

Peso:
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FoNTES DE [DODER e
ALIADOS
QuemMm €° AREA DE DODER DADOS ADICIONAIS
CONTATOS
Quem E? AREA DE DODER DADOS ADICIONAIS
INFLUENCIA
QuemMm €° ARFEA DE PonEr DADOS ADICIONAIS
Forga MILITAR
QuemMm €7 AREA DE Poner DADOS ADICIONAIS
ALIANCAS SOBRENATURAIS >—
Nowme NaturezA/AReA DE DoDER  ACORDOS/TIpo DE RELACAO

Outras FoNTES $>—




—

DiscipLiNa/NomMe

SISTEMA:

DO

[Poner:
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DISCIPLINAS AVANGADAS

NiveL:

DiscipLiNa/NomMe
SISTEMA:

DO

[Poner:

NiveL:

DiscipLiNa/NoME

SISTEMA:

DO

[Poper:

NiveL:

DiscipLiNa/NomMe

SISTEMA:

DO

[Poper:

NiveL:

DiscipLiNa/NomMe
SISTEMA:

DO

[Poner:

NiveL:

—

[PopER:

SISTEMA:

DISCIPLINAS

COMBINACOFES DE DISCIPLINAS

ENVOLVIDAS:

[PopER:

SISTEMA:

Di1scIpLINAS

ENVOLVIDAS:

[Poner:

SISTEMA:

DISCIPLINAS

ENVOLVIDAS:

[PopER:

SISTEMA:

DiscIpLINAS

ENVOLVIDAS:

[Poner:

SISTEMA:

DiscipriNas

ENVOLVIDAS:
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NecROMANCIA

0/0/0/0/0/0/0/0/0/e,

—

TRILHA
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00}
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NECROMANCIA

TRADIGCAO NECROMANTICA:

>—

—

Nowme:

INTELIGENCIA + OCLILTISMO
0000000000 0000000000
TRILHAS >—
LivrO PAGINA
OO0000
O0000
O0000
OO0000
OO0000
OO0000
00000
O0000
RiTtuAais >—
NoME:

NiveL po RITUAL:

NiveL po RITUAL:

LivRro: PAGINA: LivRro: PAciNA:
Nowme: Nowme:

NiveL po RITUAL: NiveL po RITUAL:

Livro: PAGINA: Livro: PAcINA:
Nowme: Nowme:

NiveL po RITUAL: NiveL po RITUAL:

Livro: PAGINA: Livro: PAGINA:
Nowme: Nowme:

Niver po RITUAL: NiveL po RITUAL:

LivRo: PAGINA: Livro: PAcINA:
Nowme: Nowme:

Niver po RITUAL: Niver po RITUAL:

LivRro: PAGINA: Livro: PAGINA:

—

NomeE

Tipo

CoNTATOS ESPIRITUAIS

GRILHOFES

Notas
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FOoRrCA DE VONTADE

0/0/0/0/0/0/0/0/0/e

—

TRILHA

—

Nowme:

NAHUALLOTL
NaAHuUALLOTL INTELIGENCIA
0/0]0/0/0)0/0[0/0/ 0/0]0/0/0/0/0/00¢)
OcurrismMo
0/0]0/0/00/0/0/0/0
TRILHAS >—
LivRo PAGINA
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
RiTuAils >—
Nome:

NiveL po RITUAL:

Livro:

Nowme:

PAGINA:

Niver po RITUAL:

Livro:

PAGINA:

Nowme:

Niver po RITUAL:

Livro:

PAGINA:

Nowme:

Niver po RITUAL:

Livro:

PAGINA:

Nowme:

Niver po RITUAL:

Livro:

PAGINA:

Nowme:

Niver po RITUAL:

Livro:

PAGINA:

Nome:

Niver po RITUAL:

Livro:

PAGINA:

Nome:

Niver po RITUAL:

Livro:

PAGINA:

NiveL po RITUAL:

LivRo:

PAciNA:

Nowme:

NiveL po RITUAL:

LivRo:

PAcINA:

Nowme:

NiveL po RITUAL:

LivRo:

PAcINA:

Nowme:

NiveL po RITUAL:

LivRro:

PAcINA:

Nowme:

Niver po RITUAL:

LivRro:

PAcINA:

Nowme:

Niver po RITUAL:

LivRro:

PAcINA:

Nome:

Niver po RITUAL:

LivRro:

PAGINA:

NomeE:
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